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- INTRJJUC

A mitad del siglo xx1, en una sociedad dominada por las corpora-
ciones, la vida de los ciudadanos no vale nada. Los medios de co-
municacién son la maxima expresion de una humanidad enferma
que se regocija con el sufrimiento ajeno, y las mayores aberracio-
nes se vuelven cotidianas.

Cada noche, la totalidad de la poblacién, desde los guetos margi-
nales a las comunidades mas ricas, se sienta ante el televisor para
ver la Ultima moda en concursos mortales: Marte eXtremo, una
caceria de horrores mutantes en un entorno salvaje e inhéspito. El
negocio y entretenimiento definitivo: apuesta tu vida y consigue
el premio gordo.

Marte eXtremo es un reality show de maxima audiencia en el que
los concursantes se juegan la vida a cambio de fama y dinero, una
competicion en la que podran conseguir grandes premios gracias
a las puntuaciones que los espectadores den a los desafios que
supereny a los mutantes que cacen.Y es que la realidad en Marte
en la segunda mitad del siglo xxi es una fauna y flora mutante de
pesadilla creadas por la soberbia del hombre.

Cémo pmsé

En la primera mitad del siglo xxi, las expectativas de colonizar Marte
para combatir la superpoblacién de la Tierra se volvieron un factor
dificil de ignorar. No obstante, debido a su coste, solo algunas cor-
poraciones podian afrontar el gasto. Para este capital privado era
necesario obtener rentabilidad: querian beneficios. Vender billetes
a precios prohibitivos para una nueva vida en un paraiso, sin conta-
minacién ni superpoblacion, parecia un negocio redondo.

Dos fragmentos de hielo de dimensiones colosales provenientes
de Europa, el satélite helado de Jupiter, fueron puestos en la 6rbi-
ta marciana y volatilizados con misiles de plasma. Como resulta-
do, el planeta rojo adquirié una atmésfera rica en agua cuya tem-
peratura aumento considerablemente. Se llegé a la conclusién de
que, para proporcionar al planeta unos ciclos climaticos regulares
y enriquecer su atmdsfera con oxigeno, era necesario conferirle
un habitat rico en flora y alguna fauna polinizadora. Se recurrié al
llamado Compuesto Darwin, un prodigio bioquimico que proveia
a cualquier forma de vida de la capacidad de realizar saltos evolu-
tivos de millones de afos en unas pocas horas.

Siete meses después de la llegada a Marte de una sonda con
muestras de ADN terrestre y treinta y tres litros de Compuesto
Darwin, el planeta rojo era un hervidero de vida. Densos bosques
y junglas, innumerables lagos y bestias mutantes de proporcio-
nes gargantuescas se habian aduefiado del planeta y lo habian
hecho extremadamente peligroso de habitar.

Las corporaciones responsables de la inutil terraformacién de
Marte decidieron buscar de nuevo rentabilidad al proyecto: con-
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virtieron el planeta rojo en un gigantesco platé de televisién para
celebrar un arriesgado concurso en el que sus participantes die-
ran caza a bestias mutantes delante de las cdmaras. Asi fue como
nacié La Cadena, una emisora de television respaldada por los
grandes capitales y cuyo programa estrella, Marte eXtremo, pron-
to se convirtié en un referente mundial del ocio y entretenimiento
de todos los ciudadanos. Patrocinado por una campana publicita-
ria masiva y numerosos productos asociados, no solo paso a ser el
favorito de la audiencia, sino que se volvié una piedra angular en
la cultura terrestre de mediados del siglo xxi.

Cémo diricir
Marke elleErremo

Si no pretendes ejercer de director de juego, es preferible que ter-
mines tu lectura aqui, para evitar estropearte la diversion de des-
cubrir durante el juego los secretos presentados a continuacion.

El mundo que se presenta en este libro transcurre en el aflo 2054. No
se parece mucho al futuro que imaginamos hoy dia, sino que bebe
de cémo se presentaba en obras de ficcion anteriores a los avan-
ces actuales de la ciencia. Marte eXtremo emula el regusto afiejo
de creaciones que marcaron generaciones y definieron épocas, ta-
les como The Running Man, La cosa, Alien, Depredador, Desafio total
(Schwarzenegger, nifos, siempre Schwarzenegger), Starship Troo-
pers, Fantasmas de Marte, La isla del doctor Moreau, Parque Jurdsico
o incluso obras menos alejadas en el tiempo, como Battle Royale o
Los juegos del hambre, aunque también destila algo de parodia de
la fiebre moderna de los reality shows (no solo los de supervivencia).

En este futuro distépico los problemas sociales se han visto muy
empeorados por la superpoblacién y la sobrecontaminacion. Los
verdaderos lideres de la sociedad no son los gobiernos, sino las gran-
des corporaciones de comunicacion y productos de moda, con La
Cadena como cuspide en esta piramide de poder. El principal medio
de control de La Cadena es un programa de television en el que los
concursantes se vuelven ricos y famosos si consiguen superar un mes
de desafios en un entorno salvaje plagado de enemigos mutantes.
Marte eXtremo representa la mayor aspiracién de convertirse en al-
guieny salir de la insipida y miserable cotidianidad para el ciudadano
de a pie o los mas desfavorecidos. A su vez, para el resto de las masas
que no tienen la suerte de ser escogidas para concursar, el programa
supone un entretenimiento incomparable: millones de personas se
han convertido en fanaticos seguidores de este fenémeno mediatico.

Esta aventura esta compuesta por dos fases diferenciadas. En una
primera parte, los protagonistas viviran la emocién de poder esca-
par de sus infelices vidas y saborear la fama y el prestigio de conver-
tirse en las proximas estrellas de Marte eXtremo. Veintiocho dias de
caceria y supervivencia extrema entremezclados con entrevistas y




banos de popularidad. En esta mitad, la aventura toma un tono de
survival horror con toques de ciencia ficcion. Los concursantes ten-
dran que hacer frente a peligros y desafios en una tension constan-
te dominada por la competicion por convertirse en el favorito del
publico, acumular la mayor cantidad de puntos y conseguir las me-
jores recompensas. Cabe destacar que, aunque todos retinen una
serie de habilidades aptas para superar la misién, existe otro rasero
muy distinto al fisico a la hora de seleccionar concursantes. El gru-
po de mujeres y hombres escogidos para concursar en cada edi-
cién de Marte eXtremo suele responder a perfiles de personalida-
des extremas e incompatibles entre si para motivar el espectaculo
de conflictos internos que tanto divierte a la audiencia. Asimismo,
los elegidos siempre hacen gala de algun problema personal o alta
aspiraciéon con la que el presentador pueda motivarlos a alcanzar
la primera posicion en la clasificacién por puntos, de modo que en
esta parte se hace vital incentivar la contienda entre los protago-
nistas por medio de concursos de popularidad, luchas por dominar
el marcador de puntuaciones y ansias de conseguir los objetivos
personales, las mejores armas o el premio mayor. En definitiva, la
busqueda por ser el mejor debe resultar lo mas competitiva posible
a lo largo del concurso. Los conflictos son audiencia. La audiencia
es dinero.Y a La Cadena le encanta el dinero.

En la segunda parte de la aventura, esta rivalidad artificial de pro-
grama concurso se vera sustituida y, aunque el tono de survival
horror de ciencia ficciéon continte presente, estard acompanado
de tintes de horror personal y revelaciones espantosas. Obligara
a los concursantes a dejar de lado la competicidn por ser la reina
del baile y a tomar decisiones para tratar de recuperar el control
de sus destinos y el de muchos otros.

En Marte eXtremo se utiliza el sistema Hitos, que quiza ya co-
nozcas. Es recomendable que consultes la seccién de reglas para
familiarizarte con algunos nuevos conceptos, como las reglas espe-
cificas de armamento (pégina 79), las reglas de puntuacion del con-
curso (pagina 22) o el sistema de degeneracién (paginas 41y 79).

respecko al eskilo

Y Eecma

El texto de Marte eXtremo esta escrito en un tono marcadamente
dramadtico para resaltar el espiritu de show televisivo. No obstante,
no va cargado de la intencién de ser leido textualmente, aunque
puedes hacerlo si asi lo deseas. El texto, que en muchos lugares
toma la forma de narracién, busca imbuir de teatralidad ciertos
pasajes y de resultar mas ameno que un simple listado de instruc-
ciones. Puede que tus jugadores no se interesen en descubrir las
penas de los personajes antes de elegirlos y quieran pasar directa-
mente a la accién, o que disfruten descubriendo cémo son las vidas
de sus personajes antes de saltar adelante de las camaras, quiza in-
terpretando como vuelve a casa cansado tras un dia de penas para
encontrarse a su anciana madre dormida. Quiza prefieran incluso
mucho mas detalle e interpretar cémo es rechazado en todas sus
entrevistas de trabajo, para después ir a visitar al hospital a su her-
mano moribundo, ajeno a la situacion, que abraza y babea la cami-
sa de su hermano, y terminar yendo a casa para encontrarse a su
madre dormida, por poner un ejemplo. Es eleccién vuestra si que-
réis extenderos para recrearos en sus vidas antes del concurso o
preferis hacer un resumen rapido y pasar directamente a la accion,
lafamay la gloria. En cualquier caso, los detalles de esta historia ya
no pertenecen al autor, sino a tiy a tus jugadores.

El reparko

de przr—s:)nnjtzs

En Marte eXtremo, el popular programa de television, los con-
cursantes no son elegidos exclusivamente por sus capacidades
de supervivencia. Como en todo reality show, sus personalidades
extremas y sus comportamientos problematicos y conflictivos
son determinantes, pues se espera que una buena parte del es-
pectaculo sean las disputas entre ellos, especialmente cuando se
produzcan delante de las cdmaras. A la audiencia le encantan las
discusiones, los romances, los chismes, las enemistades, el morbo
puro y duro. Y es por ese rasero que se escogen los perfiles de los
concursantes.

Dicho esto, deja que tus jugadores elijan libremente el personaje
que les parezca mas divertido, facil o desafiante de llevar y ana-
de dos de los personajes que queden al grupo de concursantes.
Ademds, como es menester en todo reality, el grupo de partici-
pantes es mixto, de modo que utiliza estos dos personajes extra
para tratar de equilibrar la cantidad de concursantes de cada
sexo, aunque no siempre sea posible. Si, por ejemplo, cuatro de
los jugadores han elegido personajes femeninos, dificilmente vas
a poder equiparar el nUmero de concursantes de cada sexo con
dos plazas, pero el grupo resultard mas heterogéneo si los que
anades son personajes masculinos.

;Qué personajes elegir? Estos dos personajes extra estan ahi para
morir durante la celebracién del concurso a manos de algunas de
las criaturas marcianas. No se trata de una infantil demostracion
de poder por parte del director de juego, sino del efecto drama-
tico que supone ver caer a un compaiiero sin poder hacer nada
para salvarlo. Como en esta aventura no se pretende poner en
peligro de muerte a ningln personaje jugador, es necesario aina-
dir alguin concursante extra que ayude a reforzar la impresion de
peligrosidad del concurso y del hecho de que es un concurso en
si, con personas escogidas para generar audiencia y no para llevar
a cabo proezas de combate y supervivencia sobrehumanas.

Existen algunos concursantes que, por su trasfondo, provocaran
un mejor efecto dramatico al tenerlos como comparieros de equi-
po o al verlos morir. Estos son:

A Carl. Estaba condenado a muerte por asesinato, ademas de
ser un gigante de aspecto peligroso. Seguro que tenerlo en
el equipo genera desconfianza.

[ Tyler.Resulta de gran interés tenerlo como compaiiero debi-
do a su recompensa personal (salvar a su hermano), ya que
verlo morir y saber que no podra salvar a su hermano sera
un gran shock.

1 Bobby. Ya que su recompensa personal es la que se le habia
prometido a Lindsay, incluirlo si uno de los jugadores estd
interpretandola desembocara en un conflicto interesante.

1 Kylie. Su recompensa personal es dotar de una beca a un
laboratorio de investigacidn contra el cancer, que podria sal-
var muchas vidas. Que caiga resultara bastante tragico.

[ Phoenix. Si sobrevive lo suficiente (es decir, si muere el se-

gundo) se descubrird que su hija esta desaparecida en Suda-
mérica en una situacién bastante comprometida. Cualquie-
ra que sepa de su muerte serd consciente de que su hija no
podrd ser salvada.

COMPARTIR
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CARACTERISTICAS
FOR 0000000000
REF 0000000000
vaL eee0000000
NT  @000000000

HITOS

Montana de musculos
Buena memoria muscular
Hablar de corazén

No se complica

Todos los hombres son creados iguales, pero algunos entrenan mds duro en la pretemporada.

HASILIDADES

%8 Levantar pesas
-7 Machacar huesos
©.4 Alerta

-5 Esconder cosas
2.3 Iral grano

& 3 Bajos fondos

: " [ Se crio en un gueto, rodeado de bandas y delincuencia.
4 b 0 Pudo haber sido una estrella del fitbol americano profesional. %5 Entrenador personal
| Consum(_e esteroides y_estimulantes d(_esde hace tiempo. comPLICAcIon
d Preﬁeiejugar en equipo y llevarse bien con todos. 0 No puede olvidar su doble asesinato.
f i 1 COM3ATE Y los demas tampoco.
AGUANTE RES\S‘TEHE\R DEFENSA  INICIATIVA A CUERPO DISTANCIA PUNTUACION
’ \ 4 8) &4 (@ (B @ DRAMA 5" DELCONCURSO .
, ESTARDO -

H ]

misico

Eres una montana de musculos. Tu estatura y tu tamafio son producto de una bue-
na genética, mucho entrenamiento y alguna ayuda extra. Aunque tu pelo y tu barba
nunca lucen un afeitado apurado, su sombra no destaca en tu oscura piel. A nadie
le importa si eres guapo o feo, solo ven a un gigante negro de treinta y tantos aios.
Prefieres vestir ropa cémoda, nada mejor que la ropa deportiva.

Aspecko

Hiskorial

Te criaste en los suburbios de Chicago en la pequeiia casa de tu abuela, que os acogi6 a tus
padres y a ti. Tu familia no destacaba entre las demas: erais pobres, como el resto del gueto.

Al alcanzar la adolescencia comenzaron tus coqueteos con las bandas, y probablemente
hubieras acabado muerto o preso antes de alcanzar la mayoria de edad, pero gracias a
tu floreciente fisico te admitieron en el equipo de fatbol americano y te dieron una beca
para terminar la educacién secundaria. No tuviste que hacer mucho para terminarla,
solo jugar al futbol americano.

Como estrella declarada de la Liga Universitaria, los ojeadores de los equipos profe-
sionales competian por conseguir tu atencion. Ibas a ser la mejor estrella del deporte
nacional del ultimo siglo, pero te endeudaste con un traficante debido a tu excesivo
consumo de «drogas de competicién». Obligado a vender esteroides a tus comparie-
ros de vestuario, no tardaste en arruinar tu carrera.

Esto no supuso un gran shock mediatico: un par de titulares y todo el mundo te dio
la espalda. Cuando tu condena termind, montaste un gimnasio poco lucrativo que te
obligaba a trabajar de portero en una discoteca.

Una noche hubo una pelea y la discoteca cerr6 antes de lo habitual. Volviste a casa
solo para encontrarte a tu marido con otro. Nunca habias sido irascible, ni siquiera
en el campo de juego, pero en ese momento perdiste la cabeza. El muri6 en cuanto
apretaste tus manos en torno a su cuello, al otro lo mataste a golpes. Cuando llegé la
policia seguias alli, en un estado ddcil y cataténico, aunque ellos pasaron mas miedo
que tu al detenerte.

El juicio fue muy rapido: eras culpable y te condenaron a muerte. Desde entonces
vives con sentimientos encontrados. Te arrepientes de lo que hiciste, pero te domina
el rencor hacia tu marido.

Alguien, quiza tu abogado, te puso un ordenador con cdmara delante y realizaste
el videocasting para Marte eXtremo, con la misma actitud mecénica que haces todo
mientras esperas el momento de tu ejecucioén.

Personalidad

Desde luego, no eres un tipo encantador ni Mister Simpatia, pero tratas a los demas
con cordialidad y sin animo de provocar. Espontédneo y directo, te gusta el humor
= sencillo y con frecuencia usas expresiones deportivas, incluso fuera de contexto. Te
consideras un buen jugador de equipo, alguien leal hacia los demas. Recientemente
te ves en la necesidad de causar buena impresion y resarcirte de tu reputacién de
asesino peligroso.

" COMPARTIR =
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HockemlabEadicacka)

Molaria reconfigurar los protocolos de comunicacion y tener acceso al satélite. No seria hacer trampas.

CARACTERISTICAS HASILIDADES

FOR @@®®OOO0C0 Exuberancia juvenil %2 4 No se esta quieta

REF 0000000000 Ambidiestra -4 Pistolera de videojuego

vaL @@OCO000O0OC0 Inquisitiva ©.6 Curiosa

INT 0000000000 Pensamiento lateral .5 Borrar huellas :
HITOS (2.3 Charla entusiasta Jf

0.6 Friki de la electronica

(1 Detesta que la infravaloren o marginen.
5 J ¥4.7 Seguridad informética

[ Particip6 en la seguridad informatica de La Cadena.
[ Manipuld el software de seleccién de participantes. COmPLICACION

(1 Esta ansiosa por afrontar las tareas mas dificiles.
P [ Le abruma el peso

COM3ATE de la responsabilidad.
AounTe ABIOERS oerensa micwnva THESERSC ofindh . A
PUNTUACION | l
S5 15 M B 2 4 DRAMA 'S5 DELCONCURSO . | \
ESTRDO

H m

Aspecko Fisico

Bajita y menuda, nerviosa e incapaz de estarte quieta. Tienes el pelo negro y lacio, y los ojos
oscuros y rasgados reflejan tu ascendencia de origen japonés. Por tu tamafo y tu inmaculada
piel, tiendes a aparentar ser ain mas joven de lo que eres, con el aspecto de una nifia en plena
pubertad. Da igual cudnto apures la talla de la ropa que lleves, siempre parece quedarte grande.

HiskEorial

Por curioso que parezca, a mediados del siglo xxi siguen existiendo familias que se cifien
a arcaicos valores tradicionales, como en la que naciste, de origen nipén. Fuiste una nifa
muy precoz con una mente privilegiada, pero, a pesar de que acabaste el instituto con trece
afnos y quisiste comenzar a estudiar Ingenieria Informética, tus padres trataron de impo-
nerte un matrimonio concertado. Te negaste y amenazaron con no pagarte los estudios,
aunque ni siquiera pensaban dejarte que los llevaras a cabo. Fuiste mas lista que ellos y
recurriste a los tribunales, pero la emancipacion te costo la relacion con tu familia.

Pudiste estudiar gracias a las becas por tus notas y talento. Debido a que eras la primera de la
clase en todas las asignaturas, aun a pesar de tu corta edad, despertaste unos celos bastante
amargos del segundon. Primero te atacé con una insufrible campana de acoso, bromas crue-
les y de mal gusto y falsos rumores; después sufriste la marginacién social por parte del resto
de estudiantes, que también sentian celos de aquella nifata japonesa que les ganaba en todo.

Entonces, el segundodn te ofrecié una tregua y te invité a una fiesta, en la que te em-
borracharon y perdiste el conocimiento. Durante aquel lapso, se hicieron fotos y videos
obscenos contigo, y tienes la certeza de que abusaron sexualmente de ti, aunque nunca
pudiste demostrar nada. Atn mas, mientras estabas inconsciente usaron tu teléfono in-
teligente para llevar a cabo diversos delitos informaticos en tu beneficio: robo de dinero
del fondo de becas y manipulacion de tus notas. Tu abogado de oficio no pudo hacer
nada contra el bufete de la universidad, financiado por los padres de algunos estudian-
tes. Perdiste tu plaza y tu beca y te libraste de la prisién solo por tu edad.

Seguiste estudiando electrénica y seguridad informatica de forma autodidacta mientras des-
empeniabas empleos mal remunerados a tiempo parcial. Un hacker dedicado a la seguridad
corporativa se fijé en tu talento y te ofrecié trabajar con él. Cuando averiguaste que tenia bas-
tante prestigio y que vuestro cliente era La Cadena, la presion te hizo retrasarte en tu trabajo,
ademas de cometer algunos errores que obligaron a alargar ain mas la espera del cliente.

La semana pasada te sentias traviesa y te pusiste a prueba violando la seguridad de las mas
grandes corporaciones. Asi descubriste que te resultaba irresistiblemente facil amanar la selec-
cién de Marte eXtremo, de modo que limpiaste tus rastros, hiciste el videocasting automatiza-
doy teincluiste en la lista de seleccionados.

rersonalidad

Tu entusiasmo juvenil, salvaje y temerario te domina. Siempre ansiosa por demostrar tu va-
lia, aunque solo sea a ti misma, abordas los mayores desafios en arrebatos acalorados. No es
que quieras quedar por encima de los demds, pero odias que te menosprecien o subesti-
men. No te asusta ninguna tarea por imposible que parezca, salvo que sea un cometido de
importancia, en cuyo caso te sientes agobiada por la presion de su posible trascendencia.

S MENU ™. COMPARTIR ST LT ELTLY
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Y CERESIEVERS TONE

Mirare Eenarese d= Bil=s

Aunque camine por el valle de la sombra, no temeré mal alguno, pues tu vara y tu cayado me guian.

CARACTERISTICAS HAZILIDABDES
FOR 0000080000 Incansable .7 Trabajo duro
REF 0000000000 Buen equilibrio -6 A Dios rogando...
vaL @0O00000000  Compasivo ©.6 Meticuloso
NT O0000O0OCO0 Pragmatico $ 3 Rostro inexpresivo
HITOS 2.4 Altruista

[ Ha cuidado de su hermano pequefio toda su vida. &5 Espeleologia
(1 Robd la recaudacion de la iglesia para pagarse la universidad. ¥4 4 Barrenero
(4 Perdi6 su trabajo como minero al estallar el conflicto de Siberia.  compPLICACION

(1 Catolico devoto, reza, bendice la mesa y da gracias a menudo. 0 Siente la imperiosa obligacién de

COmM3ATE proteger a los desvalidos.
AGUANTE Aeoaventi DEFENSA INICATIVA A CUERSG  DISTANCIA PUNTUAClON
D & M A A G DRAMA "5 DEL CONCURSO .
ESTROD

H M

misico

Alto y de espalda ancha, tienes brazos fuertes y manos grandes, muy aptas para tu
trabajo en la mina, y un torso cubierto de un aspero vello negro. Tus 0jos oscuros y
tus pobladas cejas y perilla enmarcan tu rostro con una expresion cefiuda y severa,
que se acenttia aun mas con el puro barato que habitualmente llevas en la boca. El
negro de tu pelo se ve roto por algunas canas y sueles llevarlo recogido en una cola
de caballo.

Aspecko

Hiskorial

Te criaste en Copperton, Utah, un pueblo minero en receso. Pasaste la mayor parte de
tu juventud cuidando de tu hermano pequefio enfermo, Jeremy, pues tu madre debia
cumplir dos turnos completos como camarera para sacaros adelante. El tnico tiempo
que pasabais los tres juntos era los domingos en la iglesia local, donde el reverendo
Koplowsky era lo mas parecido a un padre que recuerdas.

Con la edad, tu madre tuvo que dejar de trabajar. Comenzd a quedarse con Jeremy
en casa mientras tu aceptabas trabajos duros y mal remunerados. Sofiabas con po-
der estudiar geologia, pero no podias permitirte las prohibitivas cuotas universita-
rias. En un impulso del que siempre te has arrepentido, robaste la recaudacion de
Navidad de la iglesia y usaste el dinero para pagar las matriculas de un par de afos.
Después de aquel pecaminoso acto, tu amigo el reverendo Koplowsky te consiguié
un empleo en la mina a media jornada. Eso te hizo sentir ain mas culpable. Como
el fehaciente creyente que eres, comenzaste a compensar tu conciencia con una
exacerbada fe.

Aunque no terminaste la carrera, tus nuevos conocimientos pronto te hicieron llegar
a capataz de mina, lo cual te granjeé un buen contrato con General Prospecting Cor-
poration para dirigir unas prospecciones en Siberia. El trabajo era duro, pero podias
mantener a tu madre y a tu hermano sin problemas. Cuando comenzaron los atenta-
dos por parte de los insurgentes mongoles, la primera desgracia fue perder muchos
amigos y buenos companeros. La segunda, perder tu trabajo.

Tu madre estd muy anciana y la enfermedad de tu hermano se ha vuelto muy aguda.
Los gastos médicos han agotado por completo vuestros ahorros. Por si fuera poco, ne-
cesita un trasplante de médula con urgencia, aunque de aparecer un donante compati-
ble tampoco podrias pagarlo. De hecho, si sigues desempleado mucho mas tiempo, ni
siquiera podras hacer frente a las facturas. Entre las muchas solicitudes de empleo que
has mandado intercalaste una de las entrevistas automatizadas por Internet del famoso
concurso de television: Marte eXtremo. Es una locura, pero lo hiciste de todos modos.

Personalidad

Eres afable, franco y sencillo. Aunque te preocupan los contratiempos, quiza demasia-
do, no dejas que hundan tu espiritu luchador. Te muestras desinteresado y generoso
con los que necesitan ayuda. Tu devocion religiosa te define: rezas con frecuencia,
bendices la comida y das gracias por lo que tienes continuamente. No eres muy dado
a las grandes citas biblicas, pero si a las coletillas religiosas mas coloquiales.
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Las ordenes son las 6rdenes, pero ahora yo estoy al mando y yo decido cudles son las drdenes.

CARACTERISTICAS HAZILIDADES =%
FOR @@@8000000  Atlética .6 Circuito de obstaculos o
REF 0000000000 Buenos reflejos -6 Punteria infalible ';
vaL @eee000000 Lider nata ®.6 Ojosenel culo -
NT 0000000000 Atenta © 3 Infiltracion -
HITOS {2.4 Liderazgo B i
[d Amante de los combates aéreos desde que tieneusoderazén. .4 Enciclopedia de armas 4
[ Sus logros desilusionaban a su padre mas que los fracasos de ~ ¥#-6 Experta en aeronaves
su hermano. .
[ En el pasado traficé con armas y excedentes militares. comPLIcACion P o
(1 Se culpa de los atentados que iniciaron el conflicto siberiano. [ Se le atraganta cualquier autoridad - = '\--‘m
COmM3ATE que no sea ella misma. -~ ; ~
AGUANTE RESISTENCIA DEFENSA  INICIATIVA A CUERPO DISTANCIA PUNTUACION . / _-_ b‘\
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ESTROOD A b
'
H m r—_rlf 4 \ \'
Aspecko Fisico y \ . \
Eres una joven alta y atlética. Llevas el pelo, castafio claro, muy corto. A pesar de tu rostro f P ! |
atractivo, portas una eterna mueca severa en la expresion de tus labios y el cefio fruncido. S /
De no llevar siempre unas gafas espejadas de piloto, tus ojos marrones mostrarian una mi- \\
rada igual de dura y fria. [ ”~
¥

Hiskorial : \

{\

Tu hermano mellizo y tu fuisteis criados por vuestro padre, un exigente militar de mente
cuadriculada. Mientras tu hermano recibia las continuas presiones de tu padre, que queria
verlo destacar en los deportes, a ti te dejaba de lado, por lo que tu educacion quedé en
manos de la coleccién de cine bélico de tu padre y de videojuegos de guerra.

En un intento por llamar su atencion te apuntaste a todos los equipos deportivos que se
ponian a tu alcance: atletismo, baloncesto, béisbol, lacrosse... Cuanto mas progresabas y
mejor se te daba, mayores eran los fracasos de tu hermano, lo cual solo acrecentaba la dis-
conformidad de tu padre con ambos. Pero descubriste que te encantaba competir, saborear
la victoria y liderar un equipo como si fueras el oficial de alguna de tus peliculas favoritas.

Para tu hermano la situacién se volvié tan odiosa que al cumplir dieciséis afos se largd de
casa y no volvié hasta después de que tu padre muriera. Td, en cambio, te matriculaste en
la academia militar de West Point, donde te licenciaste con éxito, e ingresaste en las Fuerzas
Aéreas como alférez. Conseguiste ascender a teniente en un tiempo récord, pero tu carac-
ter se interpuso en tus posibilidades de seguir ascendiendo.

Sin saber muy bien cémo, te viste envuelta en una red de contrabando, compuesta Unica-
mente por tu coronel y tu. Vendiais excedentes de armas y municion a unos guerrilleros.
Conseguiste un buen dinero negro y algun favoritismo en tu ascenso a capitén, pero se te
volvieron unos logros muy amargos cuando estallaron los primeros atentados a la colonia
de mineros americanos destinados en Siberia. Cogiste el dinero y le dijiste al coronel que se
buscase otro piloto, aunque el dafo ya estaba hecho y tenfan armas suficientes como para
mantener una buena temporada el conflicto bélico que sobrevino.

Tu hermano regresé para tomar en herencia la casa que tu padre le habia cedido en exclusi-
vidad, asi se las gastaba el viejo. Con algunas adicciones y negocios sucios, y tras haber ago-
tado tus ahorros legales, no tardé en hipotecarla, y ahora esta a punto de perderla. Lo peor
es que tu no puedes movilizar el dinero que tienes en las Islas Caiman, ya que si Hacienda lo
encontrara y descubriera su origen, perder la casa seria el menor de tus problemas.

En una noche de borrachera hiciste el videocasting online automatizado de Marte eXtremo.
No sabes por qué esa casa significa tanto para ti, pero no estds dispuesta a perderla.

rersonalidad

Eres cabezota, dominante, casi rozando la tiranfa, y competitiva. Salvo por un sarcasmo
bastante cdustico, no tienes sentido del humor. A veces te excedes llevando al extremo el
protocolo oficial-subordinado. Te gusta tener la sartén por el mango y te muestras bastante
insumisa cuando se trata de cumplir érdenes ajenas, a las que terminas haciéndoles cam-
bios de ultima hora. Te apasionan las armas, las aeronaves, la estrategia militar y el combate
aéreo desde nifia, aunque ahora lo manifiestes a tu particular y 4spera manera.
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FOR 0000O® OO0 Fisico escultural .6 Magnifico atleta
REF 0000000000 Excelente coordinacion -6 Lucha grecorromana
vl 00000 00 0000 Atractivo ©.3 Vista perfecta

NT @@OOOOOOOO  Se cree ocurrente .6 Buen actor

HITOS {2.7 Vende lo que sea

(1 Amigo de todo el mundo. 3 Deportes de riesgo

a Protagogista fcj_e numerosas campanas publicitarias de %44 Famoso
marcas deportivas. :
(1 Su carrera militar fue un completo fraude propagandistico. comPLIcAcion
(1 Se revel6 contra su padre, un magnate de los negocios. I Su lujuriay su ego dominan por com-
COmM3ATE pleto su toma de decisiones.

PUNTOS DE DAfio CUERPD _DARD A ,
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ESTARDO

s c H m

Aspecko smisico

Eres alto, atlético, bronceado y con una melena rubia digna de un anuncio de champu.
Tus ojos azules y tu resplandeciente sonrisa de galan hacen el resto. No tienes una sola
marca o arruga en la piel y siempre luces un afeitado perfecto. Incluso cuando descui-
das tu barba o tu peinado, parece ser el trabajo de un par de horas con los mejores
estilistas. Tus musculos de modelo hacen que cualquier trapo te siente bien y se te
marcan los abdominales incluso con el abrigo puesto.

Hiskorial

Naciste en el seno de una de las familias mas ricas de Bel Air como hijo tGnico de un
exitoso hombre de negocios. Te criaron como a un principe, rodeado de lujos. Nunca
te falté de nada. Estudiaste en las mejores escuelas que el dinero podia pagar. Esta-
bas colmado de caprichos, ropa de marca, un deportivo de lujo para tu decimosexto
cumpleafios, un bungalow en la playa a los dieciocho, un carisimo yate a los veinte.
Siempre fuiste el mas popular de la clase, de la escuela o de la ciudad. Practicabas
todos los deportes populares y siempre eras la estrella del equipo.

Tu padre pagd para que fueras a Princeton y estudiaras Econdmicas, pero lo tiraste
todo por la borda para convertirte en surfista profesional. Pronto llegaste a ser un
fenédmeno publicitario y ni siquiera notaste la ausencia del dinero de tu padre. Junto
con las campaiias publicitarias de surf vinieron las competiciones profesionales de
snowboard y skate. Tenias un deporte para cada temporada y te llovian los patrocina-
dores y los contratos publicitarios.

Entonces los especialistas de propaganda militar se fijaron en ti: eras la estrella perfecta
para popularizar el servicio. Te prepararon un contrato y te prometieron que no tendrias
que combatir y que no correrias peligro, todo seria marketing y publicidad. Ni siquiera
tuviste que cortarte el pelo. Tal era la farsa que jamas llegaste a pisar un campo de ins-
truccion. Con tu uniforme hecho a medida y tu melena rubia, protagonizaste anuncios
de televisién y campanas de reclutamiento. Lo mas cerca que estuviste de pisar un des-
tino durante las campanas fue para dar charlas de motivacion y exaltacion del patriotis-
mo. Lo mas real que llegaste a hacer durante aquella pantomima fue cuando sali6 a la
luz tu aficién por la lucha grecorromana y comenzaste a competir en las ligas internas
entre las distintas fuerzas militares, en representacion del Cuerpo de Marines.

Tu contrato de cuatro afos de servicio «especial» al ejército concluyé y las competi-
ciones de surf te parecian muy lejanas. Por recomendacién de tu agente, preparasteis
un completo reportaje centrado en tu heroismo y patriotismo, que culminé con tu
inscripcion en el concurso televisivo de moda, Marte eXtremo.

Personalidad

Eres un tipo muy carismatico al que todo el mundo quiere escuchar y agradar. Tu aspecto
ayuda, pero tu magnetismo personal y tu don de gentes te abren el resto de puertas. Aun-
gue eres narcisista y te preocupas mucho por la impresion que das y lo bien que quedas
delante de todo el mundo, al contrario de lo que pueda parecer, no desprecias a nadie ni
eres cruel. Pese a que no sean tan buenos como tu, eres amigable con todos. Merecen tu
respeto, y en especial tus admiradoras. Amas a tus fans tanto como a ti mismo.
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RatEaldellaScmatomio)

iEsto es fascinante! Tendria que tomar muestras y llevarlo al laboratorio de inmediato.

CARACTERISTICAS HASILIDADES
FOR @0@®O0O0000 Trabajadora -3 Va sola al gimnasio
REF 0000000000 Meticulosa -4 Conoce los puntos vitales
vaL 0080000000 Inocente ©.6 Detalles microscopicos
INT 0000000000 Brillante & 5 Pasar desapercibida -
HITOS 2? :'m:\da o :
(1 Ha tenido muchas madres. ‘;; EREW/UBIE]
Q1 Su padre solo le ensefid cosas triviales y superficiales. @7 Biologia y bioquimica
(1 Estudié Biologia para llevarle la contraria a su padre. COmPLICACION
i su_bordmados la ignoraban. [ Sufre de una timidez extrema, casi
COmM3ATE irracional.
AGUANTE RESISTENCIA BEFENSA  INICIATIVA A CUERPD DISTANCIA PUNTUACION
5) B ® () & @™ DRAMA "5 DELCONCURSO .

ESTARDO

.. H m
Aspecko Fisico
Eres una chica joven y delgada. Aunque tienes un rostro bonito, cubierto de pecas y
enmarcado en una maraia de rizos pelirrojos, tienes un halo de mosquita muerta que
hace que nadie lo perciba, casi siempre cabizbaja y encogida sobre ti misma. Tu piel es
increiblemente pélida y tus ojos verdes miran con timidez. Sueles abrazar los objetos
frente a ti como un escudo que se interpone entre tu y el mundo.

Hiskorial

Tu madre murié al poco de que nacieras, pero tu padre pronto volvio a casarse para di-
vorciarse rdpidamente de nuevo. Y volvié a repetir el proceso. Ese era su estilo de vida.
Era un cazafortunas, casandose unay otra vez con maduritas adineradas y viviendo de
su aspecto para enganar a la gente. Fuiste de hogar en hogar mientras él se servia de
cuantiosas divisiones de bienes por divorcio para vivir a todo lujo. Aunque algunas de
sus esposas se esforzaron por ser buenas madres, ninguna duré mucho.

Tu padre solo te empujaba a buscar la popularidad y el reconocimiento social carente de mé-
ritos y a seguir su deleznable estilo de vida, que consistia en engafar y aprovecharse de los
demas. Pero tu querias ser alguien por algo mas que por tu fisico, tu aspecto o tu fortuna. Veias
a tu padre como un farsante sin personalidad que buscaba estafar dinero sin un fin concreto
mas que la propia codicia y el despilfarro desmedido. Como la ciencia te fascinaba, elegiste
formarte en Biologia y te labraste un prometedor futuro como primera de la clase de tu promo-
cion, lo que te garantizé un suculento puesto para dirigir un proyecto en un prestigioso cen-
tro de investigacion. Mientras dejabas de lado la vida social, tus capacidades de interaccion se
atrofiaron en extremo: carecias de amigos o gente que ni siquiera se percatara de tu existencia.

Tras afos de no saber de tu padre, terminé por apaiarselas para implicarte en uno de
sus enredos. Tuviste que declarar y ofrecerle una falsa coartada para exculparlo como
sospechoso de asesinato. Finalmente su estafa del galan enamorado de la mujer rica
se vino abajo: su ultima esposa habia dispuesto un contrato prematrimonial y a tu
padre, cegado por la codicia, no se le ocurrié otra cosa que preparar el escenario de
un falso accidente que terminé saliendo mal.

Tu nulidad para relacionarte con las personas se manifest6 de pleno cuando tus propios su-
bordinados te ignoraban como jefa de proyecto. Tuviste que despedirlos, pero evitaste cual-
quier trato con ellos escribiendo una carta al director del centro diciendo que su colaboracion
te resultaba innecesaria. Igual de humillante era ser desdeada e ignorada por el resto de
personal. A pesar de ser la bidloga mas destacada del centro, ni siquiera sabian tu nombre.

Una noche, hastiada de ser ninguneada e ignorada por todos, entraste en la pagina
web de Marte eXtremo para hacer la entrevista automatizada del concurso.

rersonalidad

Eres muy inteligente, cultivada y posees un proceder empirico con el que pones fin a to-
dos los problemas y desafios a los que te has enfrentado a lo largo de tu vida. Sin embargo,
hay algo que se te escapa por completo: la gente. Relacionarte o interactuar con norma-
lidad siempre ha sido algo que se te quedaba grande. No importa lo inteligente que seas
o lo que tengas que decir, tu timidez te bloquea. A veces te cuesta tanto abrir la boca para
comunicarte con un extrano que terminas comunicandote sefialando con el dedo.
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Caaaer AurHive vasaramne

Si no estds siempre preparado, no estds nunca preparado.

CARACTERISTICAS HAZILIDABDES
FOR 0000000 OO Fibroso .5 Moverse en la espesura
REF 0000000000 Agil {4 Disparo limpio
vaoL 0000000000  Estoico ©.7 Interpretar rastros
WNT O0000OOOO00 Sinimaginacion -6 Acecharala presa
HITOS {2.2 Grosero

(1 Ha viajado por todo el mundo cazando las especies més

&5 Especies peligrosas

peligrosas. ¥4.6 Trampero
d Aprepdié todq loque sabe de su abuelo, unindio chickasaw.  ~gmeLICACIGN
[ Jamas ha pedido ayuda a nadie. m
[ Cuando su hija se fue, perdié el interés por la gente. = No termind la escuela.

COmaATE B DAAD CUERPO _DAAD A
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a® ® 6 6 G DRAMA 5" DELCONCURSO .
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Aspecko smisico

Eres delgado, aunque fuertes tendones y tensos musculos se marcan bajo tu piel. Tie-
nes el rostro tostado por el sol y lleno de arrugas que se vuelven verdaderos surcos
alrededor de tus ojos, producto de tantos afios entornando la vista y mirando al hori-
zonte. Junto con ellas, tu barba de corte anticuado, salpicada de gris, denota que has
vivido tiempos mejores. Siempre cubierto por un ajado sombrero adornado con col-
millos, ocultas tu pelo entrecano peinado hacia atras, algo mas largo de lo que parece.

Hiskorial

Naciste en una cochambrosa caravana en algun lugar cerca de los pantanos de Lui-
siana, en un ambiente de autosuficiencia y al margen de la civilizacién. Tu padre se
fue a por tabaco, abandonando a tu madre al poco de nacer tu. Fuiste al colegio hasta
los doce anos, momento en que murié tu madre y dejaste de ir. A nadie le import6 tu
ausencia, ni al gobierno ni a los asuntos sociales.

Cambiaste la escuela por las ensefianzas de tu abuelo, un viejo indio y ultimo del linaje
de la tribu chickasaw. Con él aprendiste a desenvolverte en la naturaleza, a cazar, a po-
ner trampas y a no depender de nadie. De él asimilaste el estoicismo y el pragmatismo
con el que afrontarias casi toda una vida solo.

Entraste en el sucio negocio de la caza furtiva y pronto comenzaron a contratarte
para viajar a regiones exdticas por todo el planeta. Justo por aquel entonces tuviste
una hija. Te hiciste cargo de mantenerlas a ella y a la madre; eras un cazador furtivo,
pero no un desgraciado sin honor. Pero tu mujer se cansé de tus muchos viajes y
terminé yéndose con otro. Dejaste de viajar para poder estar cerca de la nifa, a
quien habia dejado contigo. No es que fueras un padre ejemplar, pero tus cacerias
pagaron su educacién. No obstante, la relacion era tensa y terminé estallando. Tu
eras un furtivo y tu hija era una concienciada ecologista que se largé a Sudamérica
siguiendo su propia causa antes incluso de terminar la universidad. No volviste a
saber de ella. No eres un hombre familiar, y ella era ya una mujer, pero te preocupa
no haber vuelto a saber de ella.

Seguiste dedicandote a lo que mejor se te daba: cazar. Las partidas y viajes se suce-
dieron al ritmo de los afios, y tanto desafiar al brazo de la ley terminé por cobrarte fac-
tura. Sobre ti penden varias condenas de contrabando y caza de especies protegidas.
Aunque estés en libertad vigilada, te pillaron con las manos en la masa y tu defensa
no seréd mas que una negociacion de la pena. Eres culpable y no hay forma de evadirte,
pero el novato del abogado de oficio insistié en que hicieras el videocasting de ese
estupido concurso. Debe de ser lo primero que les ensefian en Derecho a todos esos
leguleyos de ciudad.

Personalidad

Eres un tipo solitario, pragmatico y duro. Los demas nunca se han preocupado mucho
por ti y tu casi nunca te has preocupado por los demas. Eres demasiado viejo para
aguantarle chorradas a nadie. Aunque grosero y carente de tacto, resultas loable y
conservas un ideal de honory nobleza algo arcaico. Eres practico, salvas los problemas
sin dejar de avanzar y manteniendo los ojos abiertos.
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Cuando sea famosa os arrepentiréis.

CARACTERISTICAS HASILIDADES
FOR 0000000000 Voluptuosa 6 Aerébic
REF 00000000 C0 Sinuosa M 4 Autodefensa
voL 000008 O 00 Antojadiza ©.4 Intuicién femenina
INT  @@OCOOOCOO0O0  Mezquina .6 Mentirosa
HITOS (2.7 Aires de grandeza
(J Era la lider del equipo de animadoras. -3 Mipeluquera dice...
[ Asesind a una compariera de clase que estaba volviéndola loca. Y45 Actriz, bailarina, cantante y modelo
[ Se rehizo a si misma colaborando con varias ONG. COMmMPLICACION

0 El ambiente competitivo del ballet sacé de nuevo ala [ Necesita ser siempre el centro de
arpla que lleva dentro. atencién y no soporta que le roben el
COM3ATE — protagonismo.

ACGUANTE R;ELIETSTTDESHEE$H DEFENSA INICIATIVA A CUERPO DISTANCIA PUNTUACION
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ESTARDO

H m

Aspecko Fisico

Eres alta, de curvas sugerentes y te mantienes muy en forma. Tu atractivo no tiene
nada que envidiar al de las actrices mejor cotizadas: ojos grandes y labios carnosos,
un perfecto bronceado con el tono justo de naturalidad, una generosa cabellera bien
cuidada y con la pizca de tinte perfecta para resaltar sus bellos tonos. Siempre parece
que vas de gala, te pongas lo que te pongas.

HiskEorial

Te criaste en el seno de una familia de clase alta y pronto encontraste tu lugar como chi-
ca populary capitana del equipo de animadoras. Vuestro pasatiempo favorito era vejar a
los demas y humillarlos. Os extralimitasteis en los abusos con una chica llamada Rubelia,
ala cual el bochorno y desprecio empujaron a intentar suicidarse, lo que le provocé una
lesion cervical que la postré en la cama. Después del escandalo, la presion del centro
hizo que tus padres te castigaran sin fiestas ni actividades extraescolares, te obligaran a
visitar a Rubelia y, ayudandola y cuidédndola a diario, a hacerte su amiga.

La culpay la verglienza de tu comportamiento te hicieron arrepentirte de veras del trato
que tus amigas y tu habiais dado a muchos comparieros del colegio, y en especial a
Rubelia. Comenzaste a obligarte a ti misma a ser mas amable y considerada con todo
el mundo. En cambio, ella se volvié una comparia exigente y amargada. A pesar de su
dificil situacion, sacaba fuerzas para mortificarte y atormentarte con la culpa de lo que
le habia sucedido. La situacion se volvié un infierno del que no podias escapar. Querias
ayudarla, pero se te hacia insoportable, y terminaste por asfixiarla con una almohada.

Saliste indemne del juicio alegando que era su voluntad que la ayudaras a quitarse
la vida y, gracias a su perfil de problemas psicolégicos, al dinero de tus padres y a tu
melodramatica declaracion, la eutanasia piadosa resulté veraz para el jurado.

Marcada por el suceso, conseguiste dejarlo atras ayudando con diversas causas humanita-
rias mientras te centrabas en tus dotes de interpretacion, canto y baile. Llegaste a olvidar tu
pasado y a conseguir un puesto en un importante platé de television como bailarina, donde
descubriste un ambiente brutal de sucia competencia. A pesar de haberte vuelto una perso-
na amable y considerada, esta situacion sacé de nuevo a la arpia despiadada que habit6 en
ti en tus afnos de instituto. Para hacer notar tu talento y ensefar a las demas cudl era su lugar
respecto a ti, comenzaste a codiciar el puesto del presentador e hiciste resurgir tu antigua per-
sonalidad como capitana del equipo de animadoras. Impresionado por tu ambicion, te pro-
puso que participaras en el concurso para que tu fama y protagonismo se viera consolidado
y pudieras ejercer como presentadora junto a él o, quién sabe, como presentadora principal.

rersonalidad

Eres decidida y agresiva. Algunos confunden tu seguridad en ti misma con arrogancia,
pero has trabajado muy duro y conseguiras lo que te propongas. Tu talento hablara por
si solo, no entiendes cémo los demds no se han dado cuenta aun. No eres esa clase de
persona que disfruta siendo cruel y maliciosa, pero no soportas que, cuando tratas a los
demas de manera amable y benévola, abusen de ti y te menosprecien, de modo que
terminas teniendo que abrirte paso a codazos. Y es que cuando tienes que convivir con
monstruos, has de comportarte como el peor de ellos.
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Yaces tumbado en un camastro del que tus piernas sobresalen
demasiado. Te cubres los ojos con el antebrazo para protegerlos
del molesto brillo de la ldmpara. Mientras ignoras las pantallas de
television que hay en el pasillo, fuera de tu celda, tu mente vuel-
ve al momento en que descubriste a tu marido y su amiguito en
vuestra cama.

Nunca habias perdido tanto el control. De hecho, nunca habias
perdido el control. Pero para cuando eras consciente de lo que
hacias, ya estaban muertos. Te sentaste en la camay esperaste. Es-
perar es lo Unico que has hecho desde entonces. Esperaste a que
te detuvieran, esperaste al juicio, esperaste al veredicto y ahora,
tumbado en tu celda, esperas a la noche de tu ejecucion.

En estas semanas tu mente ha estado atrapada entre el rencor a tu
marido y la culpabilidad de haber matado dos personas. Y en el he-
cho inevitable de tu inminente ejecucion. Apenas has prestado aten-
cién a nada de cuanto te ha sucedido desde entonces. Te comportas
como un autémata. Firmas lo que te dicen que firmes, comes cuando
te traen la comida, respondes a las preguntas con la mirada perdida
en el vacio y vas de un sitio a otro cabizbajo y arrastrando los pies. Vas
a morir y no hay abogado o recurso que te salven.

Oyes voces que se acercan por el pasillo, pero no les prestas aten-
cién hasta que una de ellas grita frente a tu celda.

—iAbrid la 9!

Con un zumbido eléctrico y un chasquido metalico, la puerta de
tu celda se abre. Te descubres los ojos y comienzas a incorporarte
antes de que te digan nada.

—NMaldito cabronazo, asesino con suerte —te dice el guardia con
una sonrisa, como si te conociera de algo o como si se preparara
para celebrar tu cumpleanos.

Te palmea la espalda amistosamente a la vez que pone algo en
tus manos: un sobre grande con el logotipo de La Cadena que
ya ha sido abierto. El mensaje en su interior te saca del ensimis-
mamiento por primera vez en cinco semanas: se te concede una
segunda oportunidad que no piensas desaprovechar.

TRSMO

—AQuitale las esposas —dice el alcaide al guarda, mientras te son-
rie desde la puerta de la celda.

La vida l:|i|—|:||=C| es la vida
mejor: Juhi Binura

Llevas mas de treinta y seis horas despierta a base de refrescos
eXtreme Cola y chocolatinas PowerCherry. Hace dos dias conse-
guiste tener acceso al préximo boom en el sector de los videojue-
gos neurointeractivos. jY un mes antes de que salga al mercado!
Dedicaste toda la noche a conseguir inhabilitar las medidas de
seguridad antipirateo del programa, después de haberlo robado
directamente de los servidores de la companiia. Y eso fue ayer, jus-
to antes del amanecer.

Has estado jugando todo el dia y toda la noche desde entonces,
ajena a todo y con las pausas justas para ir al bafio o tomarte tu
dosis de cafeina y azUcar. En realidad no has tenido que ir muy le-
jos, tu minusculo apartamento solo dispone de un Unico espacio
ocupado por la nevera, el horno, un gastado sofd y un equipo de
juego de ultima generacion, ademas de la puerta del diminuto
cuarto de bafo.

Con la espalda dolorida de estar sentada tanto tiempo y los ojos
inyectados en sangre de la tensién y el cansancio, te quitas los
periféricos neuronales y te recuestas en el sofa. Te estiras para
desentumecer tu cuerpo, sueltas un largo y sonoro bostezo y
te dispones a dormir con una amplia sonrisa de satisfaccién en
tu cara.

Es entonces cuando oyes como llaman a la puerta con los nu-
dillos y escuchas el chirrido metélico de la portezuela para el
correo. El tacafio de tu casero no tiene instalados buzones in-
dividuales en el portal y se encarga personalmente de repartir
los paquetes de correo que llegan entre las diecinueve plantas
de inquilinos del edificio. Probablemente también haya algun
rollo de perversion cotilla en todo eso. Miras de reojo y ves un
sobre grande y marrén, bastante elegante. En un ultimo es-
fuerzo antes de dormirte, te levantas y lo recoges. Tiene el lo-
gotipo de La Cadena (jpor supuesto!). Estds seleccionada para
el concurso mas famoso del mundo. Seras rica y famosa y po-
dras dejar ese apestoso apartamento infestado de cucarachas.
Sin siquiera abrir el sobre, vuelves a dejarte caer en el sofd para
dormir, con una sonrisa ain mdas amplia que la anterior si cabe,
mientras te preguntas quién mierdas sigue enviando cartas en
mitad del siglo xxi.



Dzszmpltzcu:'t: L‘5Sin sSeguro
medico: |L||2l_ ilversEone

Otro dia que terminas volviendo a casa de madrugada. Pasas
las noches en el hospital haciendo compaiiia a tu hermano Je-
remy. Ha estado enfermo toda su vida, pero cada vez esta peor,
necesita un donante de médula compatible y tu necesitas un
empleo con un buen seguro médico, porque si no, ni siquiera
podrés pagarlo.

Dedicas las mafanas a patearte la ciudad buscando empleo. A
veces te sale algo, trabajos sin contrato y mal pagados, y a veces
incluso te estafan y te quedas sin cobrar. Pero te resignas y sigues
buscando. Las facturas estan ahogandoos, pero Dios ayuda al
que se ayuda a si mismo. Por las tardes te quedas en casa, hacien-
do compania a tu anciana madre, momento que aprovechas para
mandar solicitudes o buscar ofertas de trabajo. Aunque hoy no
has podido pasar por casa en todo el dia.

Cuando abres la puerta del pequeio apartamento, te asaltan
las multiples notificaciones del correo electronico de la obso-
leta tablet que tenéis en casa. «Facturas —piensas—. Mas fac-
turas». Apagas el indicador sonoro dejando escapar un suspiro
y vas hacia la pequena habitacion de tu madre. Escuchas la res-
piracién regular y débil de una anciana durmiendo y cierras la
puerta para no molestarla.

Vuelves al sofd, que ultimamente te hace las veces de cama,
para examinar el correo en la tablet —la factura de la luz,
del agua, del alquiler, montones de facturas médicas...— y
te fijas en el sobre marrén y aparatoso, con el logotipo de
La Cadena, que hay encima del aparador. No esperabas que
te respondieran tan pronto. La verdad es que no estds acos-
tumbrado a que te respondan. Abres el sobre sin plantearte
siquiera que hayas tenido la suerte de que te seleccionen.
Dios proveera.

O=icial de abaskecimnienko:

Valerie Jo Ridley

Llevas despierta desde las 5:00, desde el toque de diana con ese
estupido portafolio en la mano, supervisando la entrada y salida
de suministros del almacén del hangar. El tipo encargado del in-
ventario es un auténtico inutil, no sabe ni cumplir 6rdenes. No
solo te hace trabajar el triple, ademas tendrds que escribir un in-
forme acerca de su incompetencia para el puesto.

La verdad es que todo es una mierda desde que estas en este
nuevo destino. Cuando te saliste del contrabando, te destina-
ron como oficial de aprovisionamiento como castigo. Un puesto
apestoso. Tu eres una condecorada piloto de accién, no deberias
estar haciendo el trabajo de un burdcrata. Preferirias mil veces
seguir siendo teniente y entrar en combate a tu nuevo destino
como «capitan». Necesitas accion, la adrenalina del combate y
volver a pilotar.

Pero eso no es todo. Para colmo, los negocios sucios de tu herma-
no estan llevandote a la ruina. Esta semana le has dado al banco
un cheque con tus ultimos ahorros tan solo para retrasar lo inevi-
table: va a perder la casa familiar en la que te criaste porque el
misdgino de tu padre se la dej6 en herencia y tu hermano es un

adicto metido en negocios bastante dudosos. Es un incompeten-
te mas a tu cargo.

Sigues de un humor de perros y con ganas de darle un pufetazo
a alguien. Mientras anotas los nimeros de albaran de los nuevos
misiles aire-aire, que tanto te gustaria probar, y mascullas maldi-
ciones dirigidas al inepto de Hopkins por estar haciendo su tra-
bajo, un soldado se acerca corriendo en tu direccién y se cuadra
frente a ti estirando el cuello demasiado.

—iCapitan Ridley! —grita a medio metro de ti. Lo que te faltaba,
otro novato imberbe a tu cargo.

—Hable, soldado, no tengo todo el dia.

—Tiene correo, Capitan —dice a la vez que levanta la mano con
un gran sobre marrén que no habias visto nunca.

El sobre tiene el logotipo de La Cadena, y recuerdas vagamente
que la semana anterior te apuntaste a ese espectaculo televisivo
de moda en mitad de una borrachera.

—Puede retirarse, soldado —le dices con una media sonrisa casi
imperceptible. Parece que por fin tendras un poco de adrenalina
y accion...

El peso 2e la zama:
SBobby «Soldado

HearkEbreaher» Mcbee

Despiertas con la boca pastosa y un ligero dolor de cabeza, no de-
masiado intenso, que te recuerda los ultimos cuatro dias que has
pasado de fiesta ininterrumpida. No es que hayas bebido méas de
la cuenta, pero llevas varios dias y noches sin parar. Todo empezé
cuando te invitaron a la inauguracién de aquel pub para la jet set,
y después no has parado de enlazar una fiesta con otra durante
cuatro noches. Asi son las cosas cuando todo el mundo te conoce,
ni siquiera tienes que hacer planes.

La luz que entra por la ventana te indica que el amanecer quedo
atras hace bastantes horas. Aun asi, no te apetece levantarte. De
no ser por el insistente sonido del teléfono, que lleva sonando
diez minutos, te quedarias tirado en la cama unas horas mas.

Te incorporas con pesadez para contestar el teléfono y comprue-
bas que junto a ti, en la cama, hay tres chicas, también tiradas e
intentando ignorar la musica y la vibracién del teléfono. Lo coges
y el nombre de tu agente es el que aparece en la pantalla ilumina-
da, junto con una foto en la que luce esa sonrisilla avariciosa suya.
Te arrastras fuera de la cama sin vestir y dejas alli a las chicas, que
yacen inconscientes, mientras abandonas la habitacion y cierras
la puerta tras de ti, antes de contestar.

Sin tiempo a preguntar qué ocurre, la voz de tu agente salta his-
térica desde el auricular. Casi puedes escucharlo sin acercértelo.

—¢Bobby? Bobby, escucha. Estamos dentro. No me preguntes
como lo sé, pero lo sé. Me han dado un soplo. jEstamos dentro,
cabronazo! jMarte eXtremo! —chilla desde el otro lado—. jLo va-
mos a petar! jMarte eXtremo! Prepara las maletas y, en cuanto te
llegue la carta, sube algun video a la web, algo con pantalones
militares y enseflando los musculos y los abdominales. Algo cor-
to, pero que encienda a la audiencia. Luego te llamo.
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AUn sin vestir y con el teléfono en la mano, te das cuenta de que
en la mesa del recibidor destaca un sobre grande y marrén con el
logotipo de La Cadena.

MNadie Ee conoce:
Fylie Simmons

Recorres los pasillos del centro de investigacion, cruzandote
con personas que nunca te saludan, odiando tener que acudir
a la sala comun para tomar el almuerzo. Si no fuera por la nor-
mativa existente y porque resultaria poco salubre, te quedarias
a comer a solas en el laboratorio. Lo has hecho més de una vez
y nadie ha reparado en tu presencia, pero hoy has traido una
ensalada que has dejado en la nevera y tienes que ir a buscarla,
aunque puede que te la lleves de vuelta al laboratorio. Entras
en la sala comun y nadie te dedica mas que una oportuna mi-
rada. Todo el mundo te ignora y dudas que alguien siquiera
sepa tu nombre, a pesar de ser la bidloga mas destacada del
centro.

Mientras desdeiian tu presencia por completo, un grupo de cien-
tificos y técnicos ataviados con batas blancas o azules forman un
corrillo junto a una de las mesas. Estan de pie y sujetan algo sobre
lo que todos murmullan.

—¢Kylie Simmons? No me suena... —dice un tipo alto con bata
azul—. ;Es una doctora o una técnica?

—Niidea, lo mismo es nueva —contesta una joven con bata blan-
cay el pelo oscuro.

—¢No es la tia esa del pelo corto de la planta 7? ;Sabes la que te
digo? ;La doctora Simmons? —pregunta un hombre asiatico con
barba y bata blanca.

—AQué va, esa es la doctora Landon —responde de nuevo el
bata azul.

—Pues para mi que se han equivocado. No conozco a nadie
con ese nombre, y si alguien fuera a presentarse a Marte eX-
tremo nos habriamos enterado —sentencia la chica del pelo
oscuro.

Escuchas al grupillo congelada de terror. Casi lo habias olvidado.
Ahora mismo no sabrias decir qué te empujé a llevar a cabo esa
locura. Bueno, si, estds harta de que todos te ignoren y de que
nadie sepa quién eres. Te espanta la idea de tener que abordar al
grupo y quitarles el sobre marrén con el logotipo de La Cadena
que tienen en sus manos. De pronto has perdido el apetito por
completo.

En liberkad vig

rhoenix Tl-uji”a

ilada:

Conducir hasta el pueblo para visitar la oficina de Correos es una
mierda. No es que tuvieras nada mejor que hacer, aunque pre-
feririas seguir tumbado en la hamaca, disfrutando de un whisky
casero y jugueteando con tu nueva pulsera: el maldito locali-
zador que te colocaron cuando pagaste la fianza para salir en
libertad vigilada. La verdad es que lo Unico que has conseguido
es unos dias libres mas, que has pagado muy caros. Eres cul-
pable y te pillaron en plena faena, descargando varias especies

protegidas de una lancha motora a un cobertizo escondido en
la rivera del pantano. La pulsera seguira en tu mufeca hasta el
dia en que entres en prision. Si la rompes o sales del condado,
te convertiras en un criminal federal, signifique eso lo que sig-
nifique.

La miras de nuevo mientras manejas el volante de tu camio-
neta. Has fantaseado con escaparte y vivir al margen de la so-
ciedad, en la espesura, como un fugitivo, pero hoy dia todo
requiere que uses tu tarjeta identificadora para cualquier tran-
saccién. Siempre hay una manera de escapar de la ley, pero
si te declaras culpable, podrias estar fuera en menos de cinco
anos. La idea de estar encerrado, lejos de los paramos salvajes
donde has pasado tu vida, te toca mucho las narices, pero la
pena te parece mas llevadera que las consecuencias de que te
pillen estando en fuga.

Consigues aparcar justo en la puerta de la oficina de Correos vy,
después de una cola corta, solicitas la llave del apartado de co-
rreos personal que tuviste que adquirir para recibir las notificacio-
nes judiciales, una mierda mas. Tras una firma y la comprobacién
de tu identificacion electronica, te dan la condenada llave, una
llave barata de plastico gris con la que abres la pequefia taquilla.
Seguro que es alguna notificacién del juzgado. Estan dandose
mucha prisa para meterte entre rejas; diez mil délares para salir
bajo fianza y seguro que te meten entre rejas en menos de tres
semanas. Luego, cuando algun asqueroso politico corrupto se
queda con dinero publico, los juicios duran afios y finalmente los
indultan sin mas.

Ahi estd, un elegante y gran sobre marrén que sacas asqueado.
«;Qué clase de cretinos siguen enviando cartas fisicas a estas
alturas de la era digital?», piensas con amargura. Abres el sobre
sin prestar la minima atencién a los logotipos decorativos que lo
adornan y, por primera vez en mucho tiempo, una ligera sonrisa
acude a tu rostro.

Dekrdas de las camaras:
Lindsay LazayekEe

Tu vestido de baile rojo metalizado refleja el fuerte brillo de las
luces del tocador, que te iluminan desde abajo como si fueran
un reflector para bronceado. Seria estupendo que lo fuera: asi
podrias completar tus sesiones de rayos UVA a la vez que te
peinan y maquillan. Cierras los ojos y te recuestas. Mientras te
relajas y dejas a tu nueva maquilladora personal hacer su tra-
bajo, la voz del popular presentador de televisién interrumpe
tu tranquilidad.

—Vaya, Lindsay. Te estas preparando pronto hoy. ;No querras
quitarme el puesto? —dice Johnny Melter poniéndote una
mano que no has solicitado sobre el hombro y sonriendo so-
carronamente para resaltar su broma—. ;Qué tal tu nueva ma-
quilladora personal? Estoy convencido de que es mucho mejor
que tener que compartirla con el resto del ballet. —Guifa un
ojo lascivamente a la joven—. Desde luego, te mereces esto y
mucho mas. Me lo has demostrado muy bien. —Esta vez el gui-
Ao es para ti—. Espero que consideraras la propuesta que te
hice para presentarte como concursante y consolidar tu nom-
bre. Presentar Marte eXtremo es un puesto muy importante.
En cuanto superes el concurso, tendras el reconocimiento del



icriHdRAsSUeENA!

Usted ha sido seleccionado para participar en el concurso
numero uno de la television mundial: Marte eXtremo. Al
alcance de su mano tiene una fama y fortuna inimagina-
bles. Le esperamos en nuestras instalaciones de Orlando,
Florida, en la manana del viernes, con el fin de darle a co-
nocer los pormenores del concurso e iniciar su ascenso a
la fama.
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publico y no nos costard mucho convencer a mis amigos de la
junta directiva de La Cadena para que te ofrezcan un puesto
de copresentadora. Porque es lo que quieres, presentar Marte
eXtremo conmigo, ;no?

Justo en ese momento, un mensajero dice tu nombre desde la
puerta y Johnny hace un gesto en tu direccion. El mensajero te
hace entrega de un elegante sobre de color marrén con el logoti-
po de La Cadena. Johnny sonrie y te coge el hombro con la misma
sensualidad de antes.

—Vaya, veo que no te lo has pensado mucho y que ya hiciste el
casting. No me sorprende que te hayan seleccionado tan pronto.
Tienes mucho talento para el espectéaculo, te lo digo yo.

Reconoces el sobre de inmediato porque lo has visto mil veces
en manos de los nuevos concursantes: es la confirmacién como
seleccionado para participar en Marte eXtremo.

Seleckos concursankes

Los protagonistas han sido seleccionados para el concurso nu-
mero uno del mundo. Son los elegidos para ser las estrellas del
proximo programa y durante un mes tendran la oportunidad de
alcanzar una gran fama y conseguir millones de délares como
premio en una partida de caza de mutantes, apostando sus vidas
en el proceso.

Mas aun, el poder y la influencia de La Cadena le dan la om-
nipotencia para conceder excedencias plenas a los concur-
santes. Tanto si estdan condenados a muerte, enrolados en el
ejército o a expensas de un juicio, los concursantes serdn exi-
midos de sus deberes y obligaciones durante el tiempo que
dure el concurso, y existe la posibilidad de que su situacién
mejore gracias a la actuacién durante su participacién. Tal es
la autoridad de La Cadena que puede llegar a ofrecer premios
no monetarios, como la reduccién o anulaciéon de condenas
penales, sobreseimiento de procesos juridicos o anulacién de
todo tipo de contratos.

Si alguin personaje quiere negarse a participar, ha de saber que el
plazo para retirarse limpiamente del concurso terminé en el mo-
mento en que fue seleccionado. Y, tal y como aceptd en las condi-
ciones del concurso en su momento, retirarse después conlleva,
aparte de la verglienza ante los espectadores de todo el mundo,
graves sanciones legales y econdmicas. Hasta la fecha, ningun
concursante ha rechazado el honor de ser seleccionado. Si atin
insiste en no concursar, ademas de seguir en su miseria, sera bus-
cado, encarcelado y desposeido de todos los bienes a su nombre.
Por descontado, su jugador se quedara sin jugar la partida.

ULTIimas oIAs
= LA TIEAARA

«The Letter» (The Box Tops)

Y49 sl Junto con el mensaje, los concursantes han recibido una tarje-

ta de viaje VIP con la que podran pagar sin excepcién cualquier
medio de transporte, alojamiento o comida. Disponen hasta el
final de la semana para despedirse de sus familiares, montar
una fiesta o dejarle el gato al vecino. Tanto si deciden acudir
inmediatamente como si prefieren agotar el tiempo, se les es-
pera en Orlando, Florida, en las instalaciones de La Cadena,
donde dispondran de un lujoso alojamiento hasta la noche del
viernes.

Llegada la mafnana del viernes, los concursantes finalmente se re-
unen y son conducidos a una sala, parte almacén, parte armeria
y parte campo de tiro, donde los recibe un tipo alto y musculoso
con un tupé rubio y bigote, embutido en una americana roja a
punto de reventar que desentona bastante en alguien de su ta-
mano.

—Llamadme Mac —dice a los concursantes—. Enhorabuena
a todos, estais a las puertas de convertiros en héroes de fama
mundial —dice mientras les estrecha la mano con energia—,
como lo soy yo —anade sefaldndose el pecho con el pulgar
en un ademan de autosuficiencia—. Mac Bronson, Unico su-
perviviente y campeon indiscutible del primer Marte eXtremo.
Durante las préoximas horas, hasta el inicio del concurso, seré
vuestro instructor. Me convertiré en vuestro mejor amigo, ya
que os ensefaré coémo funcionan las distintas armas y algunas
cosas incluso mds importantes para vuestra supervivencia en
Marte.

»Empezaremos por lo mas importante —dice sefalando una
mesa metalica a su espalda con una serie de estuches anti-
golpes negros—: las vacunas. —Se acerca a la mesa y coge
una pistola-inyector metdlica, que muestra levantdndola a
la altura de la cara—. Para que podais sobrevivir a los ex6-
ticos virus mutantes del planeta rojo, nuestros expertos han
elaborado unas vacunas que os protegeran de virus, bacte-
rias, pardsitos e infecciones. Asimismo, estas inyecciones os
proporcionan antibiéticos y medicamentos cicatrizantes que
mejoraran vuestras opciones de supervivencia. —Rodeando
a los concursantes y acercandose a sus espaldas, levanta el
inyector—. La primera y mas potente de todas es necesario
aplicérosla ahora —dice mientras coloca el inyector contra
sus nucas—. Esta vacuna es notablemente mds potente. El
resto es una continuacion del tratamiento, que, de verse inte-
rrumpido, podria resultar en infecciones fatales. La proxima
deberéis ponérosla inmediatamente al entrar en contacto
con la atmosfera marciana. —Senala unas pequeinas mochi-
las negrirrojas con los logotipos del programa y comienza a
repartir los estuches negros —. Podéis coger esas mochilas
y guardar en ellas el equipo que os vaya entregando. Debéis
recordar inyectaros cada ocho horas. Interrumpir la vacuna
puede ser letal. —Se pone de cuclillas para abrir un estuche
que ha quedado sobre la mesa—. Este botdn rojo se presio-
nara al cerrar la tapa —senala, y cierra la tapa de golpe—, lo
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cual iniciard una cuenta atras con una alarma sonora que os
avisara. Voy a repetirlo por si no os habéis enterado bien —se
yergue con las piernas separadas y los brazos cruzados so-
bre el pecho—: interrumpir el tratamiento resultaria mortal.
Debéis inyectaros cada ocho horas. Inyectaos en el muslo, el
antebrazo o el hombro, pero inyectaos —concluye sefialando
con el dedo indice para dar énfasis a sus palabras.

»Lo segundo mds importante —saca una caja de debajo de
la mesa y pone un objeto circular sobre ella— es esto. No es
un broche decorativo, es una cdmara, un micré6fono y un co-
municador al mismo tiempo. Llevadlo siempre en el pecho,
ya sea prendido en la camiseta, la guerrera del uniforme del
concurso o en un poncho para la lluvia —dice mientras las re-
parte entre los concursantes—. Son a prueba de golpes.Y mas
importante aun, dispone de un inhibidor sintonizado con las
armas que evitara que seais alcanzados por fuego amigo. No
queremos accidentes innecesarios.

»Ahora me gustaria que fuerais a esa parte de ahi y escogierais un
uniforme del programa, ropa interior y botas —dice sefialando a
uno de los extremos de la sala—. Asi podréis colocaros el broche
inmediatamente. —Levanta la voz para llegar hasta donde los
concursantes se cambian y aflade—: Los uniformes son similares
a los que usan los militares, pero sus patrones de color en tonos
rojizos han sido disefiados para mimetizarse entre la salvaje flora
marciana.

Una vez los concursantes vuelven, vestidos con los uniformes
de campanfa rojos y las camaras prendidas en el bolsillo del
pecho de la chaqueta, les muestra una fina tablet protegida
por una carcasa antigolpes.

—A este dispositivo lo llamamos Commlink. Es muy parecido a
una tablet corriente, pero estd dotado de enlaces que recogen
y emiten las sefales de vuestras comunicaciones y mantienen
la transmisién con la Tierra gracias a la tecnologia de comuni-
cacién cuantica entre dos particulas ligadas, una maestra aqui
en este mismo edificio y una particula esclava en el satélite mar-
ciano. De este modo, la comunicacion se lleva a cabo en apenas
unas fracciones de segundo, completamente imperceptibles
para nosotros. —Escupe el discurso de una sola vez hasta casi
quedarse sin aliento, lo que deja adivinar que ha tenido que me-
morizarlo palabra por palabra—. Seria conveniente que lo lleva-
ra uno de vosotros que tenga idea del manejo de estas tecno-
logias, por si surgiera la emergencia de hacer ajustes o arreglos
inesperados. También os sera de ayuda para consultar vuestras
puntuaciones personales.

»Estos tres dispositivos, las vacunas, los comunicadores y el
Commlink, son los principales pilares de vuestra supervivencia.
Ademads, ignorarlos supondrd también vuestra descalificacion
inmediata. —Y dicho esto les entregard unas bolsas de plastico
transparente que contienen cosas como botiquines, cantimplo-
ras, cerillas y alguin equipo de supervivencia—. Con esto se com-
pleta vuestro equipo de supervivencia marciana.

»Ahora os presentaré mi parte favorita: las armas. Os ensefaré
el uso de todas las armas a las que podéis tener acceso si 0s
las gandis —dice mientras los conduce a una parte donde hay
diversos armeros abarrotados de armas extranas—, desde la
pistola con la que comenzaréis hasta la ametralladora pesada,

pasando por la escopeta de plasma vy el rifle criogénico. Seré
buenoy os dejaré probarlas todas salvo el lanzagranadas. Pero,
antes de todo, poneos estas gafas de seguridad y coged estos
protectores auditivos...

A continuacion, los concursantes son aleccionados por el sin-
gular Mac Bronson en el uso de las distintas armas. A la hora
de la comida les trae un par de carros de catering y les da la
oportunidad de compartir mesa con él, mientras les cuenta al-
gunas de las anécdotas y fanfarronadas que hizo cuando fue
participante, como aquella vez que cazé una peligrosa bestia
mutante usando solo su cuchillo, y el publico le dio la puntua-
cion maxima.

La Jkima moche
en la Tierrra

Tras la opulenta cena, cortesia de La Cadena, Mac los conduce a
una sala contigua, amueblada con principescos sofas de piel, una
pantalla gigantesca con una cdmara fijada a su parte superior y
otras tantas distribuidas aqui y alld en las paredes. Mac invita a
los concursantes a ponerse comodos, se sienta justo en medio y
enciende la television.

En la pantalla aparece un grupo de atractivos jévenes con ropa
cara disfrutando de una jovial reunién en un suntuoso aparta-
mento. Rien y charlan sin hacer ningtn caso a la cdmara, hasta
que uno de ellos se gira en su sillon y fija su mirada en la cdmara
mientras dice:

—Cuando tengo que dar una fiesta para mis amigos, nunca
sé como acertar con las ultimas modas en ropa, musica, de-
coracion... Pero para beber... —levanta un vaso de refresco
con un logotipo rojo grabado— yo lo tengo claro: eXtreme
Cola. Con eXtreme Cola siempre acierto. —Tras un fundido
en negro, reaparece una imagen del vacio espacial con un
fondo estrellado y pasan flotando en la ingravidez dos latas
de refresco, que se pierden en las turbulencias de la estela de
una lanzadera que surca el vacio a toda velocidad mientras
suena musica rock. Un grupo de estrellas comienza a brillar
con mas intensidad en colores rojo y blanco hasta formar el
logotipo de eXtreme Cola. A la vez, una voz en off dice—:
eXtreme Cola y eXtreme Cola Light patrocinan este espacio.
—De nuevo, tras un fundido en negro, aparece en pantalla el
platé del popular show televisivo.

—iBuenas noches! ;Sabéis qué hora es? —pregunta el pre-
sentador al entrar en el platé, ataviado con un traje de dise-
Ao, un corte de pelo de doscientos délares y una sonrisa de
porcelana.

—iEs la hora de Marte eXtremo! —responde el publico a coro.
—iAsi es! Soy Johnny Melter y esto es... jMarte eXtremo!

La pegadiza y marchosa sintonia del programa (disponible en
www.nosolorol.com) comienza a sonar. La cdmara recorre las
filas del euférico publico mientras aparecen en pantalla el logo
del programa y los créditos. Filas y filas de personas de todas
las edades en pie, sonriendo y sin parar de aplaudir, llenan la
graderia.



—Buenas noches... —El presentador trata de acallar los
aplausos del publico—. Buenas noches a todos. Bienveni-
dos una vez mas al programa numero uno del mundo: Mar-
te eXtremo, en el que un grupo de valerosos concursantes
viajan por la region elisea de Marte para cazar horribles
monstruos y bestias mutantes y a las mas sanguinarias de
las peligrosas criaturas marcianas: los copiacaras, desalma-
dos alienigenas antropomorfos, primitivos mutantes de
origen desconocido, que atacan sin previa provocacion a
los concursantes.

»Esta es, sin duda, una noche muy especial. En el progra-
ma de esta noche, tras un mes de horrores y peligros y
tras haber perdido a la mitad de sus compaferos, nuestros
intrépidos concursantes dejaran el planeta mutante en la
lanzadera que les espera en la ladera sur del monte Olim-
po... —El presentador guarda silencio y desvia la mirada
de la cdmaray el publico a la vez que se lleva una mano al
oido—. No. No es posible —murmura con angustia—. No
puede ser. Es horrible. jEs una tragedial —Se gira hacia la
camara de nuevo con el rostro contraido por la congoja—.
Me acaban de informar que nuestros heroicos concursan-
tes han sufrido una emboscada de unos apestosos copia-
caras justo en el momento de su despegue. La lanzadera
se ha estrellado sin supervivientes. —Por un segundo pa-
rece a punto de echarse a llorar, pero, a pesar de trabarse,
mantiene la compostura—. Lamento... Lamento daros
esta terrible noticia. Se suponia que esta era una noche de
celebracion... Lasimagenes son demasiado horribles para
que las emitamos. —Termina la frase con voz gangosa y
finalmente prorrumpe a llorar y se tapa la cara con una
mano mientras las convulsiones del Illanto le sacuden el
cuerpo.

Una camara enfoca al publico en platé: hombres con ex-
presiones sombrias y los hombros caidos, mujeres apena-
das que se tapan la boca con las manos y ninos llorando a
moco tendido.

—No —dice el presentador haciendo acopio de cora-
je mientras niega con la cabeza repetidamente—. jNo!
iNo lo vamos a permitir!l —grita sacudiendo la cabeza y
levantando el dedo indice en gesto amenazante a me-
dida que la cdmara se acerca a un primer plano—. jNo
lo vamos a permitir! —repite con mas fuerza a medida
que la tristeza da paso a la furia—. jNo lo permitiremos!
iLa Tierra necesita héroes valientes! {Nos vengaremos
y les daremos su merecido! ;Estas dispuesto a luchar
por tu planeta, por tu raza, por tu pais? jPresentaos a
participar en Marte eXtremo! jLa Cadena os necesita
para que defendais el honor de la Tierra y de Américal
—cada vez mas colérico—. jRecibamos con un fuerte
aplauso a nuestros nuevos concursantes!, sin duda, hé-
roes valientes que aman su planeta y su pais —grita en
un drastico cambio del odio méas visceral a la sonrisa
mas entusiasta mientras se gira y sefiala a un lado del
plato, en el que hay situada una gigantesca pantalla—.
Mac Bronson, el popular campeén del primer progra-
ma, esta con ellos en este momento —dice cuando se
acallan los aplausos.
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—Asi es, Johnny —dice Mac mientras sefala a los lados—. Me
encuentro en la sala de espera con la nueva hornada de concur-
santes dispuestos a patear culos marcianos. Conozcamoslos.

En ese momento, cada uno de los concursantes recibe un primer
plano en pantalla, que los invita a que se presenten.

—¢Crees que estan preparados para la acciéon, Mac? Quiero decir
que las apuestas estan bastante altas. Los copiacaras marcianos
son unos huesos duros de roer.

—En verdad lo son, Johnny. Pero yo mismo he preparado a es-
tos concursantes. Han sido entrenados por el mejor, aunque haya
sido un Unico dia.

—Bueno, Mac. Me gustaria oirlo de sus bocas. ;Qué me de-
cis, muchachos? Es un duro desafio, pero ;qué haréis con
los viles copiacaras cuando estéis en Marte? ;Les daréis su
merecido?

Johnny deja la pregunta en el aire para que los concursantes res-
pondan. Después prosigue con su actuacion:

—Bueno, chicos, el helicéptero os espera. Esos mutantes no van
a matarse solos. Estoy ansioso por veros en accién. Mientras os
preparais para salir, haremos una pausa publicitaria.

Entonces Mac se levanta y, sacando una maleta metalica, hace
entrega a cada concursante de un cuchillo de supervivencia, una
pistola y un cargador extra, junto con las fundas de cinturén co-
rrespondientes.

—Bien, chicos, poneos esto y coged las mochilas. Se acerca el mo-
mento. Os acompanaré hasta el helicéptero. Recordad lo que os
he ensefiado y mantened los ojos abiertos. No tengais piedad, in-
cluso el bichejo de aspecto mas endeble puede ser una amenaza
mortal. En Marte todo ser que camine, vuele o se arrastre quiere
mataros y sorber vuestras entrainas como si fuesen espaguetsis. Y,
por supuesto, cada monstruo que matéis serd un montén de di-
nero. Cazad todo bicho viviente de aspecto amenazador y seréis
ricos y famosos al volver.

rumbo a MMarke

«Holding Out For a Hero»
(Bonnie Tyler)

A la vuelta de publicidad, Johnny vuelve a dirigirse a Mac.

—Bueno, Mac, ha llegado el momento. ;Estan listos nuestros con-
cursantes?

—Lo estan, Johnny. {En marcha, muchachos! jLa gloria os espera!
—Hace un gesto muy teatral para que lo sigan.

Mac sale trotando por la puerta y guia a los concursantes por
los laberinticos pasillos del edificio en una suave carrera. Junto
con ellos ird toda una jauria de cdmaras que tratan de sacar
los mejores planos. Cada vez que Mac se cruza con uno, hace
un gesto a la camara, le choca la mano a algunos o muestra
el pulgar en alto o el puio como signo de fuerza. Tras bajar
unas escaleras, llegan a un vestibulo y oyen un rumor crecien-
te. Al principio no lo identifican, pero a medida que se acer-
can a unas grandes puertas acristaladas se dan cuenta de que

son gritos de una muchedumbre. Mas alld de las puertas ven
una alfombra roja y unas vallas de seguridad custodiadas por
guardias.

En el momento en que Mac abre las puertas, el clamor de la
gente se hace tan intenso que resulta ensordecedor. Apifiadas
en los alrededores del edificio hay miles de personas. Las mas
proximas a las vallas estiran los brazos tratando de tocar a los
concursantes, que, con el subidon de adrenalina de la carrera
por los pasillos y el recibimiento de la muchedumbre, son guia-
dos hasta el helicoptero. Mac les despide con un apreton de
manos antes de subir a bordo y, cuando el vehiculo comienza a
levantar vuelo, les hace un saludo de visera de lo méas estadou-
nidense y militar, que es imitado por la multitud, y se queda en
posicion de firmes mientras el helicéptero se aleja y dejar ver
como las inmediaciones del edificio estdn anegadas con una
muchedumbre de miles de personas y unas grandes pantallas
que retransmiten el programa.

En menos de veinte minutos llegan a Cabo Canaveral, don-
de los espera la lanzadera. Sin muchas indicaciones por
parte de los técnicos, son metidos en la lanzadera. Pueden
seguir el programa desde la lanzadera, donde se muestran
fragmentos de sus respectivos videocastings que grabaron
no hace mucho en la web de suscripciéon. También contem-
plan un resumen en honor a los héroes fallecidos, junto con
el obligado minuto de silencio.

Tres horas mas tarde, la lanzadera en modo de piloto automati-
co llega a la érbita marciana. Después de sobrevolar la region,
aterriza en el centro de la caldera del extinto volcan Ulises. Por
desgracia, los concursantes no pueden disfrutar de las vistas
debido a que es noche cerrada. Tienen que contentarse con la
reproduccién en 3D de la pantalla de navegacion.

Con un siseo neumatico, la puerta se abre y los invita a salir. En
ese momento les llega la voz de Mac, tanto desde el equipo de
comunicacion de la lanzadera como desde los dispositivos que
llevan prendidos en el pecho cada uno, que les recuerda que de-
ben vacunarse de inmediato.

«Riders On the Storm»
(The Doors)

Desde el interior no pueden verlo, pero, una vez hayan salido,
descubren que cae una densa lluvia que encharca el suelo y los
cubre hasta los tobillos. Entonces, por sus comunicadores co-
mienza a sonar musica a la vez que Johnny les da la bienvenida a
Marte. Les dice que su aventura comienza aqui y, puesto que ha
sido un dia muy largo para todos y los nifios buenos ya deberian
estar en la cama, su primer y mas claro objetivo sera encontrar
un lugar en el que pasar la noche. Estan a oscuras, bajo un dilu-
vio, en mitad de un denso bosque con el suelo embarrado. Des-
pués de que Mac les diga que es un buen comienzo, ya que con
semejante lluvia los monstruos marcianos se habran refugiado,
se quedan solos.

Vagabundear empapados por un barrizal en mitad del bosque
es su primer contacto con la dura realidad de Marte. No sabran
en qué direccién van y la extraia vegetacion les hara ver de-
predadores inexistentes que los acechan con cada atisbo de




luz concedido por los flashes de los esporadicos reldampagos.
Dales algunos sustos, deja que deambulen intentando salir del
lodo o deja que uno o varios caigan por un terraplén embarra-
do (prueba de §2. a dificultad 17 para evitar resbalar y caer) por
el que no puedan volver a subir. Hazles sentir la desesperacion
de estar separados haciendo que el terreno los obligue a ale-
jarse en lugar de juntarse. Déjales que se crean asaltados por
un monstruo y que después descubran que solo era una rama
grande que se les venia encima. Algunos gritos y disparos en
la oscuridad generaran el espectdculo adecuado antes de que
se junten de nuevo y consigan hallar refugio en el repecho de
alguna pared o en el hueco de un arbol. En cualquier caso, una
vez den con el esperado refugio (prueba de &. a dificultad 20),
estardn empapados y aterrorizados.
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Cuando los concursantes despierten serd a plena luz del dia.
Después del largo dia anterior y media noche deambulan-
do en la oscuridad, el agotamiento les habrd hecho dormir
hasta tarde. Podran contemplar en directo la magnificencia
de la salvaje vida marciana: el sol filtrandose a través de las
copas de arboles, de mas de cien metros de altura y con tron-
cos de varios metros de grosor en su base; el suelo salpicado
de extrana vegetacién, con grandes y vistosos frutos, flores
del tamafo de un hombre o arbustos de varios metros de
altura cuyo supuesto color verde, que deberia predominar,
se ve eclipsado con colores como el marrén y tonos rojizos;
insectos del tamafo de un zapato que zumban por el aire
o se arrastran entre las hojas en descomposicién del suelo,
exodticas aves que no se corresponden con ninguna especie
conocida y el abundante sonido de un ecosistema rebosante
de vida, que habra dado el relevo a la lluvia y el barro de la
noche anterior.

En ese momento de contemplacién y abstraccién serd cuando la
voz de Johnny Melter les informe del desafio del nuevo dia. Ten-
dran que cruzar la caldera del monte Ulises, en el que se encuen-
tran, a través del bosque que la llena hasta la pared norte.

—Es un desafio facil, chicos, son solo treinta kildmetros. Y recor-
dad brindarnos un buen espectaculo de caza y aventura, porque
esta noche recibiréis mds sorpresas.

Recorrer esa distancia en un dia con la baja gravedad marciana
en verdad no es gran cosa. A pesar de la exdtica y extrafia flora
que los rodea, gracias a la ruta trazada por el MPS (Mars Positio-
ning System) de su Commlink, parecera bastante facil llegar a
su destino. No obstante, el verdadero inconveniente puede ser
el pasar el dia entero sin comer y con una Unica cantimplora
por cabeza. Encontrar algo de agua acumulada en el interior de
alguna de las grandes flores o en algun charco tampoco parece
dificil (prueba de &. a dificultad 15), y podran hervirla si lo de-
sean. Podran recolectar frutos comestibles (otra prueba de . a
dificultad 18), si se atreven a comer lo mismo que los pequefios
animales marcianos, o cazar una presa mayor, mas suculenta y
a la vez puntuable.

Cualquier disparo en el bosque espantara las posibles presas
pequeias, como aves u otras criaturas dificiles de seguir y con
facilidad para esconderse, pero a media tarde daran con una pe-
quefia manada de gigantescos reptiles. Consulta las estadisticas
del gallimimus saltador bermejo en la pagina 69.

Abandonando Ulises

Tanto si consiguen comer algo como si llegan a la pared norte
de la caldera con el estémago vacio, Johnny Melter comentara
sus progresos Yy los felicitara por sus logros diciendo que la au-
diencia estd encantada con su toma de contacto con el entorno
marciano.

—Aunque anoche pasamos algo de miedo, demostrasteis a todo
el mundo de qué pasta estais hechos.

Después de su teatral charla, les propondra un nuevo desafio:
tendran la opcion de desviarse hacia el este y abandonar la cal-
dera del monte Ulises a través de una depresion producida por
el crater de impacto de un antiguo meteorito, en una caminata
de treinta kildmetros, o escalar la pared de la caldera de un par
de cientos de metros y después descender un desnivel de tres
kilometros a lo largo de una pendiente de otros veinte.

—Si decidis ir hacia el este por la ruta facil, Unicamente os
facilitaremos algo de agua y ningun punto adicional. En cam-
bio, la ruta directa supone algunas recompensas mas jugosas.
Seréis obsequiados con botellas de eXtreme Cola Isoténica, el
complemento ideal para las actividades fisicas y extenuantes,
un lote completo de barritas energéticas PowerCherry, que
reunen todo el poder y energia de las cerezas transgénicas
sin hueso, ademas de un delicioso sabor a cereza y chocolate,
cincuenta puntos por cabeza y un completo equipo de esca-
lada que podréis conservar como ayuda en vuestra cruzada
contra los hediondos mutantes. Tenéis toda la noche para de-
cidiros. Mafana os haremos entrega del cajén de suministros,
pero recordad que cada punto obtenido equivale a diez mil
ddlares.

Camino facil: Si optan por la ruta del este, inmediatamente
uno de los drones orbitales dejara caer un cajén reforzado que
solo contiene botellas de agua para unos pocos dias. EI MPS
trazara una travesia de treinta kilémetros (prueba de &. o al-
guna habilidad pertinente a dificultad 15 para interpretar co-
rrectamente el mapa y evitar perderse) a lo largo de una zona
que discurrird por un terreno en depresiéon, con una suave
pendiente que los llevara al limite noreste del monte Ulises.
Salvo la ligera pendiente, el terreno serd similar al del dia an-
terior, incluso volveran a cruzarse con alguna otra manada de
reptiles gigantes.

Aceptando el desafio: Si se decantan por trepar la pared, un
dron orbital dejara caer un cajon metdélico de unas dimensiones
considerables, que descenderad suavemente gracias a un para-
caidas hasta quedar enganchado en las ramas de uno de los
arboles, a unos cuarenta metros de altura. Cuando comiencen
a desesperar y a trazar planes para recuperarlo, el cajén se sol-
tard del paracaidas y caera rebotando entre las ramas hasta el
suelo, lo que creard una pequena crisis entre los concursantes,
que querran evitar que los aplaste (prueba de §¥. a dificultad
12, daio C).

COMPARTIR



mAArNHIG
Je AUdleilclA

La audiencia, mediante llamadas telefénicas, vota las acciones de
los concursantes de modo que cada uno tiene una puntuacién aso-
ciada al éxito y la admiracién que recibe del publico. Para simular
la aficiéon de la audiencia, cada vez que un concursante supere un
obstaculo o peligro o mate una criatura, su jugador debe hacer una
tirada:

4 Sies un peligro del entorno, se queda el dado m.
Si es una criatura que forma parte de un grupo, se queda el dado C.
Si es un monstruo unico, se queda el dado M.
Ayudar o colaborar con el que supere el obstaculo o derrote al
monstruo dard la mitad de puntos, redondeando hacia abajo.

Este valor se afade al marcador del personaje. Poner esta mecanica en
conocimiento de los jugadores hara crecer la competitividad por ser el
cazador que ofrezca un mayor espectaculo y facilitard que sean ellos
mismos quienes recuerden continuamente hacer estas tiradas.

También habrd momentos en que los concursantes conseguirdn pun-
tos que provengan de fuentes diferentes a la audiencia, ya sea por
aceptar desafios o superar pruebas.

Cada punto obtenido, ademas, representa diez mil délares de premio.
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El cajon es un cubo de un metro de lado. Cuando lo
abran, encontraran en él suficiente eXtreme Cola Iso-
ténica y barritas energéticas PowerCherry como para
llenar sus mochilas. Y la voz de Johnny Melter volvera a
brotar de sus comunicadores para ensalzar las elogiables
cualidades de esos productos ante la audiencia. El cajon
también contendra arneses y equipo de escalada basico.
Ademads, en el compartimento de seguridad, que solo
podra abrir el concursante con mas puntos, habra una
cuerda.

«Gonna Fly Now» (Bill Conti)

La subida de la pared, debido a los muchos asideros for-
mados por raices, hiedras y vegetacion, resultard media-
namente sencilla para un grupo de personas con equipo
de escalada y que se ayudan entre si (pruebas de §¥. a
dificultad 12), pero para un personaje solo, sin equipo o
ayuda puede resultar mucho mas arduo (dificultad 18).
No obstante, cuando se ajusten los arneses e inicien la su-
bida, se dardn cuenta de que, aunque facil, es una pared
muy alta, y el esfuerzo acumulado los obligaré a tener que
hacer paradas para recuperar el aliento, ayudarse unos a
otros y a avanzar por tramos a lo largo de todo el ascenso.
Mientras, a través de sus comunicadores sonard musica
unay otra vez, rompiendo por completo la monotonia de
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los sonidos de la naturaleza y los jadeos entrecortados de los
concursantes, y delatando sus posiciones ante cualquier posi-
ble depredador.

Tras una dura subida y después de que los primeros concursantes
alcancen el borde superior, pero cuando la mayoria atin se encuen-
tre trepando, el grupo serd atacado por una suerte de criaturas vo-
ladoras de piel correosay peligrosas garras, irritadas por la molestia
de la musica tan cerca de sus guaridas en la pared. Pese a la fragi-
lidad de sus alas, pondran en una situacion muy vulnerable a los
que estén trepando. Cuando consigan deshacerse de las primeras
criaturas, la musica subird notablemente de volumen a modo de
provocacion, lo que motivara una nueva oleada de ataques. Con-
sulta las estadisticas de las arpias de las rocas en la pagina 68.

Después de eso, el descenso hasta la base de la montana sera co-
sery cantar.

El dimnero mo lo es Eaodo

Como todos los concursantes saben ya, el dinero y la fama no son
los Unicos premios que la todopoderosa Cadena entrega a los
concursantes. Al alcance de sus manos esta conseguir determi-
nadas recompensas de diverso caracter, que no siempre pueden
obtenerse con dinero. Los concursantes reciben como incentivo
diferentes extras personalizados que «desbloquearan» si alcan-
zan el objetivo de 500 puntos.

Esa misma noche recibiran instrucciones para que enciendan la
pantalla del Commlink y vean algunas imagenes dirigidas a ellos.
Aunque cada una de las escenas esta relacionada con un concur-
sante concreto, es preferible que no digas a quién van dirigidas
y que se entere durante el transcurso de dicha escena. Recuerda
incluir las escenas correspondientes a los dos personajes que has
anadido a la aventura como concursantes adicionales. Es reco-
mendable narrar las escenas en el orden que salen aqui presen-
tadas. Entre cada una se emite el anuncio de eXtreme Cola en el
que unas latas aparecen flotando en el vacio espacial, después
son arrastradas por la estela de una lanzadera que surca el espa-
cio y el logotipo del popular refresco se dibuja en las estrellas al
fondo.

Carl Mason

Johnny Melter aparece armado con su micréfono mirando a ca-
mara. Estd en un despacho elegantemente decorado con acaba-
dos en madera. Detrds de un enorme escritorio, aparece a un lado
la bandera de los Estados Unidos y en el otro, el sello del dguila,
simbolo del gobierno del pais, y en el centro, justo detras del res-
paldo de una alta silla de piel, el escudo del estado de lllinois.

Junto a Johnny se encuentra un hombre negro, alto, de traje ele-
gante, pose recta y con el poco pelo que le queda en las sienes y
el cogote encanecido.
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—Esta mafnana me he estado entrevistando con el senador
de lllinois, Edmond Harper. Buenos dias, senador Harper —
dice Johnny antes de girarse hacia el hombre y cederle la
palabra.

—Buenos dias, Johnny —responde el tipo, mirando a cdmara
mientras esboza una leve y sobria sonrisa de politico.

—El senador Harper y yo hemos estado teniendo una agradable
charla. ;No es asi, Senador?

—Asi es, Johnny. Ha sido un placer tenerte aqui esta mafana y
poder conocerte en persona. Es un placer para mi colaborar con
vuestro fantastico programa. Todas las noches me retino con mi
mujer y mis hijos para verte. Marte eXtremo es realmente un pro-
grama fantastico y muy patriético. Desempefais un gran servicio
para este pais y para el mundo entero.

—Muchas gracias, Senador. Lo cierto es que ha llegado el
momento de que usted también colabore con nuestra labor.
Como hemos tratado ya anteriormente, se trata de Carl Mason,
conciudadano suyo y de todas las buenas gentes de Chicago,
y antigua estrella de futbol en la universidad. Carl Mason es
uno de nuestros prometedores concursantes, que durante
las proximas semanas combatird en Marte las amenazas mu-
tantes —dice Johnny, alternando el objetivo de su dramatico
discurso entre el senador y la cdmara—. Carl se encontraba
en prision, acusado de las muertes de su marido y su amante.
Aunque ese asunto no esta del todo claro, la verdad. Bueno,
y aunque asi fuera, ;quién no haria lo mismo si encontrara al
amor de su vida enganandole en su propia cama? —bromea
Johnny carente de buen gusto, pero con una ensayada sonrisa
para quitarle importancia.

—Desde luego, la situacion de Carl es muy comprometida, pero
sin lugar a dudas su valor enfrentdndose a los mutantes marcia-
nos es inmensamente loable, y no se me ocurre nada mas digno
de mencidén para condonar una pena, Johnny.

—Lo habéis oido. Lo has oido, Carl. Conviértete en un héroe y
tus deudas con la sociedad quedaran perdonadas. Consigue los
500 puntos y tendras la merecida recompensa por tu esfuerzo
—dice Johnny con otra de sus ensayadas sonrisas, y se despide
de los espectadores con un gesto de la mano.

(Anuncio de eXtreme Cola).

Tyler Siverskone

En un pasillo de paredes blancas y gente vestida con batas que va
y viene con prisas, aparece Johnny, como siempre, con el micro
enristre.

—Buenos dias. Esta vez me encuentro en el hospital Intermoun-
tain Medical Center, de Salt Lake City, en donde hemos estado ha-
blando con la doctora Lambert. —Johnny va cruzando el pasillo
a medida que la cdmara gira en torno a él—. La doctora Lambert
es la experta del centro en trasplantes medulares —dice a la vez
que empuja la puerta de una de las habitaciones y da paso a una
peculiar escena.

En la habitacidon se encuentra una mujer de mediana edad
ataviada con una bata, con gafas y el pelo castaio y rizado
recogido en un mono. Junto a ella hay una sefiora mayor, de

cejas negras y espesas y con un sencillo tocado de rizos, que
algun dia debi6 de ser muy oscuro pero que ahora esta blan-
co por las canas. Entre las dos mujeres, sentado en la cama y
vestido con un pijama de hospital, se encuentra un hombre,
que, aunque adulto, tiene una expresién y amaneramientos
que le dan un aspecto infantil. Aparece delgado y débil en
extremo, con la piel pélida y tensa sobre los huesos y con me-
chones desiguales y ralos que apenas tapan su calva. Presen-
ta unas grandes ojeras y un tono de piel macilento y brillante
por el sudor.

—La doctora Lambert esta con la sefiora Silverstone y con
Jeremy, el hermano de Tyler —dice Johnny acercédndose al
grupo.

Jeremy saluda a la cdmara con la mano en un gesto un tanto in-
fantil que denota cierto retraso mental:

—iHola, Tyler!

—Jeremy es el hermano de uno de nuestros concursantes, Tyler.
Me resulta desolador tener que decir que Jeremy padece des-
de pequefo una rara afeccion medular que ha ido empeorando
con el paso del tiempo. —La doctora Lambert va asintiendo con
la cabezay la sefiora Silverstone se aprieta las manos ansiosa so-
bre el regazo y a duras penas contiene las lagrimas, mientras Je-
remy mira distraido en otra direccién algo ajeno a lo que sucede
a su alrededor—. Necesita un donante de médula compatible,
y nosotros estamos aqui para encontrar uno con la ayuda de la
doctora Lambert —sefala a la doctora, que le da la razén asin-
tiendo con la cabeza—, de modo que, si Tyler alcanza los 500
puntos, La Cadena localizard un donante de médula compatible
con Jeremy y, ademads, correra con todos los gastos médicos de
la operacion.

—iGracias, sefior Melter! Es usted un buen hombre. Que Dios le
tenga en su gloria. —La sefora Silverstone estalla en lagrimas y
abraza a Johnny mientras este le devuelve el abrazo y mantiene
la compostura y la sonrisa.

—No es nada, sefiora Silverstone. Pero [lameme Johnny, por
favor.

—Que Dios le bendiga, Johnny. Rezaré por usted. Rezaré todos los
dias hasta que el Sefior me lleve —La imagen se funde en negro.

(Anuncio de eXtreme Cola).

rhoenix Trujillo

En pantalla una vez mas, Johnny Melter con su micréfono en
la mano. A su alrededor se ve un despacho decorado elegante-
mente, con un gran escritorio de caoba acompanado de un gran
sillén de oficina, con una bandera de los Estados Unidos a un
lado, el escudo de Luisiana al otro y una placa con el emblema
del departamento de Justicia. Junto a Melter, una mujer de me-
diana edad, de piel morena y pelo negro y liso recogido en un
par de trenzas. A pesar de su traje de chaqueta color burdeos,
lleva un collar de abalorios de madera de talla india colgado al
cuello.

—Hola a todo el mundo. Y hola a Marte —bromea Johnny a la
camara—. Me encuentro reunido con Nancy Harjo Wildcat, la
jefa de la fiscalia de Ascension, en Luisiana. Hola, sefiorita Harjo.



—Hola, Johnny. Encantada —contesta la mujer.

—Estoy aqui en nombre de La Cadena para interceder por Phoe-
nix Trujillo, uno de los concursantes de la actual edicién de Marte
eXtremo que, en el momento de ser elegido, estaba a la espera de
un juicio por caza furtiva.

—Asi es, Johnny —dice la fiscal—, aunque estamos investigando
algunas posibles irregularidades cometidas por los agentes que
recogieron las pruebas.

—Bueno, eso son buenas noticias para Phoenix, pero, sin
duda, lo que mas le gustard saber a todo el mundo es que
La Cadena estd aqui para asegurarse de que se haga justi-
cia. Y, sobre todo, de que Phoenix pueda limpiar su nombre
y demostrar que estas acusaciones no son tan graves. Podria
haberse tratado de un malentendido o de algun error, pero
queremos defender que todo hombre es inocente hasta que
se demuestre lo contrario y asegurar que, si Phoenix consi-
gue alcanzar 500 puntos, La Cadena se encargara de solucio-
nar este incidente por él. Qué menos que ayudar a aquellos
que demuestran su honor combatiendo a los enemigos de la
Tierra.

(Anuncio de eXtreme Cola).

Valerie Jo Ricdley

—Nos encontramos en el juzgado numero 7 de Wichita Falls,
en donde se estd tramitando la subasta de la casa familiar de
la familia Ridley. Sabemos que en unos instantes saldra por
la puerta el que haya sido su comprador —empieza a hablar
Johnny desde el instante en que aparece en pantalla—. Recor-
daremos para la audiencia que Frank Patrick Ridley, el herma-
no de Valerie, bala perdida y oveja negra de la familia, acumulé
en su persona numerosas deudas por juego y negocios algo
turbios. —Johnny hace una breve pausa sin dejar de mirar a
la cdmara con expresion severa—. En su benevolencia, Valerie
gasto todos sus ahorros en pagar las deudas de su hermano
para intentar salvar la casa familiar, donde pasé su infancia y
que es el Unico recuerdo de familia que le queda. —Johnny se
vuelve levemente al abrirse las puertas que tiene a su espalda,
por las que sale un torrente de personas apresuradas—. Pero
su hermano no aprendid la leccién y continu6 endeudandose
hasta el punto de que justo en los ultimos dias terminé por
perder la casa. —Se adentra en el grupo de personas, micro
en mano y con el cdmara detrds, luchando por llegar a uno de
los participantes de la subasta—. El sefior Mayer-Hauss —dice
interceptando a un tipo con un llamativo traje blanco y gafas
de sol sin montura— es el responsable de compras de una im-
portante compafiia constructora de campos de golf. ;No es asi,
senor Mayer-Hauss?

—Eh... Si, asi es —dice el tipo del traje blanco, ligeramente
incomodo por la brusca intervencién del presentador y el ca-
mara.

—Bien. Y diganos, ;cual es el propésito de la compra de la resi-
dencia Ridley? —pregunta Johnny.

—¢El lote 297 Pues verd, represento a una compania que constru-
ye campos de golf, de modo que las edificaciones seran demoli-
das y el terreno serd modificado para crear un campo de juego

adecuado a las necesidades de nuestros clientes —responde sin
apenas pausa el tipo del traje blanco.

—Pero eso son muy malas noticias para Valerie. Ella esta en Marte
luchando contra pérfidos mutantes. ;Acaso no merece que res-
peten su voluntad de conservar la casa familiar mientras ella nos
libra de la amenaza de los copiacaras? —pregunta Johnny vol-
viendo a encafonar al sujeto con su micréfono.

—Eh..., bueno..., si La Cadena quisiera, estoy convencido de
que mi compania estaria dispuesta a negociar la propiedad.
Supongo que podriamos dar cierto margen, quiza tres o cuatro
semanas, hasta que la demolicién se haga efectiva. Teniendo
en cuenta, claro, que se trata de una concursante de Marte
eXtremo y, por lo tanto, una heroina de la nacién y de la raza
humana.

—Ahi lo tienen. La Cadena podra negociar la propiedad de esta
casa familiar hasta dentro de tres semanas si Valerie consigue
acumular 500 puntos en su marcador personal.

(Anuncio de eXtreme Cola).

Kylie Simmons

Johnny Melter aparece en pantalla, micro en mano, en mitad de
un pasillo con grandes ventanas y las persianas bajadas, en lo que
podria ser un hospital o algun tipo de clinica.

—El 81 % de los fallecidos mayores de sesenta y cinco afnos
muere por complicaciones relacionadas con el cancer. Mas del
40 % de las muertes de personas en edad laboral son atribuidas
al cdncer.Y ciento treinta de cada mil nifios no alcanzaran la ma-
yoria de edad por culpa del cancer infantil —dice el presentador
apenado.

»Nos encontramos en el Centro de Investigacion Contra el Cancer
de Amsterdam, en donde nos hemos entrevistado con el director
Schuyler Vogt —dice mientras camina paralelo a la cdmara hasta
situarse junto a un tipo alto, con gafas, peinado con gominay la
raya a un lado—. Buenos dias, doctor.

—Buenos dias, Johnny.

—Hemos contactado con el doctor Vogt, director del centro y de
la investigacion contra el cancer que aqui se lleva a cabo, para
ofrecerle una cuantiosa suma a modo de beca, junto con la in-
corporacion a su equipo de la prometedora doctora Simmons.
—Hace una breve pausa dramética para dejar que las cdmaras de
los comunicadores o del Commlink capten la reaccién de Kylie y
que la audiencia asimile sus palabras—. Esta beca de investiga-
cién incluye fondos para cinco aios, asi como un equipo de toma
de muestras bioldgicas, la especialidad de la doctora Simmons,
en Marte. Porque ;quién sabe? Quiza la cura a muchas de las en-
fermedades esté en las exdticas bestias del planeta rojo. ;Qué te
parece, Kylie? —pregunta a través de la cdmara y el monitor, dan-
do pie a que la concursante conteste.

—Nosotros también lo creemos asi, Kylie. Y tan noble causa no
nos pasa desapercibida. Por eso, si alcanzas la puntuacién de 500
puntos, La Cadena te ayudara financiando tanto el estudio como
tu incorporacion al equipo del eminente doctor Vogt.

(Anuncio de eXtreme Cola).
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La imagen aparece en negro, pero una débil luz comienza a
iluminar la superficie de una mesa. Gana algo de intensidad e
ilumina unas manos que reposan sobre el tablero y el rostro de
alguien que esta sentado mirando de frente a la camara. El hom-
bre de la silla se inclina levemente hacia delante para revelar su
rostro. Es Johnny Melter, que después vuelve a reclinarse hacia
atrds y queda de nuevo en sombras. Entonces comienza a ha-
blary ya no cabe duda de que se trata del presentador de Marte
eXtremo.

—Hace ocho afos, una joven inocente fue sometida al despre-
cio y las mas crueles burlas de sus companeros de clase —dice
Johnny en un tono lugubre y recriminatorio—. El motivo de
este acoso no era otro que la envidia por el éxito académico
de una estudiante mas joven. El cabecilla de este bullying tan
detestable no se contentd con eso y tuvo que llevar la broma
mas lejos. Demasiado lejos. Aquella joven fue invitada a una
fiesta. A pesar de ser menor de edad, fue emborrachada hasta
que perdié el conocimiento. Fue vejada con fotos obscenas.
Y fue incriminada en diversos delitos informaticos que acaba-
ron con su buen nombre. Perdié su plaza en la universidad,
perdio la beca y vio su vida destruida por un vil sinverglienza.
Los abogados de sus hostigadores se encargaron de rematar
el trabajo.

»A pesar de estos obstaculos, consiguio rehacer su vida y triunfar
en el sector de la seguridad informatica por si misma. Sabemos
de quién se trata y, lo mas importante, sabemos quién es el res-
ponsable de aquel cimulo de crueles barbaridades de las que fue
victima. No podemos decir que la broma llegara demasiado lejos,
porque lo que le hicieron no fue una broma. Fue una infamia Ile-
vada a cabo por un ser miserable.

»Pero haremos justicia. Ese hombre serd procesado por los mu-
chos delitos que cometié. Haremos que en su compaiia sepan
lo que hizo, que su familia sepa lo que hizo y que todo el mundo
sepa lo que hizo. Haremos justicia. Por 500 puntos, una concur-
sante podra hacer justicia, limpiar su nombre y vengarse de este
despreciable ser —concluye Johnny para desaparecer a medida
que la luz se desvanece.

(Anuncio de eXtreme Cola).

Sobby «5Soldado HearkEbreakhers»
McGee

Para sorpresa de los concursantes, del publico y de la audiencia,
quien aparece esta vez en platd no es el habitualmente atracti-
vo y popular Johnny Melter. Ataviado con una americana roja a
punto de reventar, el musculoso gigante de mandibula cuadrada,
Mac Bronson, es quien aparece en platé, micro en mano, con su
fino bigote bien recortado y su rubio tupé con un volumen casi
imposible.

—Buenas noches a todos. Johnny no puede estar en todas
partes. Lleva un par de dias viajando por medio mundo y no
ha podido llegar a tiempo. Lamentablemente, se encuentra
atrapado en el aeropuerto de Los Angeles debido a un fuerte
temporal.

En ese momento, en el inmenso monitor de platé aparece
el presentador original, de espaldas a unos ventanales que
muestran unas pistas de vuelo, azotadas por el viento y la
lluvia, que se estrellan contra el cristal. Mientras, un grupo
de hombres ataviados con impermeables de colores brillan-
tes luchan por empujar un coche de maletas hasta un hangar
lejano.

—Asi es, Mac. Una terrible tormenta tropical me ha atrapado
en el aeropuerto. Después de dos dias sin parar, en los que he
volado de Holanda a Luisiana, de Utah a Florida, de Chicago a
Hollywood, de Texas a Los Angeles, luchando contra el reloj, he
sido vencido por los elementos. Esta tormenta tropical que ha
asaltado la costa oeste ha obligado a cerrar los aeropuertos y,
sintiéndolo mucho, he tenido que pedir ayuda a mi amigo Mac,
un hombre con un gran sentido del deber. —Esbozando una an-
cha sonrisa, desde plat6, Mac agradece sus elogios a la imagen
de Johnny en la pantalla.

—~@Gracias, Johnny, ya sabes que os debo todo lo que soy a ti, a La
Cadena, a Marte eXtremo y a mis musculos —dice flexionando
uno de sus trabajados biceps—, conseguidos tras un duro entre-
namiento y la ayuda de PowerCherry.

—La cuestién, Mac, es que, a pesar de todos los viajes y del jet
lag, aun he tenido tiempo de pensar y creo que Marte eXtremo
necesita otro copresentador —si, ademas de Bobby, estd Lind-
say como personaje jugador, es un buen momento para que
lances miradas de complicidad a quien esté interpretandola,
dando pie a anticiparse con falsas ilusiones—, alguien apuesto,
con carisma y don de gentes. Alguien tan popular como yo y
con experiencia delante de las camaras. De modo que ;qué te
pareceria, Bobby, si formaras parte de esta pequeia familia que
es el personal de Marte eXtremo? Estamos convencidos de que
te agrada la idea y que te dejaras la piel en Marte para lograr los
500 puntos necesarios para recibir el honor de formar parte de
nuestro equipo.

(Anuncio de eXtreme Cola).

Lindsay Lagpayekke

En la pantalla aparece una gran fuente circular sobre la que hay
una escultura de un globo terrdqueo de cuatro metros de diame-
tro y con unas letras doradas en las que puede leerse «Universal
Studios». Delante de la escultura se encuentra Johnny Melter, mi-
cro en mano, junto a un hombre entrado en afios con un notable
sobrepeso, peinado con una cola de caballo blanqueada por las
canas y luciendo una barba igual de blanca. Va vestido con una
colorida camisa hawaiana y unas gafas de cristales rojos.

—Me encuentro aqui, en Hollywood, frente a la entrada de los es-
tudios Universal, con el afamado y célebre director de cine Robert
Pattinson —dice Johnny, y acerca el micréfono a su interlocutor.

—G@Gracias, Johnny. Es todo un placer tratar contigo. Hace tiempo
que no coincidimos.

—Hemos estado charlando un buen rato con el sefor Pattin-
son en nombre de La Cadena y de uno de los concursantes de
la actual edicién de Marte eXtremo, alguien que tiene impor-
tantes dotes interpretativas y que creemos que podria ser la
proxima superestrella de Hollywood. Robert Pattinson es un




director con un extenso recorrido y una larga lista de pelicu-
las de gran éxito en taquilla, y sabemos que sus peliculas son
éxitos asegurados. En nuestra charla con él hemos hablado
a fondo con gran cantidad de detalles acerca de Lindsay La-
fayette, bailarina en el ballet de Marte eXtremo y actual con-
cursante.

—Bueno, Johnny, ;no habréis amanado los castings para que
entrara una de vuestras bailarinas? —bromea Pattinson, que rie
sonoramente acompanado por Johnny.

—Claro que no, Robert. Te puedo asegurar personalmente que
Lindsay es una artista de gran talento. Y, ademds, actda y canta
—continta Johnny con la broma, mientras aiin sonrien ambos—.
Estoy convencido de que aprovechard la oportunidad que le es-
tamos brindando. Y en especial esta que le ofreces, que es la de
rodar una trilogia de alto presupuesto dirigida por ti. Una opor-
tunidad que tendra si consigue acumular 500 puntos en su mar-
cador personal.

(Anuncio de eXtreme Cola).
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—Buenos dias, concursantes. —Les llegara la voz de Johnny una
vez mas a través de sus comunicadores—. Sin duda, hoy vues-
tras motivaciones para conseguir subir vuestros marcadores
han recibido un gran empujén. Para ayudaros a lograr vuestras
recompensas con un montdn de puntos, os lanzaremos un nue-
vo desafio para lo que queda de semana. Os transmitiremos las
coordenadas de una loma situada a ciento treinta kilémetros al
norte de vuestra posicion y tendréis que elegir la ruta a trazar
entre dos opciones.

»La mas facil..., bueno, perdén, mejor seria decir la menos difi-
cil, es dar un rodeo por el oeste, cruzando esa especie de bos-
que o jungla tropical en la que os encontrais, muy similar a las
zonas que habéis cruzado hasta ahora, aunque probablemente
tengais que enfrentaros a algunas criaturas que no habia en
la cima del monte Ulises. Os facilitaremos algunas botellas de
aguay nada mas.

»Por otro lado, la ruta dificil transcurre por una regién pantano-
sa situada al noreste de vuestra posicion. Un lugar inhdspito, de
terreno salvaje y parcialmente inundado que, sin duda, estara
plagado de horrorosos depredadores anfibios. Pero no todo son
malas noticias: si afrontais el desafio de esta ruta, recibiréis va-
rias recompensas, empezando por un nuevo suministro de eX-
treme Cola Isotdnica, ideal para recuperarse del ejercicio y de las
actividades fisicas extenuantes, algunas armas adicionales que
os haran falta durante vuestra estancia en el inflerno mutante
marciano y..., atentos, porque si cruzais el pantano, recibiréis
nada mas y nada menos que 100 puntos en vuestros marca-
dores individuales. Recordad que podéis consultar vuestras
puntuaciones cuando querais usando el Commlink. Asi sabréis
cuanto os falta para conseguir vuestras recompensas individua-
les, cuantos puntos os adjudicé la audiencia después de vuestra
Ultima presa o hazafia o comprobar cudl de vosotros lidera el
marcador y, por lo tanto, sera recompensado con equipo o ar-
mas especiales al inicio de cada desafio.

»Es recomendable que comencéis dirigiéndoos hacia el norte,
aunque deberéis desviaros antes del mediodia. En cuanto os ha-
ydis decidido solo tenéis que marcar la opcién en el Commlink,
y un dron orbital os hard entrega del cajon de suministros en
vuestra posicion. Cuanto antes os decidais, antes tendréis las
armas.

«Smooth Criminal»
(Alien Ant Farm)

Justo después de que tomen la decisién, y mientras caminan
distraidos con las opciones del Commlink, cundird el panico
cuando uno de los concursantes no jugadores (el primero de los
dos extras que has aiadido al equipo, preferiblemente uno que
tenga una noble causa como recompensa personal (por ejem-
plo, Tyler, que trata de salvar la vida de su hermano, o Kylie, que
pretende investigar posibles curas contra el cancer), tropiece y
caiga. Su pie se habra hundido en un monticulo de arena re-
movida y, al caer hacia delante, se fracturara la tibia y el peroné
con un sonoro chasquido. Después del grito de dolor agénico,
le seguirdn otros gritos ain mas desgarradores cuando una ma-
rabunta de gigantescas hormigas rojas lo ataque con furia. Las
hormigas atravesaran su ropa y su piel de un solo golpe de sus
mandibulas y se le meteran bajo la piel en direccién al torso.
Las hormigas pueden evitarse permaneciendo en constante
movimiento, y es facil pisotearlas si son pocas. No obstante, en
menos de un minuto, el desgraciado que haya destrozado su
hormiguero y caido al suelo sobre ellas se convertira en una rui-
na sanguinolenta a causa de los dafos internos que le generara
la marabunta de mutantes férmicos. Sera imposible salvar su
vida debido a la cantidad de hormigas que tendra en el interior
de su cuerpo, y acercarse e intentar ayudarle puede ser igual de
mortal.

En torno a media hora después de que marcaran su eleccion en
el Commlink, el dron orbital dejard caer el cajéon de suministros
muy cerca de su posicion, tanto si se alejaron de su compafiero
caido como si siguen en las inmediaciones. De haber elegido la

ruta del oeste a través del espeso bosque, serd un cajon peque-
Ao que contendrd el agua prometida. De elegir el camino que
cruza el pantano al este, tendran un cajén bastante mas grande
con numerosas botellas de la popular y virtuosa bebida, algunos
machetes de jungla (dos menos que el nimero de jugadores) y
un compartimento sellado con cerradura dactilar, que solo el ju-
gador con el marcador mas alto podra abrir. El compartimento
contiene una katana (pagina 80).

Una zspina 2N cada rosa

«Every Rose Has Its Thorn»
(Poison)

La noche después de la muerte del primer concursante, Johnny
se pondré en contacto con ellos y les pedird que abran la pantalla
del Commlink. Se encontraran con la imagen del conocido deco-
rado del programa, en el que aparecera su insigne presentador
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Carl Mason: Ametralladora pesada, 3 cintas de municién extras.
Yuki Kimura: Subfusiles gemelos, 6 cargadores extras.

Tyler Silverstone: Lanzallamas, 3 depdsitos de napalm extras.
Valerie Jo Ridley: Escopeta de plasma, 3 cargadores extras.
Bobby McGee: Fusil de asalto, 3 cargadores extras.

Kylie Simmons: Rifle criogénico, 3 criocélulas extras.
Phoenix Trujillo: Rifle de precisién, 3 cargadores extras.
Lindsay Lafayette: Lanzagranadas, 10 granadas extras.
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caminando cabizbajo por el escenario con un micro en una mano
y la otra en el bolsillo. Comenzara un dramatico y conmovedor mo-
noélogo dirigido a la audiencia.

—No podemos expresar con palabras lo que hemos sentido
hoy. La muerte de (personaje devorado por las hormigas) ha
conmovido a toda la nacidn, a todo el planeta. Era un concur-
sante valiente que ha dado su vida por la lucha con los mutan-
tes. Aunque su causa era buena, (aqui Johnny cita aquella que
fuera la causa que hizo al concursante inscribirse o la que sea la
recompensa especial que buscaba), su aciago final significa que
no podra llevarse a cabo. Lo més entristecedor de todo es que
ha dado su vida noblemente, pero sin que lo conociéramos en
realidad. Una tragedia. Por eso, creo que deberiamos saber mas
de nuestros valientes héroes. Deberiamos conocer sus almas,
sus miedos, sus defectos, sus errores del pasado. En definitiva,
lo que los hace humanos. Porque por muy valientes o popula-
res o modélicos que puedan parecernos, ante todo, son seres
humanos.

»Por eso... —Hard una pausa mirando al vacio con expresion ta-
citurna—. Por eso, queremos ofrecer a nuestros concursantes, a
nuestros tan tan amados concursantes, la oportunidad de dejar
que la audiencia los conozca mejor. A partir de hoy y cada noche
en adelante permitiremos que se sinceren con la audiencia, que,
por asi decirlo, revelen sus pecados en sagrada confesion. Com-
prendo que hay cosas que no se pueden contar, o no deberian,
pero quiza no tengan oportunidad de pedir perdén por su pasa-
do, como le ocurrié al pobre (concursante fallecido). Pero si es-
tén alli luchando por salvar Marte de los mutantes y la audiencia,
en representacion de la sociedad, puede perdonarles, sin duda
merecen la indulgencia. Ademas de perdonarles su pasado, les
obsequiaremos con algunas armas personales. Porque, sin duda,
abrirse al publico es una proeza tanto o mas dificil que sobrevivir
alli arriba.

Los concursantes son animados a revelar los oscuros secretos de
su pasado a cambio del perdén de la audiencia y la sociedad o
incluso la ley. Durante la publicidad, se les pedira que decidan
quién sera el primero. Dispondrdn de ese tiempo para debatir
quién se presta a «confesarse» y recibir la recompensa de 100
puntos y un arma especial, ya que las normas del concurso solo

permiten que sea un participante por noche. Si no llegan a una
conclusion en unos pocos minutos, perderan la oportunidad de
llevar a cabo la primera confesion del programa y tendran todo
el dia para ponerse de acuerdo sobre quién hard la confidencia la
noche siguiente. Por supuesto, el concursante no jugador restan-
te puede participar en dicha discusion o incluso dar el salto si los
demads estan indecisos.

Como recompensa por su testimonio, el concursante recibira de
manera inmediata 100 puntos y un arma de gran potencia que a
primera hora de la mafana un dron orbital dejara caer en un cajon
asegurado que solo él podra abrir.

En la historia personal de cada concursante existe algun detalle
en la trama sumamente vergonzoso, en algunos casos, criminal e
inconfesable, pero Marte eXtremo es un fendmeno de masas tan
grande que los hipnotizados telespectadores llegan a perdonar
todo tipo de actos y, aunque no sea un perdén general, el debate
generado en el publico y la sociedad supone un marketing de valor
incalculable. Y la audiencia lo es todo.

En el caso de Phoenix Trujillo, la confesion de su mala relacion
con su hija llevara a La Cadena a investigar el paradero de esta,
en una maniobra pensada exclusivamente para atraer la aten-
cion de la audiencia y que serd inmediatamente utilizada cuan-
do descubran que Raven, la hija de Phoenix, es victima de una
red de prostitucién en algun lugar al sur de la frontera estadou-
nidense. De modo que la noche posterior a la Ultima de las con-
fesiones, Johnny Melter hara una intervencién en el programa.

—Hace unas noches, Phoenix, uno de nuestros queridos héroes
de Marte eXtremo, nos confesé que hacia tiempo que no trataba
con su hija Raven. El equipo de investigacion de La Cadena rapi-
damente se puso en marcha para localizarla y asi poder volver a
reunir a la familia Trujillo. No ha sido facil, ha habido que mover
muchos hilos y viajar muchos kilémetros, pero hemos localizado
a Raven en algun lugar al sur de la frontera de los Estados Uni-
dos. Aunque se encuentra a salvo, es prisionera de una mafia de
trata de blancas. Es una situacion lamentable y dificil de resolver,
pero La Cadena va a esforzarse en solucionar esta circunstancia.
Asi que Marte eXtremo va a brindar a Phoenix una oportunidad
extraordinaria. Le daremos la oportunidad de elegir entre dos re-
compensas: que se resuelvan las penas por caza furtiva que tiene
pendientes o que se ponga a salvo a su hija perdida, Raven. Aln
mas, en caso de que alcance el doble de la puntuacién necesaria
para alcanzar las recompensas, podra lograr ambas. ;Serd capaz
de conseguir 1000 puntos Phoenix Trujillo, el experto cazador de
Luisiana? Francamente, espero que si.

rrlifMeAA SeillArnA

«Welcome to the Jungle»
(Guns n’ Roses)

Camino facil: Si optan por ir por el bosque, los cuatro dias
siguientes transcurrirdn por un terreno irregular, con subidas
y bajadas por cafadas pequenas, casi saturado por una densa
vegetacion, gigantescos arboles plagados de enredaderas vy
lianas, densos matorrales de grandes hojas, enormes insectos
y alimafias que se escabullen entre la maleza. Quizéa topen con



alguna manada de gallimimus, que parecen ser la
especie de reptiles herbivoros predominante en
la zona.

Pero no todo serd tan facil. Al atardecer del segun-
do dia, sentirdn una presencia acechante. Algo de
gran tamano se deslizard en la espesura acompa-
Aado del susurro de lo que parecen cascabeles
0 maracas, paralelo a ellos, pero sin dejarse ver
completamente, camuflado en el entorno pardo
y rojizo del follaje marciano, donde todos y cada
uno de los mutantes parecen haber evolucionado
para mimetizarse con su entorno. La escasa luz
vespertina dificultard ain maés saber dénde ter-
mina una sombra y empieza la siguiente.

Finalmente, una gran bestia a medio camino
entre un gigantesco leén y un erizo, dotada de
grandes dientes y seis poderosas garras, saltara
al frente de ellos y les cortara el paso. Es en ese
momento, al lanzar un rugido, que podran iden-
tificar el cascabeleo al sacudirse su cuerpo. Veran
como las largas puas que conforman su melena
y cubren su lomo se agitan y entrechocan con-
virtiendo a la bestia en un mortifero sonajero
viviente. Consulta las estadisticas del leén espi-
noso en la pagina 70.

Aceptando el desafio: Esta ruta los llevara a tra-
vés de un cenagoso pantano, donde la tierra fir-
me es escasa, la niebla impide ver qué hay mas
alld de unos pocos metros y vela la luz del sol. La
ciénaga esta salpicada de monticulos musgosos
de tierra humeda que interrumpen el intermina-
ble lodazal. El paso se ve entorpecido por retorci-
das raices de arboles achaparrados que aparecen
de vez en cuando entre la bruma, chapoteos ex-
traios de criaturas pequefas y no tan pequenas
que se escabullen a su paso y que, ocultas por la
neblina, no dejan adivinar sus formas, y la conti-
nua sensacion de que algo se mueve bajo el agua,
enredandose entre las piernas de los concursan-
tes, ademas de fuegos fatuos de aspecto siniestro
en la I6brega distancia.

Serd en el primer dia que escuchen, antes que
ver, el siseo de docenas de criaturas, acompa-
nado de esporadicos chapoteos. Si se acercan al
origen, entre la niebla avistaran un hervidero de
serpientes de muy distintos tamafos que afloran
en vertical desde el agua. A la distancia a la que
la niebla permite vislumbrarlas, los concursantes
ya estaran al alcance de las mas largas. De inten-
tar evitarlas y escapar, los seguirdn lenta pero
inexorablemente en bloque, aunque, debido a la
dificultad del terreno, no podran correr todo lo
que quisieran. Si deciden no hacerles frente, estas
terminaran alcanzéndolos de todos modos en el
momento en que se paren por mas de unos mi-
nutos. Consulta las estadisticas de la gorgona de
pantano en la pagina 70.
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El tercer dia de viaje a través de la niebla de la ciénaga, pisaran algo
que se parece a tierra firme y podran salir del atolladero. Aunque
la bruma impide verlo, se trata de una isla. Su borde exterior se en-
cuentra sembrado de monticulos de barro de varios metros de alto,
que forman una barrera entre el pantano y un gran llano interior.
La isleta es el hogar de otra de las monstruosas aberraciones mu-
tantes de Marte, un reptil acorazado del tamafo de un todoterreno
que se encuentra rodeado de los restos de su dieta, huesos y cra-
neos de criaturas que se asemejan vagamente a caimanes. Consul-
ta las estadisticas del tortugatops en la pagina 71.

Sigan la ruta que sigan, se espera que se dirijan hacia el norte
hasta la loma que Johnny les indicé, aunque cuando lleguen
puede que duden de si se trata del lugar acordado, debido a
que mas que una loma se trata de un pico que se eleva dos
kildmetros desde su base. Duden o no, si confirman los datos
del MPS, pondran fin a su incertidumbre y ratificardn que estan

en el lugar adecuado. No tardaran en recibir la voz de Johnny
confirmandolo, que saldra a través de sus comunicadores o in-
cluso acompanada de imagen si hacen uso del Commlink.

—Increible, chicos. La audiencia esté euférica y entusiasmada. He-
mos podido ver cémo a lo largo de esta semana os habéis enfrenta-
do a horrores inimaginables y tenemos que daros la enhorabuena.
Os felicito en nombre del publico y en nombre de vuestros fans
por haber llegado hasta aqui y ser los supervivientes de la prime-
ra semana de esta edicion de Marte eXtremo. jBravo! —Johnny da
unas pocas palmadas a modo de simulacro del aplauso real que
proviene del publico—. Pero aunque la Tierra esté henchida de or-

gullo por vuestra actuacion, no estoy aqui para lisonjearos. Estoy
aqui para lanzaros un nuevo desafio. Como siempre, deberéis es-
coger entre dos rutas a seguir. Dado que vuestro objetivo es viajar
hacia el norte, estas son vuestras opciones: por el este tenéis una
region repleta de lagos y cainaverales bastante sencilla que casi po-
dria decirse que es un paseo por la playa. En cambio, la ruta oeste
os llevara a adentraros en un profundo y estrecho caindn rocoso
que nuestros satélites indican que podria tener una presencia de
depredadores moderada. Las recompensas son, una vez mas: agua
embotellada si optais por la ruta facil, que en este caso es el paraje
de los lagos, o eXtreme Cola Isoténica, algunas armas o equipo y
100 puntos en el marcador para cada uno por afrontar la ruta del
canon. Tenéis toda la noche para decidiros.

A la mafana siguiente recibirdn el cajén de suministros corres-
pondiente: bien agua embotellada, si decidieron ir por el este,
bien botellas de eXtreme Cola Isotdnica, cargadores de muni-
cion extra (tantos como el nimero de concursantes iniciales
menos 2) y, en el compartimento de seguridad del cajon (desti-
nado al concursante con mas puntos), un pesado revélver Mag-
num del calibre .500 y diez cartuchos extra para recargarlo.

ScaUirlidA seilAirlA

Camino facil: Al este de la montana, en cuya ladera los concur-
santes han pasado la noche, se encuentran dos regiones domi-
nadas por diversos cuerpos de agua. La regiéon pantanosa, ane-
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gada de barro y con una densa niebla perpetua, situada al sur,
da paso hacia el norte a un sinnimero de pequenos riachuelos y
arroyos que conforman un delta. Mas al norte, sin bruma y fuen-
te de esos cursos de agua que alimentan el pantano, se halla
una region repleta de extensos cafiaverales y pequefas playas
bafadas por las aguas de docenas de lagos. Toda la regién se
encuentra en terreno deprimido, lo que podra contrastarse con
facilidad por el fuerte desnivel de una zona elevada que se ob-
serva al oeste y que los acompanard a lo largo de todo su trayec-
to hacia el norte.

Hacia el cuarto dia llegardn a un lago de unos seis kiléme-
tros de largo, con una playa de suave arena rojiza por la cual

resulta mas facil avanzar que a través de las cafas y juncos
de mas alld. Serd en esta playa donde encontrardn unos ex-
trafos agujeros y surcos que conforman patrones extrafios.
No importa si se detienen a examinar las huellas o no, bajo el
agua hay algo que ya estd observandolos. Si llegan a centrar
su atencién (una prueba de &. a dificultad 18), podran llegar
a ver movimiento bajo el agua, algo que hace que la superfi-
cie se agite y provoque unos ligeros borboteos y que, sin dar
mucho tiempo a reaccionar, emergera con fuerza del agua.
Desplazando un gran volumen de liquido y provocando un
pequeio tsunami, atracara en la playa una monstruosa lan-
gosta gigante. Consulta las estadisticas de la langostruosidad
en la pagina 70.

Aceptando el desafio: Por la ruta del oeste, a medida que avan-
cen, la selva ira dando paso a pequenas formaciones rocosas y

a un entorno mas pelado de vegetacion. Los drboles y plantas
dardn paso a espinosos arbustos rechonchos, cactus, hierbas
y musgos. Dos grandes crestas escarpadas de roca roja se iran
alzando gradualmente a los lados de la ruta trazada para los
concursantes, y pronto los dejarédn en el interior de un candén
estrecho y alto. De piedra roja y suelo irregular repleto de gui-
jarros, el paso no tiene grandes accidentes, solo roca y piedras,
y un sinuoso arroyo que por momentos se ve absorbido entre
la grava, apareciendo y desapareciendo a tramos. No hace falta
ser un genio de la estrategia para darse cuenta de que el caiidn
es una ratonera gigante, estrecha y delimitada por dos abruptos
quebrados, sin vias de escape y donde quedan muy a la merced
de cualquier depredador.

En su segundo dia a través del cainén y tras una doble curva, llega-
ran a una zona donde parece haber sucedido un desprendimien-
to. Parte de la pared esta desmoronada y, salvo por un estrecho
paso de apenas un par de metros, por el que discurre el riachuelo,
la mayor parte del paso ha quedado sepultado por rocas. Con una
prueba de . a dificultad 20, entre las piedras se escuchan unos
chasquidos y repiqueteos por encima del rumor del agua. Pronto
una pequena legién de criaturas quitinosas y amenazadoras ro-
deara a los concursantes. Consulta las estadisticas de los escorpi-
dos succionadores en la pagina 69.

Hacia el cuarto dia, el estrecho candén se ensanchara notablemen-
te, dejando en el centro una formacién rocosa casi cénica. Este
inmenso monolito natural, en el centro del caiidn, es casi tan alto
como las paredes, y es también el hogar de una bandada de gar-
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golas marcianas que atacara de inmediato al grupo
de concursantes al sentirse intimidadas por ellos.
Consulta las estadisticas de las arpias de las rocas en
la pagina 68.

La volunkEad
cel publico

Al concluir la segunda semana de concurso y con-
forme lleguen al final de la ruta escogida para ese
periodo, un técnico del programa les pedird que
enciendan el Commlink y que estén atentos al pro-
grama. Cuando Johnny Melter aparezca en panta-
lla en un plano medio, no estard solo. Junto a él
habra un joven desgarbado con la cara llena de
granos que aparenta la edad legal minima, cuyos
hombros Johnny rodea en un gesto artificialmente
paternal.

—Esta noche tenemos con nosotros a Joe. ;Cémo
estas, hijo?

—NMuy bien, Johnny —dice el chico nerviosamente,
intimidado por el protagonismo.

—Estupendo —dice al muchacho, para después
volver a mirar a cdmara—. ;Por qué Joe estd hoy
aqui?, os estaréis preguntando. En primer lugar, ha
sido el ganador de la Mars Lottery, lo cual significa
que nuestros concursantes han llegado hasta el me-
ridiano del concurso. Atras quedan dos semanas de
luchas y penurias, y por delante tenemos dos sema-
nas mas de retos y gloria. Es en este momento que
el ganador de la loteria del programa tendrd que
elegir cudl es su concursante favorito, con quien li-
gard su destino, ya que conseguira un premio de la
misma cuantia si el concursante consigue terminar
su caceria marciana. Ademas de escoger al concur-
sante favorito que le brindara la oportunidad de
ganar varios millones de ddlares, Joe, aqui presente,
tiene en sus manos una parte importante del trans-
curso de los acontecimientos. Joe lanzara un desa-
fio a los concursantes, que para ellos supondrd un
empujon de 100 puntos en sus marcadores y una
bonificacién de triple puntuacién para cada mons-
truo abatido durante el reto. Como imagino que no
queréis que os siga aburriendo con la mecénica del
concurso, que ya conocéis, vamos a ir al grano, jte
parece, Joe? —El muchacho se sobresalta al volver a
ser el centro de atencion.

—Eh... Si... Si, sefor.

—Bien, pues dinos, hijo: jcual es tu concursante fa-
vorito?

—Pues... Eh... Me gusta...

Esta parte del didlogo esta en tus manos como di-
rector de juego. Fijate en qué concursante tiene la
puntuacion mas alta y elige cualquier otro, puede
que el segundo u otro mas competitivo pero con




menos suerte en las tiradas. Es imposible aventurar como trans-
currirdn las cosas en cada partida y solo tu estds en situacion de
tomar esta decisién, pero el objetivo de las recompensas perso-
nales, los marcadores individuales y esta parte es incentivar la
contienda entre concursantes por conseguir sus objetivos perso-
nales, las mejores armas o el premio mayor. En definitiva, la bus-
queda por ser el mejor debe resultar lo mas competitiva posible.
Los conflictos son audiencia. La audiencia es dinero. Y a La Cade-
na le encanta el dinero. Imagina cuales serian los motivos de Joe,
un adolescente poco agraciado, lleno de granos, desgarbado, im-
popular y el friki de la clase, para que le guste dicho concursante.

—Eso es estupendo —retoma Johnny, justo antes de volver a
dirigirse a la audiencia—. En nuestra entrevista con Joe, esta
manana, hemos descubierto que es un gran seguidor del pro-
grama, que conoce bien lo que ha pasado durante las aventu-
ras y peripecias de los concursantes e incluso a concursantes
de ediciones anteriores. La vasta cultura de Joe sobre Marte
eXtremo se lo ha puesto bastante facil a nuestros expertos. En
cuanto ha visto un mapa, Joe tenia claro cual seria su desafio
para los concursantes. Pero oigdmoslo de su boca. Adelante,
hijo.

Joe se frota las manos y se humedece los labios con evidente
nerviosismo, mientras mira fijamente a la cdmara, como si es-
tuviera temeroso de ser devorado por el objetivo en vivo y en
directo.

—Pues hay... unos kildbmetros al oeste de la posicion de los
concursantes un sitio que..., eh... —A la espalda del joven, la
pantalla del platé deja de mostrar el logotipo del programa y
pasa a mostrar un mapa topografico de Marte. En ese momen-
to el presentador toca al balbuceante muchacho en el hombro
y le sefiala el plano a su espalda. Como si acabara de despertar
de un trance, Joe se acerca a la pantalla y sefiala algunos pun-
tos en el mapa con algo mas de soltura, recobrando el valor
al darles la espalda a la camara y al publico en el graderio—.
Justo al oeste de la salida del caindén estigio, donde se encuen-
tran los concursantes ahora, y al sur de los Riscos del Gigante,
hay un crater: el crater Nix, una regién peligrosa e inhéspita
de unos doce kildmetros de didmetro. Numerosos participan-
tes de Marte eXtremo terminaron sus dias ahi, o ;deberia decir
sus noches?... Poco sabemos en la Tierra de los depredadores
del crater, pero son los que mas vidas de concursantes se han
llevado después de los copiacaras, especialmente en la oscuri-
dad, como en el mitico programa numero 33, emitido durante
las Navidades de 2053. Pero estoy convencido que (concursan-
te favorito de Joe) conseguira salir adelante —concluye Joe
antes de girarse de nuevo hacia el frente, a la vez que su volu-
men de voz disminuye, presa del panico escénico que parece
hacerle cada vez mas pequenio.

—Asi es —retoma la palabra Johnny—, nuestros heroicos con-
cursantes podran ganar mas de 100 puntos en una sola noche.
Lo Unico que tienen que hacer es pasar la noche en el centro
del crater. Y sobrevivir, claro —dice en tono solemne mientras
un zoom lo centra en el plano—. jTienen las herramientas,
tienen el talento! ;Superaran el desafio? —Johnny sefala di-
rectamente a camara justo antes de que aparezca la popular
imagen publicitaria de dos latas de eXtreme Cola flotando en
el vacio espacial.

Un técnico de La Cadena informara a los concursantes de que
apenas tendran diez minutos para decidirse. Son 100 puntos
por una sola noche, casi la mitad de la cantidad acumulada has-
ta ahora. Ademas, todos los monstruos mutantes que cacen esa
noche puntuardn triple, el equivalente a mas de un milléon de
ddlares. ;Cuantas ganas tienen de conseguir sus recompensas?
;De verdad haran ascos a tanto dinero facil por un poco de pe-
ligro?

Johnny volverd a dirigirse a los concursantes desde platé cuando
termine la publicidad, principalmente anuncios de eXtreme Cola,
barritas energéticas PowerCherry y el concurso nimero uno del
planeta, Marte eXtremo.

—El publico espera. ;Qué habéis decidido, chicos?

Caceria en el eraker MNMix

A su llegada al borde del crater al atardecer, podran reconocer-
lo con facilidad: una honda depresion de una docena de kil6-
metros de diametro, saturada en su interior de una apretada
vida vegetal. El pronunciado desnivel exterior es practicable a
pie, aunque un tropiezo con una roca o raiz puede mandar a
cualquiera rodando pendiente abajo un buen trecho (prueba
de §¥. a dificultad 15 para bajar sin problemas, dafio m si se
falla/M si se pifia). La vegetacién del interior de la hondonada
resulta mucho mas densa que en las zonas colindantes, tanto
que la jungla se vuelve un laberinto en el que es complicado
avanzar. Arboles de grandes troncos y ramas bajas, enormes
helechos cuyo follaje se extiende varios metros, hongos del ta-
mano de una persona o matas repletas de frutas grandes como
sandjias.

Cuando alcancen el centro, la luz solar no tardard en extinguirse,
tras lo que quedaran en una oscuridad absoluta. Serd a través del
MPS del Commlink que tendran la certeza de haber llegado, pues
carecen de otra referencia visual, rodeados de extrafas y exéticas
plantas y con casi ninguna visibilidad. Salvo que enciendan una
hoguera, la luz de la pantalla del dispositivo sera su Unica ilumi-
nacion.

A la luz del fuego podran apreciar (prueba de &. a dificultad 18
o una prueba a dificultad 15 de una habilidad como Biologia o
similar que el director de juego considere apropiada) que algu-
nas ramas de color claro y aspecto reseco que intentan quemar
en la pira son en realidad huesos descarnados que aparecen ti-
rados aqui'y alla, y lo que creian piedras son craneos de diversas
criaturas esparcidos por el suelo. También recordaran vagamen-
te que esos huesos y esas piedras de color claro estaban presen-
tes alo largo de su recorrido por la jungla del interior del crater.
Con un poco de suerte, los jugadores alimentaran la paranoia,
pero ayudales si no. Hazles ver que los huesos provienen de cria-
turas muy distintas y variadas, unos de grandes depredadores y
otros de herbivoros mas pequefos. No hay huellas recientes o
grandes que se identifiquen con ningun depredador peligroso,
aunque podran escuchar el murmullo de hojas agitandose sua-
ve y quedamente en la negrura de las proximidades.

En algun momento de la noche, un concursante (el concursante
no jugador que queda) se levantarad y, pistola en mano, saldra de
la zona iluminada con intencién de ir al baio. Por unos momen-
tos, los concursantes podran oir el rumor de sus pasos entre la ho-
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jarasca, seguidos de un revuelo mas escandaloso de follaje agita-
do. A continuacién, le sucederd la exclamacion de «joh, mierdal»
y un par de detonaciones provenientes de su pistola, seguidas del
chasquido seco del martillo contra el percutor que indica que el
arma estd descargada. Después vendran los gritos, horribles gri-
tos de dolor.

Si los demas concursantes corren a ver qué pasa, veran a lo que
momentos antes era su companero parcialmente devorado y
aun en pie, asediado por una jauria de criaturas pequeias de
color negro cuyos ojos reflejan un brillo voraz y que saltan y
corretean con la agilidad de ardillas. El pobre chilla y manotea
intentando quitarse las criaturas de encima mientras lo devoran
vivo. Si los concursantes se acercan demasiado, se convertirdn
en el segundo plato, con la celeridad que caracteriza a estas
criaturas. No obstante, parecen rehuir la zona iluminada por el
fuego. Consulta las estadisticas de las pirratas en la pagina 70.

Poco podran hacer por salvar al personaje caido, que habra sido
devorado en un abrir y cerrar de ojos. Incluso aunque interven-
gan de inmediato, estara maltrecho y le faltardn demasiados
pedazos de su cuerpo. Pero ellos, tras sobrevivir a la noche, con-
seguiran los prometidos 100 puntos, ademas de obtener pun-
tuacién triple por cada criatura que consigan despachar.

Dado que el reto solo consiste en pasar la noche en el crater,
podran abandonarlo al dia siguiente. Un técnico del progra-
ma les contactard sin mas necrolégica que un: «(NUmero de
concursantes) de vosotros habéis sobrevivido al reto, algo en-
comiable».

Tanto si aceptaron el desafio como si no, el técnico les expondra
lo siguiente:

—Vuestro proximo desafio consistird, una vez mas, en elegir en-
tre dos rutas para la semana que viene. Tras dirigiros cien kilome-
tros al norte, llegaréis a los Riscos del Gigante. El desafio facil sera
cruzarlos por encima. El dificil, por debajo. Existe un complejo
de cuevas por debajo de toda la regién que os permitira hacer la
practica totalidad del recorrido bajo tierra. Las recompensas para
ambas rutas serdn las habituales, pero para la ruta subterranea
se incluird algo de equipo de espeleologia, incluyendo linternas,
algun respirador y un dispositivo repetidor de sefal que deberéis
dejar en la entrada al subterraneo.

Con esta escueta y descafeinada explicacion, tan radicalmente
opuesta a las acostumbradas por Johnny Melter, recibiran el de-
safio de su tercera semana.

TecenA SceillAnA

«Rugido»
(www.nosolorol.com)

La ruta en direccion noroeste hasta los Riscos del Gigante es tran-
quila: una explanada llana cubierta por un bosque poco denso y
transitable, compuesto de altas coniferas que crecen hasta per-
derse de vista en las alturas.

En algin momento, mientras atraviesan el bosque, se oira un
terrorifico y atronador rugido, que, por los lejanos y espaciados

ecos devueltos por las colinas, parecerd que viene de muy
lejos. Como movidos por un pistoletazo de salida o la sirena
del recreo en un colegio, docenas de alimafas y pequefos
animales de los que los concursantes no se habian percatado
hasta el momento correrdn a esconderse a sus madrigueras o
bajo las rocas o vegetacién. A su vez, un centenar de aves que
poblaban las inalcanzables copas de los arboles levantaran
vuelo y se alejardn en direccidn suroeste y acompanadas del
estruendo de un millar de alas batiendo al mismo tiempo.
Después, solo habra calma, un silencio sepulcral. Los sonidos
de la naturaleza, que normalmente pasan desapercibidos, se
hardn notar por su ausencia.

Hacia el tercer dia, el bosque ird volviéndose mas espaciado, con
los arboles cada vez mas lejanos entre si. Gradualmente se con-
vertira en interminables praderas de apretados pastos que cre-
cen hasta la altura de la cara. A lo lejos podran verse los llamados
Riscos del Gigante, una vasta regién dominada por innumerables
montanas bajas y colinas muy préximas entre si.

Salpicando el herbazal aqui y alld, habra grupos de gigan-
tescos herbivoros. Estas bestias pastan en pequefios gru-
pos y, aunque por su corpulencia son dificiles de derribar,
se puede tomar ventaja de las largas distancias para lograr
abatirlos. Consulta las estadisticas de los cornuleks en la pa-
gina 69.

Una vez los concursantes marquen su opcion de ruta en el
Commlink, se les notificard que el cajon de viveres se les
entregara el tercer dia de dicha semana en el limite sur de
los riscos. Si optan por el reto fécil, solo recibirdn agua. Para
la ruta dificil tendrdn un cargamento completo de eXtreme
Cola Isoténica y barritas energéticas PowerCherry, luces qui-
micas, neoprenos, gafas y respiradores de buceo. También
habra un extrano dispositivo con forma de cetro junto con
instrucciones para dejarlo justo en la entrada al subterrdneo.
Se trata de un repetidor de la sefial de comunicaciones, que
se activa clavandolo al suelo y que permitira mantener el
contacto mientras los concursantes estén bajo tierra. En el
compartimento de seguridad para el concursante con mas
puntos habrd un dispositivo de mano con una pantalla: se
trata de un detector de movimiento.

Camino facil: La region conocida como los Riscos del Gi-
gante es un vasto territorio que se extiende por mds de cua-
trocientos kildmetros de largo y casi doscientos de ancho,
dominado por pequefias montaias que se suceden muy jun-
tas. Unas son suaves colinas tapizadas de hierba; otras, mas
abruptas y cubiertas de zarzas espinosas; y otras, poco mas
que escarpados pefascos pedregosos. Cruzar a pie los proxi-
mos ciento setenta kildmetros es una tarea bastante ardua,
donde cada tortuoso paso es seguido de otro aun peor. Las
impracticables bases de los riscos forman cafadas repletas
de rocas, zarzas espinosas o lodazales estancados. Y subir y
bajar cada monte resulta igual de duro. Por supuesto, des-
contando pequenas alimanas, la Unica presa que los concur-
santes tendran oportunidad de cazar en un terreno asi son
las horribles arpias marcianas. Consulta las estadisticas de las
arpias de las rocas en la pagina 68.

Aceptando el desafio: Por medio del MPS, se les transmitiran
unas coordenadas, que corresponden a una entrada al complejo



de tuneles, y un plano digital de la estructura y orientacién de los
pasadizos, que les permitird trazar un camino claro hasta la salida,
a unos cien kilémetros al noroeste.

El complejo de cuevas esconde en sus entraias todo tipo de
paisajes subterrdneos: grandes cdmaras abovedadas con pe-
quenos insectos luminiscentes que viven en sus paredes y
entre hongos gigantes, tineles con rios y lagos subterraneos,
estancias repletas de estalactitas y estalagmitas habitadas por
pequenas arpias marcianas, estrechas chimeneas de roca. Un
oscuro Yy laberintico infierno en el que los concursantes pasa-
ran tres dias sin ver la luz del sol, en un opresivo y claustrofo-
bico ambiente de piedra y humedad. Para su suerte, el detec-
tor de movimiento es un gran aliado aqui. Si son discretos, les
permitira detectar a las arpias mucho antes de encontrérselas.
Consulta las estadisticas de las arpias en la pagina 68.

El cuarto dia volveran a notar el aire en la cara, pequenas co-
rrientes que les hardn de heraldos de una salida préxima. No
obstante, dichas corrientes de aire haran que el detector de
movimiento comience a dar lecturas falsas. Los avisara de mo-
vimientos una y otra vez, lo que propiciard su paranoia. Esos
movimientos delatardn criaturas que nunca llegaran a apare-
cer, agotando su paciencia y crispando sus nervios. Junto con
el fallo del aparato, las corrientes de aire traeran algo més: un
hedor a carne podrida. Con un ultimo aviso del localizador, les
llegarad un ruido como de chasquidos y repiqueteos sobre la
piedra, y podrdn ver, a la luz de las linternas, una gigantesca
escolopendra que corre directo hacia ellos, chasqueando sus
patas delanteras, provistas de colmillos chorreantes de vene-
no. Consulta las estadisticas de la escolopendra gigante en la
péagina 69.

Una vez superen al brutal carnicero, conforme se acerquen a la
salida de la cueva, podran ver los restos de las depredaciones
de la bestia: huesos y cuerpos putrefactos a medio devorar. El
hedor se volvera casi insoportable justo antes de llegar al final y
poder respirar aire fresco de nuevo. El resto del trayecto transcu-
rrird por suaves colinas tapizadas de hierba, faciles de transitar.

suUARTA SaillAinA

«Rugido»
(www.nosolorol.com)

De nuevo, en el primer dia de la que es su ultima semana en el
planeta rojo, se dejard oir un rugido que retumbard como un
trueno, a mayor volumen aun. Los pequefios animales correran a
esconderse y las aves levantaran vuelo para alejarse en direccion
oeste. Luego un silencio sepulcral se aduenara de todo, como si
ninguna criatura en la naturaleza se atreviera a replicar contra se-
mejante bramido.

Esa noche los concursantes seran informados para encender
el Commlink y prepararse. Johnny Melter volverd a hacer una
actuacion estelar. Los astros se han alineado; en la Tierra es
sabado noche, horario de méxima audiencia, los concursantes se
enfrentan a la Ultima semana, la recta final. Todo estd dispuesto
para el especticulo nimero uno del mundo. Audiencia y

espectaculo, dos lenguajes que el presentador més popular del
siglo xxi conoce como cada bucle de su peinado. El publico no
puede ser defraudado.

Johnny Melter entrara en platé con una sonrisa de oreja a oreja
y arropado en vitores y aplausos. Saludara al publico e incluso,
aprovechando mientras suena la célebre sintonia del programa
(disponible en www.nosolorol.com), se acercard a las primeras
filas a repartir abrazos y apretones de manos antes de volver al
centro del platé.

—Buenas noches. Buenas noches, América. Buenas noches,
mundo. Y buenas noches, Marte —saludard en ultima instan-
cia, a la vez que recibe un primer plano y sefiala con ambas
manos a la cdmara—. Esta es una noche muy especial, y no
lo digo solo porque sea sabado. No. Lo digo porque nuestros
héroes, los concursantes, se acercan a la recta final. En menos
de una semana estaran volviendo a casa. Aunque he de deci-
ros, bravos concursantes, que hasta ahora todo ha sido un jue-
go y que deberéis extremar las precauciones. De acuerdo que
ninguna criatura de ese planeta es amistosa o tiene buenas
intenciones, la totalidad de mutantes pretende haceros todo
el dafo posible, pero los copiacaras son los peores. Dotados
de una pérfida astucia, no solo pretenden haceros dafo, sino
que querran robaros la lanzadera para venir a la Tierra y hacér-
selo también a vuestros seres queridos y a cualquier inocente
con el que se crucen. Sabemos que lo han intentado antes y
maldita sea si no han estado cerca de conseguirlo. También sa-
bemos que volverdn a intentarlo. Queremos que estéis alerta'y
queremos que acabéis con esos barbaros desalmados. Haced
que os salgan ojos en el culo. Bueno, no, que entonces seriais
mutantes —bromea, y provoca estallidos de risas en el publi-
co—. Pero tened presente que, si os atacan los copiacaras, serd
en esta semana. Por eso os vamos a proporcionar algo de mu-
nicién y armamento extra. No escatimaremos en gastos para
ver a esos miserables asesinos morder el polvo. Estad atentos,
porque ya va en camino un nuevo cajon de suministros. Dadles
duro y recordad que cada copiacaras abatido son 50 puntos, o
lo que es lo mismo, medio millén de ddlares.

Al ser noche cerrada, los concursantes no podran ver el cajon,
pero si unas luces estroboscépicas que descienden del cielo. El
lugar de la caida no estard muy alejado y podra verse con faci-
lidad gracias a sus luces, pero, ademas, cuando llegue al suelo,
se dispararan cuatro bengalas rojas hacia el cielo en répida su-
cesion, que iluminaran la zona boscosa en la que se encuentran.

El cajéon contendréd eXtreme Cola Isoténica y barritas energéti-
cas PowerCherry en cantidad. Ademas, se incluira un cargador
de pistola para cada uno de los concursantes y una motosierra
en el compartimento para el que ocupe el primer puesto.

El territorio que comprende los ultimos doscientos kilometros
de travesia hasta el monte Olimpo es un extraio bosque. Enor-
mes matas de oscuros y retorcidos tallos, que se rizan formando
grandes tuneles y extraios laberintos, de los que brotan duras
espinas de un metro de largo, dominan el paisaje. Los tallos se
alzan sobre gruesas raices que les dan el aspecto de patas, y sus
enormes y retorcidos retallos se extienden en horizontal sobre
la zona, formando una interminable cupula espinada en la que
parece imposible distinguir donde termina una planta y dénde
comienza la siguiente.
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La marcha es relativamente facil, salvo por el intrincado entrama-
do que conforman ramas y raices. El paraje se encuentra en cal-
ma, con una notable ausencia de animales grandes y un relativo
silencio, atipico en un entorno vegetal salvaje.

Hacia el cuarto dia comenzaran a tener la extraiia sensacion de
ser vigilados. Mas tarde, durante la noche, escucharan el chasqui-
do de una rama seca al partirse, aunque no podran dar con ningu-
na pista mas. En efecto, los protagonistas estan siendo seguidos
y vigilados. Este es territorio de los copiacaras y otros depreda-
dores, y las senales luminosas del cajén de suministros atrajeron
demasiado la atencion.

El quinto dia, cubriendo el suelo, entre las raices y entre las matas
comenzard a aparecer una capa de telaraias que reviste el paraje.
Al principio se presentara esporadicamente formando telares o
pantallas, pero se volvera mas frecuente cada vez, hasta que al fi-
nal lo ocupe todo. Resulta imposible rodearla, ya que se extiende
varios kildmetros y se interpone completamente en el itinerario
de los concursantes.

A medida que las zonas de telaraiias se concentran mas, recubrien-
do todas las superficies y llenando los huecos entre los gigantes
rizos de las zarzas, la sensacion y las evidencias de ser observados
irdn incrementandose. Finalmente, verdn una suerte de criaturas

trepadoras y peludas, grandes como simios y dotadas de multiples
extremidades, que se escabullen por los alrededores y que termi-
naran atacando en un circulo envolvente a los concursantes. Con-
sulta las estadisticas de los treparredes en la pagina 71.

Esta emboscada no vendrd sola. Cuando los concursantes es-
tén a punto de derrotar a sus cazadores, una nueva tendra lu-
gar. Los copiacaras también han estado siguiéndoles la pista
y aprovecharan la distracciéon del combate para sumarse a la
lucha. Consulta las estadisticas de los copiacaras lotéfagos en
la pagina 69.

Después de tener la oportunidad de enfrentarse a los copia-
caras, los concursantes podran comprobar como su similitud
con humanoides trogloditas se combina con rasgos animales,
como garras, fauces o cuernos. Se delatan como una especie
mutante mas del infecto planeta rojo, aunque sean antropo-
morfos.

Casi en casa

Alo largo de los dos préximos dias, la vegetacion espinosa ira
degradandose hasta dejar al descubierto un terreno arcilloso
con escasos matojos que termina en la ladera del imponente
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monte Olimpo. Con sus veintitrés kildmetros de altura desde
la base, ha sido el referente geografico que ha guiado a los
concursantes durante las cuatro semanas de su estancia en
Marte.

El terreno despejado y la reconocible figura del gran vol-
can simplificardn mucho el encontrar un lugar apto para la
recogida. Una vez estén en los limites de la ladera sur, solo
tendran que esperar. En algin momento durante su expecta-
cién, o bien cuando estén a punto de llegar, o mientras com-
prueben el Commlink para confirmar los datos de la recogi-

da, los dispositivos de comunicacién dejaran de funcionar. La
averia no serd gradual ni habra indicios previos. Los aparatos
de comunicacién se apagaran y no podran volver a encender-
se. De tener éxito en una prueba de ¥g. a dificultad 14 para
examinarlos, los concursantes podrdn llegar a la conclusién
de que un circuito cerrado de potencia ha frito las baterias,
que han quedado inservibles y solo volveran a funcionar de
conseguir una nueva fuente de alimentacién. Aparte de estar
incomunicados, habran agotado sus ultimas vacunas. Se hara
de noche y el dia siguiente pasara sin ningun incidente.

Lo més importante de esta parte de la aventura es que no
pasara nada. Ni comunicaciones ni ataques ni lanzadera o

cajones nuevos de suministros. Los concursantes estaran so-
los con sus conjeturas, e incluso podran iniciar discusiones
acerca de qué hacer o qué esta pasando. Como director de
juego, recuéstate y disfruta. Sin importar a qué conclusiones
lleguen, recuérdales lo que saben las veces que haga falta.
Diles cémo pasa el tiempo, cdmo el nuevo dia sucede a la
noche y el atardecer se aproxima de nuevo. Es entonces, pa-
sadas las veinticuatro horas sin vacunas, que comenzaran a
sentirse muy cansados, enfermos y febriles. Caeran presas
de un profundo suefo, sin importar los esfuerzos que pon-
gan por hacer turnos de guardia, mantenerse despiertos o
lo acalorada de la discusion. Llevan un dia sin vacunarse y
es evidente que algo esta afectdndolos (una prueba de Me-
dicina o alguna habilidad que el director de juego conside-
re adecuada a dificultad 15 tan solo confirmara que se trata
de sintomas demasiado generales para identificar su causa).
Presas de dolores de cabeza, pesadez muscular, fiebre leve y
cansancio, no tendran claro si se trata de una reaccién alér-
gica, un virus, intoxicacién o una infeccion severa. Y asi serd
que, enfermos y sin que nadie vaya a rescatarlos, caeran in-
conscientes la segunda noche después de que tendrian que
haber abandonado el planeta y vuelto a casa.
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Uil AMAiNnece/ esfPeulAl
«Show Must Go On» (Queen)

A pesar del malestar nocturno, los protagonistas habrédn dormido profundamente y por la mafana despertardn descansados, con la
cabeza despejada, una temperatura corporal agradable y con energias como para comerse el mundo.

A pesar de su vigor renovado, no todo seran buenas noticias, pues con el nuevo dia han llegado sus nuevos yos. A medida que vayas
describiendo a los jugadores sus nuevos cuerpos, ve haciéndoles entrega de sus nuevas fichas de juego. Estas nuevas fichas tienen los
valores numéricos de juego (aspectos, habilidades, atributos iniciales y secundarios) en blanco, para que se puedan modificar durante
el juego, siguiendo las reglas de degeneraciéon mental (pagina 41). Los valores iniciales de estos personajes serdn los mismos que los
que tenian antes de la mutacién.

Insecko morzudo (Carl Mason]

Por algin motivo notas la piel ligeramente entumecida. Apenas sientes el suelo bajo tu pesado cuerpo. Sin embargo, no sabes muy
bien cdmo, tienes una extrana intuiciéon de la posicion que ocupan tus companieros: sin abrir los ojos, puedes sentir dénde se en-
cuentran. Echas un vistazo alrededor y lo primero que capta tu atencién son dos extrafios pedinculos que se agitan por encima de
tu campo de vision. Te han crecido antenas, como las de los insectos. Horrorizado, levantas los brazos para descubrir que la piel de tu
musculoso cuerpo ha sido sustituida por una oscura coraza que te recubre de pies a cabeza con rigidas junturas alli donde estaban tus
articulaciones. Por si eso no fuera bastante, tu mano izquierda ha desaparecido y ha dado lugar a una poderosa y dura pinza, llena de
pequenas puas, que recuerda a las fauces de una hormiga o simplemente a la pinza de una langosta.

5,:11'1:'21—1_-,1'/-/ (Huhi Kimural

Notas que el aire te refresca la cabeza, como si de pronto llevaras el pelo mucho mas corto. Abres los 0jos y una sensacién de nduseas y
mareo te asalta. Miras y parpadeas confusa sin entender del todo como encajan las imagenes que estas viendo, como cuando te pones
bizca a proposito pero peor. Poco a poco las imdgenes comienzan a encajar y aclararse. Levantas los brazos para frotarte los ojos, pero




las manos que acuden a tu rostro son demasiadas, aunque todas tuyas. Sientes y gesticulas con cuatro brazos a la vez. Para cuando tu
vista termina de aclararse, eres consciente de que puedes ver en todas direcciones al mismo tiempo, pues tienes cuatro pares de ojos.
Ademas, en cada una de tus mufiecas hay una misteriosa formacion: al examinarlas, obtienes del interior de ellas una sustancia fibrosa
que conforma resistentes hilos pegajosos.

Demonio alado [quzr SiversEonel

No sabes como has acabado durmiendo encima de unas ramas o raices que se te clavan en la espalda. Cuando te incorporas y te
vuelves para quitarlas de debajo de ti, no te importa no encontrar nada. Lo que te horroriza es que tu mano esta recubierta de gruesas
y duras escamas de un rojo oscuro que se extienden por tus brazos. Te tocas la cara y compruebas que te recubren por completo. Y
hay mas: de la parte alta de tu frente emergen dos protuberancias 6seas que no pueden ser otra cosa que cuernos. En cuanto a las
molestias en tu espalda, siguen ahi, notas que hay algo dentro de tu camisa. Cuando te la desabrochas, contemplas horrorizado que
dos enormes alas coridceas y una larga y gruesa cola recubiertas de las mismas escamas rojo oscuro han brotado de tu cuerpo. Cons-
ternado, te sientes el blanco de una blasfema broma salida de la mente del propio Satanas.

Depredadora repEiliana (Valerie Jo Ridley)

Despiertas con una rara sensacion de hinchazén en la lengua y una extraia presion bajo ella, algo ajeno dentro de tu boca. La mueves
en tu interior para ver de qué se trata y se produce un repentino espasmo que propulsa lo que sea que tienes a gran velocidad hacia
afuera. Lo mas peculiar es que lo has sentido en toda su extension. Abres los ojos sobresaltada y repites la operacién, tan solo para ver
con horror cémo un insélito pseudépodo tan largo como tu brazo vuelve a salir disparado hacia adelante, con un mortifero colmillo
retrdctil en la punta. Tratas de maldecir y cagarte en todo, pero te cuesta vocalizar y apenas te sale un murmullo ininteligible. Levantas
los brazos y ves que tu piel esta coloreada del mismo color que tu uniforme. Cuando coges tu arma o la mochila, tu piel se vuelve a
colorear imitando lo que sea que toques, ademas de que los objetos parecen adherirsete a las manos. Te miras a ver si tienes rastros de
algo pegajoso, pero cuanto puedes ver es que tienes las palmas recubiertas de unas microfibras que forman ondulaciones, similares
a las de los geckos.

Hombre pez [(Bobby «Soldado HearkEbreakhers» Mcebee]

Contemplas horrorizado como tu atractivo ha desaparecido. Tu largo y sedoso pelo rubio te ha abandonado y aparece esparcido por
el suelo. En su lugar hay un craneo ligeramente ahuevado y aerodindmico. Tus ojos azules ahora son enormes y bulbosos, dotados de
parpados dobles. Tu bronceada piel perfectamente depilada ha dado paso a algo de tacto gomoso que abarca distintos colores, desde
un blanquecino plateado en el frente de tu torso a un verde azulado moteado por el resto del cuerpo. Ain mas, los dedos de manos y
pies parecen ligeramente mas largos y estan dotados de membranas interdigitales. Unas alargadas aperturas en la piel te cubren los
laterales del cuello y el torso, que con toda certeza deben de ser branquias.

Menke enjambre (Kylie Simmons]

Sin abrir los ojos o saber lo cerca que estan, eres capaz de percibir el estado de dnimo de tus companieros. Lo percibes por el olor, no sa-
bes cémo, pero es asi. Eso no es todo, notas un montén de presencias menores que transmiten devocién y servilismo a partes iguales.
Abres los ojos mientras te incorporas y, sobresaltada, descubres un enjambre de gordos insectos marcianos que rodean la zona en la



que has estado durmiendo. Hay insectos de todas las especies y no se mueven ni se atacan, sencillamente estan ahi, expectantesy en
formacion, acordonando el lugar. Como reaccion a tu sorpresa, se alejan un par de palmos. Después, timidamente, vuelven a acercarse.
En la penumbra del amanecer te resulta una escena bastante horrible, un pequeno ejército de los gigantescos insectos marcianos que
te escoltan como si fueras su reina. Alargas una mano hacia una especie de escarabajo del tamafo de un zapato y, de pronto, sin saber
bien cdmo, la piel de tu mano se ilumina y su luz te permite contemplar ain mejor a tus nuevos stubditos.

|l|tznt:'iqt:1 (Phoenix Tr—u_jillt:]

Despiertas inundado por olores y sonidos que percibes con una claridad e intensidad excepcionales. Te desperezas y estiras, y en lugar
de un bostezo se te escapa el rugido grave y salvaje de una bestia. Te levantas casi de golpe, no sabes si has sido tu o si hay un puma
cerca; no seria tu primer despertar junto a un depredador. Percibes algo extrafo en tu campo visual. La nariz te ha crecido en anchura y
ahora ocupa un gran espacio en tu vision. Te tocas la cara y compruebas cémo tu boca se ha convertido en las fauces de un felino, con
colmillos prominentes. No solo eso, toda tu cabeza esta cubierta de un suave vello y posees dos grandes orejas. Tus brazos, también
recubiertos del mismo vello de color arena, terminan en unas manos dotadas de garras afiladas. Las botas se te han salido mientras
dormias y tus tibias estan dobladas en un angulo extrafo que, cuando te levantas el pantalén, deja ver unas articulaciones y pies que
pasarian por las patas traseras de un gran felino.

Mujer erizo (Lindsay LazayekEe]

Cuando despiertas te sorprende que el pelo no te tape la cara como es habitual, pero notas pequefias ramas o raices aplastandose
contra tu piel por todo el cuerpo, como si hubieras rodado sobre un matorral mientras dormias. Te hacen cosquillas en la cara y en el
cuello. Tratas de apartartelas, pero tu brazo est4 doblado bajo tu cuerpo de una forma que, aunque incémoda, no te produce ningun
dolor, casi parece que fuera de goma. Te apartas de la cara y del cuello las agujas de pino o lo que sean, pero no hay pelo, solo esas
alargadas espinas que salen de tu cabeza. Al borde de la histeria, te incorporas para descubrir que tu pelo, que llevabas tefiido de un
carisimo color rubio, yace esparcido por el suelo donde dormias y que por toda tu piel salen unas cortas y duras pias marrones, que
se vuelven mas largas y numerosas en tu cabeza y espalda. jEres un monstruo horrendo! No puede ser, tiene que ser una pesadilla. Te
estiras para levantarte y, al mover tus brazos hacia el frente, unas pocas de esas puas salen disparadas de tus antebrazos y se clavan en
una pared cercana de terreno arcilloso.

Y asi, convertidos en alienigenas y rodeados de un grupo de monstruos que recuerdan vagamente a sus companeros, amaneceran los
concursantes el segundo dia después de no haber sido rescatados. Aunque no dispongan de espejos, podran usar el cristal protector
de las camaras de los comunicadores, la pantalla apagada del Commlink o contemplar su reflejo en un charco. Desde luego, esto no
son efectos especiales ni ningun truco de maquillaje. El horror de haberse convertido en criaturas de pesadilla es de lo més real.

Este es el resultado final del tratamiento con vacunas, aunque ellos no lo sepan. El verdadero cometido de las «vacunas» era evitar que
mutaran delante de las cdmaras. De hecho, el programa dura un mes porque es el tiempo en que el tratamiento resulta eficaz. Adminis-
trarse vacunas a posteriori no evita el proceso por mas tiempo. Los exdticos y mortales virus marcianos no son mas que una invencién
de La Cadena para justificar ese tratamiento y que los concursantes no sospechen. La terrible realidad es que cualquier forma de vida
expuesta al Compuesto Darwin se vuelve un mutante en potencia y portador de inmediato. Debido a que los concursantes han estado
conteniendo las mutaciones durante cuatro semanas, han inhibido el proceso gradual de mutacion, lo cual ha provocado un efecto de
acumulacion, que ha culminado en un cambio radical en sus fisonomias.




Todos estos datos son desconocidos para los protagonistas, aunque una prueba exitosa a dificultad 20 de una habilidad como Medi-
cina podria darles a saber que su estado enfermizo del dia anterior era producto de la preparacion de su organismo para un cambio
dréstico.

La dzqznet—mcién menktal de los mukankes

Estas mutaciones no son el final del proceso provocado por el Compuesto Darwin, que afecta a los humanos de un modo especial
debido a una cualidad Unica que estos poseen y de la cual otras formas de vida carecen. La evolucién mutante, que se acelera de
manera inesperada pero en beneficio de La Cadena, repercute en la capacidad intelectual, que en los humanos es superior a la de
cualquier otra especie. Este estado de mutabilidad excepcional tiende a impulsar a las formas de vida hacia una mayor capacidad de
supervivencia. Fuerza, velocidad, resistencia, armas naturales o habilidades adaptativas forman parte de los cambios predilectos del
Compuesto Darwin. Un intelecto superior o la enorme cantidad de energia derrochada por el cerebro humano no son bienvenidos.
Es por eso que la afeccién de mutaciones y evolucion acelerada del compuesto tiende a desechar el intelecto superior como un rasgo
deseado en esta seleccion evolutiva forzada.

Asi es que los humanos afectados por el Compuesto Darwin ven su inteligencia y su humanidad sometidas a una espiral de degene-
racién. Los concursantes seran presas de esa degeneracion mental a partir del momento en que mutan, y cada vez se encontraran
mas cerca de convertirse en las salvajes bestias descerebradas que a La Cadena y a su audiencia les gusta ver siendo dadas caza.

Después de haber mutado por primera vez, para reflejar la degeneracion mental de los protagonistas en bestias inhumanas, cada
periodo de tiempo igual a su Aguante en dias perderan un punto del valor mas alto de la siguiente lista: Voluntad, Inteligencia,
D). o ¥@.. Este punto pasara a Fortaleza o Reflejos si proviene de un atributo o a §%., §3. 0 &. si proviene de una habilidad. En caso de
empate en los valores mas altos, seran las habilidades las que tienen preferencia a la hora de degenerar, y, en caso de empate entre
atributos o entre habilidades, la decision queda en manos del jugador. Como las habilidades tienen prioridad, lo normal es que en la
fase final, las habilidades hayan quedado a 0, justo antes de que uno de los atributos llegue a 0.

A medida que el personaje vaya reduciendo dichos valores, ird sufriendo una serie de cambios irreversibles en su psique:

[ Interaccion: Sumanera de hablar y expresarse se volvera mds simple y primitiva. Perdera la habilidad del lenguaje al llegar a 0.

[ Cultura: Los conocimientos adquiridos a lo largo de una vida se pierden, primero los académicos y complejos, luego los mas
generales. Al llegar a 0 se perderan incluso los recuerdos de la vida pasada.

Profesion: Su pérdida afectard a muchas de las habilidades adquiridas como producto de vivir en un mundo civilizado repleto
de tecnologia y costumbres. Cada vez le costarad mas usar un ordenador, recargar un arma, usar herramientas... Al llegar a 0, el
personaje no entendera las mas sencillas tecnologias, como un cerrojo, una polea o incluso una palanca.

O Cuando su Voluntad o Inteligencia lleguen a 0, perdera todo rastro de humanidad y se convertira en una bestia dificil de some-
ter, que solo entenderad los principios de la manada y la caza.

Durante el proceso de degeneracion, también puede llegar a ser adecuado cambiar algunos aspectos que se adapten mas a la nueva
naturaleza del mutante. En el caso de £, la habilidad representa tanto la capacidad de mentir, disimular y ocultar intenciones como
la de ser sigiloso, esconderse o fingir. En el proceso de degeneracion, esta habilidad se trata de un modo especial, siendo mas ade-
cuado simplemente cambiar su nombre que sus valores. En el caso de £, podra aumentarse como si se tratara de las habilidades
que pueden subirse debido a la degeneracién (&%, -0 ).
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Todos los hombres son creados iguales, pero algunos entrenan mds duro en la pretemporada.

HASILIDADES

CARACTERISTICAS

COmPLICACION

COm3aATE

e BEISEE perensn memmvn PO R
00000 o =
H
k Insecko morzudo

1 Exoesqueleto quitinoso: Proporciona re-
sistencia al dafio (RD) 6.
l (1 Antenas: Permiten sentir las vibraciones a
una distancia media. +4 a &. para detec-
tar movimientos préximos.

1 Gran pinza (brazo izquierdo): Arma cuer-
po a cuerpo (dano C).

Aspecko smisico
Tu enorme corpachén esta recubierto de una dura coraza quitinosa de aspecto inquebrantable.
Te mueves con cierta rigidez debido a las articulaciones de tu exoesqueleto. De la parte alta
de tu frente emergen dos gruesas antenas que se agitan sondeando tus alrededores. Tu mano

izquierda ahora es una potente pinza espinosa de aspecto amenazador.

Hiskorial

Te criaste en los suburbios de Chicago, pero escapaste de las bandas y de una mas que probable
vida como criminal gracias a tu fisico y a tu talento para el futbol americano.

Conseguiste cuantiosas becas para seguir jugando y pronto te convertiste en una sobresaliente
estrella de la Liga Universitaria. Aunque los ojeadores de los equipos profesionales competian
por conseguir que firmaras como proximo fichaje, las deudas con un traficante te obligaron a
vender esteroides a tus companeros de vestuario. Cuando esto se hizo publico, tu carrera depor-
tiva se fue por el desagiie y todo el mundo te dio la espalda.

Entonces te las apaiaste para montar un gimnasio y compaginar ser entrenador personal con
un trabajo de portero de discoteca mientras entrenabas para competiciones de fuerza en busca
del titulo del hombre mas fuerte del mundo.

Todo cambié cuando descubriste a tu marido en la cama con otro: enloqueciste y terminaste
con la vida de ambos con tus propias manos. El juicio fue rdpido y la condena, inmediata, pero
escapaste del corredor de la muerte gracias a que saliste escogido como concursante de Marte
eXtremo.

rersonalidad

Desde luego, no eres un tipo encantador ni Mister Simpatia, pero tratas a los demds con cordia-
lidad y sin animo de provocar. Espontdneo y directo, te gusta el humor sencillo y con frecuen-
cia usas expresiones deportivas, incluso fuera de contexto. Te consideras un buen jugador de
equipo, alguien leal hacia los demds. Recientemente te ves en la necesidad de causar buena
impresién y resarcirte de tu reputacion de asesino peligroso.
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Molaria reconfigurar los protocolos de comunicacion y tener acceso al satélite. No seria hacer trampas.
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Spicdercgir
(A Chica arafa: Una pelusa dura y poco densa recubre
tu cuerpo.

(A Brazos extra: Dos brazos adicionales te permiten ha-
cer una accién manual extra con el gasto de un punto

dramatico. -

1 Lanzar telarafias: Lanzas hilos pegajosos y resisten- /_.';
tes. Ataque de presa a distancia (prueba enfrentada &
de &3,

[ Ojos extra: +4 a & al usar la vista.

i
—

Aspecko smisico
Tu cuerpo sigue siendo enjuto y pequefio, pero ahora tienes otro par de brazos que surgen de tu
costado, que te permiten llevar a cabo tareas simultaneas. Ademds, en tus cuatro mufecas hay
unas extraias glandulas que te permiten disparar hilos de seda adhesiva. El pelo de tu cabeza
ha dado paso a una dura y dspera pelusa que recubre tu crdneo. Tus ahora cuatro pares de ojos

te permiten ver en todas direcciones al mismo tiempo.

Hiskorial

Naciste en una familia de origen nipén con unos valores tradicionales muy rigidos. A pesar de
ser una nifa muy precoz de mente privilegiada que acabé el instituto con trece afios, tu familia
se opuso a tus deseos de estudiar Ingenieria Informatica y quiso obligarte a unir tus votos en un
matrimonio concertado. Sacrificaste la relacién con tu familia en un juicio para lograr la emanci-
pacion y conseguir llevar a cabo tus estudios.

Tu paso por la universidad fue bastante turbulento. Tu talento desperto los celos y envidias de
tus companieros, uno de los cuales llevo el conflicto demasiado lejos: te inculpé de varios delitos
informaticos que arruinaron tu carrera universitaria y te hicieron perder tu beca, y te humillé
horriblemente con unas fotos obscenas que sacd mientras estabas inconsciente.

Te libraste de ir a prision por ser menor de edad y, de manera autodidacta, conseguiste labrarte
un nombre en el mundo de la seguridad informética. En algin momento de tu carrera incluso
llegaste a participar en el disefio de la seguridad de La Cadena.

En una travesura en la que pretendias demostrarte tu maestria a ti misma, manipulaste los vi-
deocastings de Marte eXtremo y te seleccionaste como concursante.

Personalidad

Tu entusiasmo juvenil, salvaje y temerario te domina. Siempre ansiosa por demostrar tu valia,
aunque solo sea a ti misma, abordas los mayores desafios en arrebatos acalorados. No es que
quieras quedar por encima de los demds, pero odias que te menosprecien o subestimen. No te
asusta ninguna tarea por imposible que parezca, salvo que sea un cometido de importancia, en
cuyo caso te sientes agobiada por la presidn de su posible trascendencia.
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Aunque camine por el valle de la sombra, no temeré mal alguno, pues tu vara y tu cayado me guian.
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ESTARDO
H \ M

Demonio alado

A Forma demoniaca: Piel rojo oscuro, ojos
rojos, cola puntiaguda.

Alas coriaceas: Te permiten volar.
Cuernos: Arma cuerpo a cuerpo (dano C).

Escamas: Proporcionan resistencia al
dano (RD) 2.

Aspecko Fisico

Todo tu cuerpo esta recubierto de duras escamas de color rojo oscuro y tus ojos son dos orbes
rojos. De tu ancha espalda crecen dos grandes alas coridceas que te permiten alzar el vuelo.
Terminando de redondear tu aspecto de criatura infernal, una larga cola puntiaguda brota de tu
rabadilla y un par de cuernos siniestros coronan tu frente.

Hiskorial

Te criaste en un pueblo minero, donde cuidabas de tu hermano pequero, Jeremy. Tu madre
trabajaba de sol a sol para daros sustento. La Unica figura paterna en tu vida fue el reverendo
Koplowsky, con el que compartiais algunos momentos cada domingo.

Te viste en la necesidad de aceptar trabajos mal pagados cuando tantos afios de trabajo inin-
terrumpido empezaron a pasarle factura a tu madre. En un arrebato del que siempre te arre-
pientes, robaste dinero de la iglesia para poder pagarte estudios de geologia. Para mayor culpa
por tu pecado, el reverendo te recomendd para trabajar en la mina. Fue tu arrepentimiento y
verglienza lo que incentivé tu gran fe.

Conseguiste llegar a capataz y pronto lograste un buen puesto dirigiendo unas prospecciones
en Siberia con el que mantener a tu madre y tu hermano holgadamente, al menos por un tiem-
po. Todo terminé con los atentados de los insurgentes mongoles: te costaron tu puesto y tam-
bién buenos companeros.

La situacion econémica de tu familia ha llegado al limite, asi como la salud de tu madre y tu
hermano. Inscribirte en Marte eXtremo parecia la tnica solucién, tanto econémica como para
encontrar un donante de médula para Jeremy.

Personalidad

Eres afable, franco y sencillo. Aunque te preocupan los contratiempos, no dejas que hundan tu
espiritu luchador. Te muestras desinteresado y generoso con los que necesitan ayuda. Tu devo-
cion religiosa te define: rezas con frecuencia, bendices la comida y das gracias por lo que tienes
continuamente. No eres muy dado a las grandes citas biblicas, pero si a las coletillas religiosas
mas coloquiales.
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Las érdenes son las 6rdenes, pero ahora yo estoy al mando y yo decido cudles son las drdenes.
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Depredadora '
repkiliana

0 Piel camaleénica: +4 a £3. para esconderte
cuando tu piel esté al descubierto.

1 Larga lengua con aguijon retractil: Arma ||
cuerpo a cuerpo (dafo 1), veneno inyectable
(dificultad 12, daino m/M, 3 dosis de veneno
que se regeneran cada varias horas). 1

d Manosy pies adherentes. |

Aspecko Fisico

Eres altay atlética. Llevas el pelo muy corto, que, como tus ojos, tiene un color ambiguo dificil de
especificar. Tu piel tiende a imitar los colores que te rodean, a veces tu ropa o el terreno, o0 a cam-
biar de tono con los cambios de luz. Una mueca amarga se dibuja con frecuencia en tu rostro,
junto con una mirada dura y fria. Las yemas de los dedos y las palmas de las manos presentan
ondulaciones compuestas de microfibras similares a las de los geckos.

Hiskorial !

Tu padre era un almidonado militar bastante severo que centraba su opresiva mano dura en tu
hermano, mientras tu quedabas relegada a un segundo plano, en el que las peliculas y videojue-
gos bélicos se hacian cargo de tu educacién.

Para ganarte su respeto, comenzaste a competir en actividades deportivas, pero tu creciente
éxito y los muchos fracasos de tu hermano solo engrosaron la desunién con tu padre. A pesar
de ello, le cogiste el gusto a competir, ganar y dirigir un equipo.

Mientras que la enemistad de tu hermano con tu padre crecié hasta el punto de hacerle huir de
casa, tu entraste en West Point como preparacion para tu ingreso en las Fuerzas Aéreas. Tu talen-
to no pudo evitar que tu carrera se detuviera debido a tu mal caracter, y terminaste envuelta en
un negocio de contrabando con un coronel que esperabas te favoreciera en tu ascenso.

Cuando los compradores comenzaron su campafia de terrorismo, te enfrentaste al coronel, que
te apart6 del combate y de pilotar y te destiné a un puesto en intendencia. Atrapada entre tu
aburrido retiro del combate y las deudas del irresponsable de tu hermano, y en plena intoxica-
cién etilica, te inscribiste en Marte eXtremo.

rersonalidad

Eres cabezota, dominante, casi rozando la tirania, y competitiva. Salvo por un sarcasmo bastante
caustico, no tienes sentido del humor. A veces te excedes llevando al extremo el protocolo ofi-
cial-subordinado. Te gusta tener la sartén por el mango y te muestras bastante insumisa cuando ’

se trata de cumplir 6rdenes ajenas a las que terminas haciéndoles cambios de ultima hora. Te
apasionan las armas, las aeronaves, la estrategia militar y el combate aéreo desde nifia, aunque
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ahora lo manifiestes a tu particular y dspera manera. IR J/'/ * /'I‘ _.9/‘ 7 A ‘:' P
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iGuau! ;Has visto eso? Puedo repetirlo cuando quiera.
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Hombre pez=

O Piel gomosa y ojos bulbosos con parpados transpa-
rentes adicionales.

Branquias: Te permiten respirar bajo el agua.

Membranas interdigitales: Mejora las maniobras
bajo el agua.

 Escupir veneno: Veneno de contacto cuyo dafio se
produce en forma de turnos de ceguera (dificultad
para resistir 10, dafio m/M turnos, 2 dosis de veneno
b i que se regeneran cada varias horas).
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Eres alto y atlético, pero tu piel es resbaladiza y gomosa y de un azul verdoso moteado que cla-
rea hasta un blanco metalico en el vientre. Tienes unos ojos grandes y bulbosos de un profundo
\ color negro, dotados de un segundo juego de parpados transparentes. Tus pies y manos estan
' dotados de largos dedos con membranas interdigitales, y en el lateral de tu cuello y torso se
abren unas branquias que te permiten respirar bajo el agua.

t Aspecko Fisico

Hiskorial

Naciste y te criaste en el seno de una adinerada familia de Bel Air, colmado de lujos y sin nada
que te faltara nunca. Lograste que te expulsaran de Princeton al darle la espalda a los planes de
tu padre y hacerte surfista profesional. No echaste en falta el dinero de tu padre: te convertiste
en una estrella mediatica, competir en surf, skate o snowboard era solo una parte del pastel,
aderezada por contratos millonarios de patrocinadores.

\ Cuando el ejército se interesé por ti y por tu imagen, comenzé una farsa que te convirtié en el
rostro de las campafas de reclutamiento y en la imagen comercial del Cuerpo de Marines. Solo
tenias que dar charlas y salir en televisién. Jamas llegaste a entrar en combate o a cortarte el
pelo siquiera.

Cuando tu servicio «especial» en el ejército termind, tu representante y ti comenzasteis a otear
el horizonte en busca de un nuevo proyecto. Marte eXtremo surgié en escena y parecia hecho a
tu medida, un concurso de supervivencia y popularidad en el que no podias fallar.

B

Personalidad

Eres un tipo muy carismatico al que todo el mundo quiere escuchar y agradar. Tu aspecto puede
no ayudar, pero tu magnetismo personal y tu don de gentes te abren las puertas que necesitas.
Aunque eres narcisista y te preocupas mucho por la impresiéon que das y lo bien que quedas

delante de todo el mundo, al contrario de lo que pueda parecer, no desprecias a nadie ni eres
cruel. Pese a que no sean tan buenos como tu, eres amigable con todos. Merecen tu respeto, y

MEN U . COM en especial tus admiradoras. Amas a tus fans tanto como a ti mismo.
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jEsto es fascinante! Tendria que tomar muestras y llevarlo al laboratorio de inmediato.
HABSILIDADES

CARACTERISTICAS

COM3ATE comPLICACIon

PUNTOS DE pAfio cuerPo DAMD A
AGUANTE RESISTENCIA DEFENSA  INICIATIVA A CUERFD  DISTANCIA

ESTADD
DRAMA . " \ .

Menke enjambre

1 Luminiscencia: Puedes irradiar luz en par-
te o toda tu piel a voluntad.

1 % 7 Mente enjambre: Puedes controlar in- “
sectos mediante mensajes neuroquimicos.

1 %5 Percepciony control de las feromo-
nas: Puedes afectar a la actitud de otros
hacia ti mediante una prueba enfrentada.

Ll

Aspecko smisico

Eres una chica joven y delgada. Aunque tienes un rostro bonito, cubierto de pecas y enmarcado
en una marana de rizos pelirrojos, tienes un halo de mosquita muerta que hace que nadie lo
perciba, casi siempre cabizbaja y encogida sobre ti misma. Tu piel es increiblemente pélida, e
irradia luz a tu voluntad, y tus ojos verdes miran con timidez. Sueles abrazar los objetos frente a
ti como un escudo que se interpone entre tu y el mundo.

Hiskorial

Al ser huérfana de madre, te crio tu padre, un cinico cazafortunas que, viviendo de su aspecto,
tenia como forma de vida desposarse con ricas viudas o herederas para quedarse con sus fortu-
nas en divorcios reldmpago. Algunas se esforzaron por ejercer de madre, ninguna duraba mas
de un ano.

Si bien tu padre traté de inculcarte algo de su forma de ser, tu aborrecias todo aquello. No de-
seabas ni lujos ni fiestas, y ni siquiera se te daba bien la gente. Preferias dedicarte a estudiar,
aprender y cultivar tu mente en lugar de tu aspecto. Aunque te habias convertido en una paria
social, lograste destacar como una celebridad estudiantil y situarte en unos laboratorios biomé-
dicos de investigacion.

A pesar de haber conseguido distanciarte del caradura de tu padre, terminé volviendo a tu vida
de una manera un tanto desagradable. Haciendo acopio de su habitual gorroneria, te hizo chan-
taje emocional para que testificaras por él y lo libraras de su posible implicacion como sospe-
choso de asesinato.

Te inscribiste en Marte eXtremo como consecuencia de un ataque de rabia provocado por el
desdén y menosprecio al que eras sometida por tus compareros de trabajo.

rersonalidad

Eres muy inteligente, cultivada y posees un proceder empirico con el que pones fin a todos los
problemasy desafios a los que te has enfrentado a lo largo de tu vida. Sin embargo, hay algo que
se te escapa por completo: la gente. Relacionarte o interactuar con normalidad siempre ha sido
algo que se te quedaba grande. No importa lo inteligente que seas o lo que tengas que decir, tu

timidez te bloquea. A veces te cuesta tanto abrir la boca para comunicarte con un extrafo que 7 : .y TR
; y ¥ F s
terminas comunicandote seftalando con el dedo. r PARTIR / ¢ Z+f__'/_/__'l"/ P
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Caadar purEive vaS=reame

Si no estds siempre preparado, no estds nunca preparado.

CARACTERISTICAS HADILIDADES

COmPLICACION

i
by, COmM3ATE _
" 'l.! } DAMD CUERPO DAfo A

PUn DE
ACUANTE AebioTEntl DEFENSA INICATIVA A CUERPG | DISTANCIA

ESTRADO
000000 0O

3 Puma humano: Patas de bestia bipe-
da, cola, espeso pelaje corto.

[ Sentidos de felino: +4 a &. al usar el
- oido u olfato.

N [ Garras: Arma cuerpo a cuerpo
(dano Q).

—
Eres delgado, aunque fuertes tendones y tensos musculos se marcan bajo tu piel, formada por
un suave pelaje de color arena. Tu rostro estd formado por un ancho hocico y una boca con lar-
gos colmillos. Tienes unos grandes ojos amarillos y unas orejas enhiestas que coronan tu cabeza,
- una cola de felino y piernas articuladas como las de los cuadripedos, asi como garras retractiles
en manos y pies que terminan de darte el aspecto de bestia.

Aspecko Fisico

Hiskorial

Te criaste en una caravana junto a los pantanos de Luisiana, sin mas familia que tu madre y tu
abuelo, un viejo indio, casi al margen de la civilizacion. Al morir tu madre incluso dejaste de ir a
la escuelay te dedicaste plenamente a aprender a vivir y a cazar en territorio salvaje, en donde tu
abuelo hizo de ti el hombre en el que te has convertido. Hiciste de las ensefianzas del viejo indio
chickasaw tu forma de vida. El contrabando de especies protegidas o exdticas cacerias furtivas
te permitian vivir cdmodamente y sin tener que acercarte mucho a las ciudades.

A pesar de tu vida aventurera, terminaste criando solo a tu hija, cuando la madre se largé con
otro. Aunque cuidaste de ella lo mejor que supiste, su pasion por el activismo ecoldgico genera-
ba demasiadas confrontaciones y termind por desaparecer en Sudamérica siguiendo la ruta que
le marcaba su lucha. No has vuelto a saber de ella.

Tus negocios ilegales de caza furtiva te llevaron a tener un encontronazo con las autoridades,
pero resultaste seleccionado para participar en Marte eXtremo y eso te parecié una buena ma-
nera para escapar de la ley.

. Personalidad

Eres un tipo solitario, pragmatico y duro. Los demds nunca se han preocupado por ti y tu casi
nunca te has preocupado por los demas. Eres demasiado viejo para aguantarle chorradas a na-
die. Aunque grosero y carente de tacto, resultas loable y conservas un ideal de honor y nobleza

algo arcaico. Eres préctico, salvas los problemas sin dejar de avanzar y manteniendo los ojos
abiertos.

N, MENU  \_COMPART
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Cuando sea famosa os arrepentiréis.

CARACTERISTICAS HABSILIDADES
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ComPLICACION

TOS DE DAfo CUERPD  DAMD A

AGUANTE ;EusTSTEn%.a DEFENSA INICIATIVA A CUERPO  DISTANCIA
ESTROD
DRAMA .
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mujzr erizo

[ Puas: Los ataques sin armas recibidos de-
vuelven dafio m.

O Eyectar puas: Arma a distancia corta
(dano C).

1 Huesos de goma: Muy flexible. Propor-
cionan resistencia al dafio (RD) 2.

— e

Aspecko Fisico
Eres alta, de curvas sugerentes y te mantienes muy en forma. Con un cuidado bronceado y gran-
des ojos y labios carnosos, tu atractivo se ve malogrado por las largas puas que sustituyen el
pelo de tu cabeza y que contintian por tu espalda. En el resto de tu cuerpo, las puas se vuelven

cortas y suaves y muy dispersas.

Hiskorial

Naciste en una familia de clase alta y encontraste con rapidez tu lugar entre la casta dominante
del instituto, donde dedicaste tu tiempo a dirigir el equipo de animadoras, ir a fiestas y mor-
tificar a otros estudiantes. Pero perdisteis la impunidad con la que maltratabais a los demas
cuando una chica llamada Rubelia, con la que os pasasteis de la raya, salté del tejado y quedé
tetrapléjica.

Tanto tus padres como la direccién del centro te culparon de lo sucedido y, junto con los demas
castigos que te impusieron, te viste en la obligacién de visitar a Rubelia a diario para ayudarla
y hacerle compariia. A pesar del cambio radical que sufrié tu comportamiento, ella nunca te
perdond y aprovecho la oportunidad para atormentarte con la culpa y el chantaje emocional.
Acabaste por explotar y la asesinaste, y cuando te acusaron de su muerte alegaste que habia
sido su voluntad, lo que te permitié salir indemne del juicio.

Aunque dejaste atras tu conducta cruel y mezquina y te centraste en triunfar en el espectaculo,
el ambiente de competicidon desalmada sacé de tu interior la pérfida arpia que un dia fuiste. Fue
entonces cuando viste en tu participacion en Marte eXtremo la oportunidad de medrar que
siempre habias buscado.

Personalidad

Eres decidida y agresiva. Algunos confunden tu seguridad en ti misma con arrogancia, pero
has trabajado muy duro y conseguiras lo que te propongas. Tu talento hablara por si solo, no
entiendes como los demas no se han dado cuenta aun. No eres esa clase de persona que disfruta
siendo cruel y maliciosa, pero no soportas que, cuando tratas a los demds de manera amable y
benévola, abusen de ti y te menosprecien, de modo que terminas teniendo que abrirte paso a
codazos. Y es que cuando tienes que convivir con monstruos has de comportarte como el peor
de ellos.

—




SIiNn cAMAR’AS

Al igual que cuando se vieron abandonados, cuando los protago-
nistas despiertan simplemente no ocurre nada. Viven la pesadilla de
verse convertidos en monstruos y se presenta otro momento pro-
picio para que discutan sus conjeturas acerca de qué esta pasando.
Aunque mas adelante tendran oportunidad de conocer algunos he-
chos, la inminente realidad es que los premios y la vuelta a la Tierra
son una farsa. La Cadena abandona a cada remesa de concursantes
en Marte, que se convierten sin remedio en copiacaras marcianos, el
mas odiado de los enemigos para los espectadores. Negocio redon-
do, porque son esos enfrentamientos entre concursantes y copiaca-
ras los que disparan la audiencia y las ventas en merchandising.

La crisis de los protagonistas puede durar todo el dia o ser bre-
ve. Pueden ser relativamente practicos y tratar de volver sobre
sus pasos para localizar algunos de esos antiguos concursantes
abandonados, pero aun guiandose de forma correcta hacia el lu-
gar donde se enfrentaron con aquellos copiacaras, el camino de
vuelta les llevaria varios dias.

En algun punto de ese primer dia como mutantes, ya sea en un
momento de paz y silencio, durante una sigilosa partida de caza
o en lo mas acalorado de una discusion (lo que mas dramético te
parezca), volverd a escucharse el atronador rugido que reverbera
en las colinas y devuelve potentes ecos («<Rugido», descargable
en www.nosolorol.com). Lo cierto es que estan siendo buscados,
pero a gran distancia. Sus vigias no son otros que dos antiguos

y mutados concursantes que, al igual que ellos, fueron
abandonados a su suerte en Marte. Mantendran las distancias,
pues consideran a los protagonistas aun peligrosos y prefieren
dejarles un tiempo para que asimilen su situacion, y asi evitar que
el encuentro sea violento en lugar de amistoso.

La intencidn de estos dos individuos es guiar a los protagonistas
hacia un campamento oculto en donde convive un pequefo re-
ducto de concursantes abandonados. Actuaran con mucho tacto
hasta convencerse de que los protagonistas, conscientes de su
situacion, no supongan un peligro para el resto del poblado.

El primer método que utilizaran sera dejar un rastro de senales
en forma de flechas, confeccionadas con palos, piedras o dibuja-
das en el suelo, tras la primera noche que pasen los protagonistas
como mutantes, quiza cerca o en el medio de su propio campa-
mento. Puede que estos encuentren huellas sueltas, pero los dos
exploradores conocen muy bien el terreno como para dejarse ras-
trear o atrapar (prueba de &. u otra habilidad relacionada con la
supervivencia a dificultad 20). Las sefiales guiaran a los protago-
nistas en direccion sureste, aunque la velocidad a la que se suce-
dan dependerd de lo amistosa o agresiva que parezca su actitud.

Entre tres y cinco dias después de comenzar a seguir el rastro,
llegaran a una zona repleta de riscos. Alli, sentados sobre las
rocas en actitud expectante, los dos exploradores estaran
esperandolos. Tratardn de no hacer movimientos bruscos vy,
aunque conscientes de la llegada de los protagonistas, dejaran
claro que no son peligrosos y permitiran que se les acerquen.




De lejos pareceran un par de animales antropomorfos, pero a
medida que los protagonistas se acerquen veran a un chico joven
y menudo con rasgos de roedor y a un hombre maduro y mas
corpulento que recuerda a un terrorifico alce bipedo de color
negro. No portan més armas que unos cuchillos en su cinturén y
unos andrajosos uniformes de Marte eXtremo. Ratboy y Hehaka
son los nombres de estos heraldos, que, aunque asustados por la
superioridad armamentistica de los protagonistas, se mostraran
cordiales. Transcurran como transcurran las negociaciones, estos
peculiares seres confirmaran que son concursantes de anteriores
ediciones y que desean llevarlos junto al resto de su comunidad.

AATBOY Y HEHAHA

La intencion de estos heraldos es convencer a los protagonistas de
sus buenas intenciones y asegurarse de que no reaccionaran de
forma violenta cuando los guien hasta el poblado de concursan-
tes abandonados. Los protagonistas pueden mostrarse recelosos
e interrogar a los dos exploradores, que trataran de responderlos
lo mejor posible, aunque cuanto mas conversen con ellos mas evi-
dente se hara que algo extraino ocurre en sus formas de hablar.

¢{Quiénes sois?

RatBoy: Concursantes viejos. Cadena dejé aqui. Sin volver casa.
Para volvernos mutantes tontos. Somos amigos. Enseflaremos
nuestro poblado.

{Cuantos sois?

HeHAkA: Ser pocos, menos de dos docenas. Ser amigos, querer
ayudar. Querer conocer vosotros. Venir campamento. Bajar armas,
nosotros amigos. No querer problemas.

¢Por qué nos atacaron los otros copiacaras?

RatBoy: Cuando pasa tiempo, gente se vuelve tonta, gente se vuel-
ve mala. Exiliados. Peligrosos. Queremos ser amigos, llevaremos
lejos lotofagos. Lotofagos son copiacaras malos. Nosotros somos
buenos. Nosotros cicones. Marlon dijo esconderse de lotéfagos.

{Qué esta pasando?

HenakA: Nosotros solo exploradores. Si querer respuestas, venir
campamento. Cordelia explicar todo, Cordelia aun lista. Nosotros
solo exploradores.

{Quién es Marlon?

Rateoy: Marlon fue lider. Lider listo. Pero pasé hace mucho. Na-
die recuerda Marlon ya. Solo recordamos palabras Marlon dijo.
Escondernos de lotéfagos. Escondernos de concursantes hasta
concursantes mutar. Exiliar mutantes malos, mantenerlos lejos.
Esas son palabras Marlon dijo.

Estas explicaciones jeroglificas serdn con las que los protagonis-
tas tendran que quedarse. La elocuencia de los exploradores les
dard a entender que son pocos, que se esconden de los otros y
que la tal Cordelia es la mas indicada para responder a sus pre-
guntas y arrojar algo de luz a tanta confusién. Las respuestas a

COMPARTIR



preguntas que requieran mas informacién de la
ahi ofrecida serén ininteligibles y Ratboy y Hehaka
reiteraran en el hecho de que ir a hablar con Cor-
delia es lo mas practico.

Los protagonistas serdn conducidos a través de
estrechos y laberinticos cafiones, levemente cu-
biertos de bruma, a través de los riscos. Hehaka los
acompanard. Algo giboso, avanza a grandes zan-
cadas. Aunque no se apresura, cubre terreno con
rapidez. Ratboy, en cambio, va en avanzadilla, ha-
ciendo sefales a los demas cuando continuar sea
seguro. Muy encorvado, tanto que se apoya en las
piedras o los obstaculos tras los que se oculta con
una de sus manos, de cobertura a cobertura llega
a corretear velozmente a cuatro patas, haciendo
gala de demasiada naturalidad de su lado animal.

Después de un trecho, si los protagonistas estan
atentos (prueba de &. a dificultad 15), podran
contar un par de vigias en lo alto de los riscos, en
distintos lugares y cubriendo angulos diferentes,
que al estar a contraluz resultan dificiles de iden-
tificar.

Al fin, tras un recodo del camino, entre paredes ro-
cosas Y riscos se topardn con un rastrillo de troncos
afilados. Ratboy hara unos gestos con los brazos a
una figura que hay en lo alto del risco, cuyos rasgos
también son dificiles de discernir. En ese momento, el
rastrillo comenzara a abrirse.

Del otro lado veran que, a medida que el rastrillo se
levanta, un ser cuya cintura estd unida a lo que seria
el cuello de una gran bestia cuadripeda, casi como
un terrorifico centauro, parece ser el responsable de
estar levantando el rastrillo al tirar con fuerza de una
cuerda conectada a un sistema de poleas. Mientras
los musculos de sus brazos y su espalda se tensan y
mantienen a pulso el peso del rastrillo, construido
con troncos afilados, Ratboy y Hehaka hacen unas
sefas a los protagonistas para que crucen el portico.

-~
eXThnnids
_
ciline eXifrids
Una vez dentro, veran algunos mutantes mas que se
pararan a mirarlos. Mientras unos parecen estar dan-
do de comer a unos pequeios animales que tienen
en corrales confeccionados con canas, otros trans-
portan agua en toscos cubos tallados. Proximos a la

puerta, un par de copiacaras los vigilan atentamente
con sus arcos preparados.

El musculoso ser parecido a un bestial centau-
ro soltard de golpe la cuerda, lo que hara caer el
rastrillo con fuerza suficiente para que los afilados
troncos se claven en el suelo con violencia: los pro-
tagonistas quedaran atrapados en el interior del
fuerte.
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Ubicado al noreste de los Riscos del Gigante, en una extensa meseta rocosa repleta de grietas y oculto entre estrechos y
laberinticos cafones, se halla un pequefo ensanchamiento en el caildn en forma de Y, con algunas concavidades poco
profundas en sus paredes. Esta protegido por rastrillos de troncos afilados en las tres posibles entradas (oeste, norte y
sureste) y hay algunos oteadores escondidos en las alturas que vigilan las rutas de aproximacion.

El interior del poblado se compone de pequeias chozas, un par de corrales con animales pequefos y repechos acortina-
dos en las paredes rocosas. Una choza mayor destaca sobre el resto, ubicada en el centro y sobre la cual hay una cueva a
varios metros de altura, disimulada con unos burdos tejidos de caiamo. A esta cueva se accede por una serie de salientes
naturales de roca que conforman una escalera, pero que quedan ocultos por la choza. También disponen de agua potable
gue obtienen de un manantial situado en la pared sur. El agua resbala por la pared y se vierte en unos grandes abrevade-
ros, construidos con grandes troncos ahuecados.

Los habitantes fueron bautizados como cicones por el propio Marlon, siguiendo con las nomenclaturas de mitologia
grecorromana que nombran los accidentes geograficos del planeta: al comparar el destino del primer poblado de excon-
cursantes que fue masacrado por un grupo de concursantes aun sin mutar con una de las tribus masacradas por Ulises en
la Odisea, Marlon decidié bautizar al poblado y a los supervivientes empleando dicho paralelismo.

Consulta la pagina 66 para una informacién mas detallada acerca de los cicones.
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Mientras, Hehaka los escoltard y Ratboy los conminard con su
peculiar forma de hablar a que lo sigan a la choza grande, don-
de podrén hablar con Cordelia, su lider. El ser cuadripedo, cuyo
nombre es Wayne, recogerd una pesada hacha y, manteniendo la
distancia, los seguird con pose altiva hasta que entren en la choza.
Al interior solo los guiara Ratboy, que se hara a un lado nada mas
entrar.

—Esta, Cordelia —dird sefialando hacia la figura de una mujer
alta y huesuda cuya cara estd compuesta por un pico de ave ne-
gro, a la vez que un denso plumaje negro se extiende por todo su
cuerpo, incluidas sus grandes alas.

—Gracias, Ratboy —despedird al grimoso muchacho—. Me
alegro de que hayais decidido venir y uniros a nosotros. Sé que
puede ser una decision dificil, sobre todo en los momentos tan
confusos y traumaticos que suceden a las mutaciones. Es duro,
pero gracias. Podéis bajar las armas, aqui estéis entre amigos. —
Su voz sonara algo nasal, pero su diccién y su capacidad de hablar
parece normal.

Medio paso por detrds de Cordelia y casi rozando una viga con
su cabeza habra un gigantesco hombre lagarto, encorvado y de
aspecto amenazador pero completamente inmovil, al que todos
llaman Lizard. Si en algiin momento alguien se acerca demasiado
a Cordelia, recibird un amenazador gruiido de su parte, pero in-
mediatamente Cordelia alzard un brazo frente a él y lo contendra
con una mirada de reproche, diciendo a los protagonistas en un
tono recriminatorio hacia el lagarto:

—Os ruego disculpéis el excesivo celo protector de Lizard, solo
quiere protegerme. A veces los nuevos se ponen nerviosos y tra-
tan de usar la violencia contra mi.

Como les adelantaron los heraldos Ratboy y Hehaka, Cordelia es
la que mejor y mas informacion puede dar a los protagonistas.
Como las preguntas de los jugadores pueden ser muchas y muy
variadas, a continuacién se ofrece la informacién en manos de
Cordelia, que ofrecera bien en un pequerio discurso de bienveni-
da o bien en forma de respuestas, en funcion de la actitud de los
protagonistas.

[ No ha habido ningun fallo en el concurso: desde la prime-
ra edicion, todos los concursantes han sido abandonados
sin excepcion. La disfuncion de los equipos de comunica-
cion es deliberada y las fuentes de energia son irrecupe-
rables.

[ Lasvacunasson falsas. Lo que evitan es que los concursantes
muten ante las camaras durante el mes de su participacion.
Después de las cuatro primeras semanas, seguir vacunan-
dose es inutil. Lo normal tras una exposicion a la atmdsfera
marciana seria mutar gradualmente, pero el efecto de con-
tencion de las vacunas se desencadena en una acumulacion
de cambios repentinos, normalmente después de un perio-
do de malestar e inconsciencia. Todos los copiacaras fueron
concursantes.

1 Las mutaciones que habéis sufrido no es lo peor que os
pasard. Vuestros procesos mentales se irdn volviendo mas
primitivos y salvajes. Terminaréis por convertiros en depre-
dadores sin mente ni humanidad que solo entienden de la
caza y la manada. Incluso olvidaréis quiénes sois, vuestra
vida pasada y a vuestros seres queridos. Cuando alguno de

nosotros llega a ese punto, es reducido, llevado lejos y exi-
liado. No matamos a nadie, este planeta ya es lo bastante
brutal y peligroso de por si.

[ Nos hacemos llamar cicones, como nos bautizé un hombre
llamado Marlon. El fundé este campamento, después de
que el poblado anterior fuera arrasado por concursantes. No
recordamos bien los detalles de la historia, pero parece ser
que los cicones aparecen en la Odisea y fueron un pueblo
arrasado sin piedad por Ulises.

A A los que exiliamos, si tienen suerte, se unen a una ma-
nada, lo que mejora sus posibilidades de supervivencia.
Marlon los bautizé como lotéfagos, en honor a una tribu
que también aparecia en la Odisea y en la que perdian
la memoria al consumir cierta fruta. Estos son bastante
peligrosos, tanto por el nimero como por la letalidad
que alcanzan sus lideres alfa o sus grupos de caza. No
obstante, preferimos apafnarnoslas para mantenerlos
alejados antes que combatirlos. Algunos fueron amigos
nuestros.

[ Marlon fue un lider muy capaz, pero degeneré como to-
dos y fue exiliado hace mucho. Era un enamorado de la
cultura grecorromana y, siguiendo con la nomenclatura
que reciben algunos accidentes de la regién, asi nombro
a algunos de sus habitantes, como nosotros. También fue
el que dicté las leyes que seguimos, que han pasado de
unos a otros.

[d Las normas son basicas: convivimos pacificamente y todo el
mundo realiza una labor que ayuda a la comunidad.

1 Otros grupos han intentado asaltar a los concursantes
para revelar la verdad, pero, aparte de que fueron ma-
sacrados por los concursantes del momento, sospecha-
mos que cualquier cosa que dijeran fue oportunamente
censurada. Dudo siquiera que les diera tiempo, somos la
presa mas codiciada de Marte eXtremo. Cada remesa de
nuevos concursantes suele ser guiada directamente a tra-
vés del territorio de los lotéfagos, puede que lo hayais
comprobado por vosotros mismos. Es lo que mas aviva al
publico.

4 Podéis construiros una choza o madriguera donde que-
rais en el interior del campamento. Podéis quedaros las
armas, pero no hagais ostentacién de ellas. Hay turnos
de guardias y vigias constantes, si necesitdramos recu-
rrir a ellas, todos tendriamos tiempo de sobra para ar-
marnos.

1 Esto no es el paraiso, ni mucho menos, pero tratamos de lle-
varlo lo mejor posible y convivir con ello hasta que llegue el
momento en que nos olvidemos de todo y tengamos que
despedirnos.

Tal como Cordelia ha dado a entender, los habitantes del po-
blado llevan a cabo diversas tareas para la comunidad, en-
tre las que destacan: caza silenciosa y recoleccién, manteni-
miento de las estructuras, alimentar a unas pequenas aves
gallindceas y unos herbivoros peludos que mantienen como
ganado, repartir cubos de agua entre los distintos <hogares»,
labores de exploracién y la més importante, guardias por
turnos. Durante los primeros dias, los protagonistas necesi-



tardn abandonar el campamento en busca de materiales de
construccién para su nueva choza, aunque les dirdn que por
seguridad no vayan al oeste o al norte y que vigilen bien sus
pasos. Si quieren cazar, aunque no es necesario, que traten
de ser silenciosos. Los depredadores grandes pueden verse
atraidos por los tiroteos, por eso muchos de los mutantes
usan arcos o lanzas.

Permite que los protagonistas salgan y vuelvan sin muchos inci-
dentes. Quizd quieran cazar algo o simplemente recolectar ma-
dera para su choza.

LIZARD _
YA N3 mAs

«Love Me Like a Reptile»
(Motorhead)

En una de las vueltas al poblado, los protagonistas oirdn jaleo
en el interior. El vigia que deberia dar la sefal para que les abran
estara de espaldas. Si consiguen Illamar su atencién, respondera
bastante alarmado:

—iNadie puede abrir puerta ahoral! jLizard ya no mas! jLizard aho-
ra peligroso! —Y desaparecera de su vista para encaminarse hacia
el interior apresuradamente.

Si los protagonistas intentan levantar el rastrillo (prueba de §¥.
a dificultad 25, con la bonificacion correspondiente por cada
ayudante adicional), podran acceder al interior del poblado y ver
como hay mutantes corriendo alarmados de un lado a otro. Cor-
delia estara saliendo de la choza grande por el agujero del techo.
Parece presentar heridas de garras y sangra profusamente.

—iNo le matéis! jAtadle y le llevaremos lejos!

Del interior de la choza saldran rugidos y golpes de madera seca
al partirse. Entonces, Cordelia saldra volando hacia otro lugar mas
seguro mientras un poseido Lizard aparece por el agujero del te-
cho. Como el perro rabioso que no reconoce a su dueiio, dard un
par de garrazos al aire e incluso, llevado por la furia, saltara tras
ella, aunque sin éxito en su ataque. Caera en mitad del poblado y
se revolvera furioso contra sus antiguos comparieros, algunos de
los cuales, armados con pértigas con lazo, trataran de rodearlo.
Incapaces de hacer frente a su poderio fisico, saldran despedidos
por los aires por los potentes zarpazos de Lizard.

Deja que los protagonistas tomen parte en el asunto y traten de
reducirlo. Pasado un tiempo o cuando finalmente lo consigan,
aparecera a la carrera Wayne, que hard retumbar el suelo con su
trote, y, demostrando un excelente dominio del lazo al mas puro
estilo texano, ayudara a atar a Lizard.

Cordelia descenderd. Tendrd unos feos cortes en un lado de la cara,
pero aun asi, con nervios templados, tomard el control de la situa-
cion. Pedird a los protagonistas que realicen la vigilancia de las puer-
tas mientras la situacién se normaliza y ella se hace cargo de los
heridos. Enviara a Ratboy, Hehaka y Wayne a que se lleven a Lizard,
inmovilizado en una improvisada camilla y con los ojos vendados,
por la puerta oeste, aquella por la que los protagonistas llegaron.

cl SecrAceTd
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Un par de horas después del incidente, mientras los protagonis-
tas montan guardia desde las alturas vigilando las rutas de acer-
camiento, Cordelia se les aproximarda volando uno a uno. Les ofre-
cerd un punado de un esparto finamente desmenuzado que casi
parece algodon.

—Es para que os tapéis los oidos. Vamos a usar un cuerno muy po-
tente cuyo sonido consigue mantener alejados a los depredadores.
Eso ayudard a que Lizard se aleje en direccién contraria. Protegeos
bien los oidos, incluso con las manos. El volumen serd muy alto.

Dicho esto, una mutante de piel recubierta de vello pardo y negro,
grandes orejas y morro alargado trepara la pared que hay tras la
gran choza central. Una vez alli, detras de un burdo tejido confec-
cionado de fibras secas, descubrird un cuerno negro y retorcido
con la superficie corrugada y del tamano de una mesa de comedor.

Si se fijan en el resto de habitantes del poblado, veran que muchos
ya se han metido bolas de esparto en los oidos y, ademas, se tapan
los oidos con las manos, aunque algunos han preferido meter direc-
tamente la cabeza en uno de los abrevaderos. Entonces, la mujer
mutante, cuyo nombre, Wanda, podran averiguar mas tarde, hara
unos gestos exagerados y se dispondra a soplar el cuerno con fuerza.

El sonido serd tan potente que, aun tapandose los oidos, serd cla-
ramente audible. Si alguno no llega a protegerse, perdera el oido
varias horas y se le quedard un zumbido durante un par de dias.
Les hard castanetear los dientes y lo sentirdn en las entrafas, pero
mas revelador aun sera que es un ruido familiar: es exactamen-
te el que escucharon varias veces en semanas anteriores, con su
retumbar y sus ecos. Es el rugido que los puso en alerta y que
espanté a toda criatura viviente mientras cruzaban el bosque o
el extrafo zarzal y que parecia provenir de un depredador de di-
mensiones gargantuescas.

De preguntar por los buenos resultados del cuerno a los habitantes
del poblado, todos coincidirdn en que su efectividad para mante-
ner a raya a otros depredadores o a los copiacaras exiliados no ha
dado problema hasta ahora. Si piden ver de cerca el cuerno, nadie
se lo impedira, pero si tratan de averiguar su origen, probablemente
solo Cordelia 0 Wanda sepan dar una explicacion a los protagonis-
tas: pertenece a una criatura lo bastante grande como para tener un
cuerno de semejantes dimensiones. Es mas, probablemente perdié
el cuerno hace tiempo y ahora los tenga mucho mayores. Si resultan
lo bastante persuasivos (prueba de {2 a dificultad 19) podrian llegar
incluso a averiguar que lo encontraron al norte de aqui, hace mucho,
en tiempos del lider Marlon. En cuanto a la criatura en si, bueno, lo
Unico que averiguaran sera que nadie ha vuelto a verla.

el Jdesilhind
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En lo que resta del dia, los protagonistas quedaran al cargo de
las guardias y la vigilancia. No ocurrird nada sospechoso. Ratboy,
Hehaka y Wayne no daran sefales de vida, pero tampoco Lizard.

COMPARTIR
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Puede que en alguin momento los protagonistas quieran sacar el
tema de los copiacaras que han intentado atacarlos e incluso vol-
ver a casa robando una lanzadera. Después de que ayuden con al-
guno de los incidentes durante su estancia en el poblado, Cordelia
y Wanda se mostraran mas dispuestas a hablar con confidencia de
dicho tema. Los protagonistas pueden llegar a darse cuenta (prue-
ba de ¥2. a dificultad 16) de que las dos mujeres ya han tenido
esta conversacion antes. Ademas, son piloto y experta informéatica
respectivamente y, aunque su deterioro aun es leve, temen que el
tiempo de intentar algo se les escape debido a la degeneracién
mental a la que todos estan expuestos.

En efecto, las dos han acumulado cierta cantidad de conjeturas y
estimaciones. Algunas de las cosas que los protagonistas pueden
llegar a sacar de la conversacion son las suposiciones e hipétesis de
las mujeres. Al contrario que en su primera entrevista, esta vez no les
soltaran un discurso ni responderan sin mas a sus preguntas. Deja
que los jugadores lleven el peso de la conversacion, que interpreten
entre ellos el dilema de cémo afrontar la huida y que las dos mujeres
contribuyan levemente para encauzar la conversacion o recordar lo
que los protagonistas saben y conocen, o aportar su punto de vista
técnico o su experiencia. En definitiva, no les des el plan de huida
hecho, pero ayudales si ves que se atascan con ciertos detalles.

1 LaCadenatiene localizados a todos los humanos en el planeta,
es por eso que los concursantes siempre atraviesan territorio
de copiacaras. Masacraron el campamento de Marlon hace
mucho y ahora siempre cruzan el territorio de los lotéfagos.

1 Nuevos concursantes llegan al centro de la caldera del mon-
te Ulises cada cuatro semanas. Si el grupo de concursantes
muere al completo antes de alcanzar su objetivo, se envia un
equipo nuevo. Si hay supervivientes, deben continuar «con-
cursando», aunque sea uno solo.

1 Las armas de fuego no pueden usarse contra los concursan-
tes. Intentar deshabilitar el inhibidor sin estropear el arma es
imposible.

1 Las lanzaderas vuelven a la Tierra por piloto automatico. Ha-
bria que emboscar una justo en el momento de despliegue
de los concursantes, aprovechando mientras se inyectan las
primeras vacunas en el planeta.Tener acceso al satélite es in-
dispensable para saber como localizan a los copiacaras, dar
con los concursantes o impedir que manejen la lanzadera
desde la Tierra el tiempo suficiente para deshabilitar cual-
quier control remoto.

[ En caso de capturar una lanzadera, La Cadena podria estre-
llarla si no se desactiva el control remoto o incluso podria ha-
ber explosivos a bordo.

1 Es imposible lograr nada sin un Commlink operativo. Hace
falta una fuente de alimentacion distinta a las baterias origi-
nales del equipo, que fueron destruidas por La Cadena.

Poco antes del crepusculo, volverd a hacerse sonar el cuerno, con las
mismas advertencias previas. Al anochecer, serén relevados por otros
copiacaras, alguno de los cuales presentaran magulladuras de su en-
frentamiento con Lizard.

Esa noche la actividad del poblado sera nula: todos estan apesadumbra-
dos por los acontecimientos recientes y recogidos en sus respectivos ho-
gares. Debido a que los protagonistas han ayudado en el incidente con
Lizard, parece que los demas les tienen en mds estima que al principio.

Cordelia invitara a los protagonistas a su choza, aunque estos se hayan
hecho una propia, y mantendran una pequeia charla antes de dormir.
Parecera que sus heridas no eran tan graves como antes, y los personajes
podran aprovechar para preguntar por el cuerno o recibir alguna infor-
macién nueva o simplemente una charla lamentandose de lo ocurrido.

En tono confidente, Cordelia les dira que los copiacaras mas capaces
son los que estan siguiendo a Lizard. El plan es usar el cuerno cada
cierto tiempo durante unos pocos dias, mientras Ratboy, Hehaka
y Wayne le siguen los pasos para asegurarse de que no vuelve y, si
es posible, guiarlo hacia el territorio lotéfago, donde son acogidos
aquellos que han mutado mas alla de la razén humana.

—No obstante, hay otro contratiempo que me preocupa —confesa-
ra en tono bajo—, y sois los mas capacitados para ayudarme, pues
mantenéis vuestras facultades frescas ain. Uno de los miembros del
poblado, Terrance, acostumbra a llevar a cabo una misién vital para
la seguridad del campamento.

Terrance es un mutante cuyas patas inferiores son una extrafia masa
de tentaculos y que esta dotado de unos brazos muy desarrollados,
de musculos grandes que llegan casi al suelo. Terrance tiene una ca-
pacidad especial: mediante un peculiar dominio de las feromonas
puede amansar a grandes mamiferos. Y eso es precisamente lo que
le permite llevar a cabo una delicada tarea de aprovisionamiento de
presas para un gigantesco depredador.

—La mision de Terrance consiste en usar su singular capacidad para do-
mar una serie de grandes mamiferos (quizé los hayais visto, unos enor-
mes mamuts-cabra cornudos) y guiarlos hasta la guarida de una terrible
criatura que permanece aletargada y que solo despierta para comer. Si
Terrance no le facilitara las presas, probablemente arrasaria docenas de
kildmetros a la redonda en busca de alimento y quiza encontrara este
poblado. Para que os hagdis a la idea de lo peligrosa que resultaria esa
criatura, el cuerno que hacemos sonar proviene de ella. Marlon la bauti-
z6 como Polifemo debido a suinmenso tamario. Lo que me preocupa es
que Terrance deberia haber vuelto hace ya unos cuantos dias. Necesito a
alguien que se dirija al norte y trate de averiguar algo acerca de su para-
dero. Quiza esté herido o algo peor. Solo necesito que le busquéis y me
digais qué le ha pasado. Quiza su mente ha degenerado y se ha olvidado
de nosotros, pero lo veo poco probable: conservaba su humanidad bas-
tante bien, asi que podria estar herido o perdido o algo peor.

Con esta informacion, los protagonistas serdn guiados por la mafnana
hasta la puerta norte y se les dejara salir con la misién de localizar a Te-
rrance. De no aceptar, pasados unos dias los tres que escoltaron a Lizard
volveran y partiran hacia el norte de inmediato, aunque sera demasiado
tarde y los acontecimientos se apresuraran hasta la secciéon «De vuelta
en el campamento» (pégina siguiente), solo que a los exploradores ni
siquiera les dara tiempo a volver y avisar del destino de Terrance.

Se han hecho muchas salidas hacia el norte siempre en la misma direc-
cion, de modo que queda un rastro bastante facil de seguir. Este rastro
tan evidente se bifurca después de dos dias caminando hacia el norte.




El camino noreste, tras medio dia de viaje, lleva a unas formaciones
rocosasy a un profundo cainén. Desde lo alto se ve que el suelo esta
cubierto de restos de esqueletos de grandes criaturas, muy proba-
blemente cornuleks. También veran una gran cueva, cuya entrada
es lo bastante grande como para que quepa un edificio de diez
plantas en su entrada. A pesar de la distancia, llegard a sus oidos
el profundo susurro del viento, solo que (prueba de & a dificultad
14), aunque espaciado, resulta bastante regular y proviene direc-
tamente del interior de la cueva. En efecto, esta es la guarida de
Polifemo, que dormita en la seguridad de su guarida cual dragén.
Si deciden entrar y son lo bastante sigilosos, daran con una bestia
del tamario de un rascacielos tumbada. Su suefio es profundo, pero
puede despertar si se lo ataca o si son poco discretos. Aunque ma-
tarlo mientras duerme puede resultar tentador, es poco probable
que muera del primer golpe: enfrentarse a él a corta distancia en el
interior de su guarida es una accién suicida.

El camino noroeste conduce hacia una llanura de hierbas de tallos
altos, hogar de los cornuleks. Pero antes de que se adentren en la
pradera, daran con el escenario de una reyerta. Varios copiacaras
yacen muertos por brutales heridas y uno de ellos coincide con la
descripcion de Terrance. Los otros tres también estan muertos; pa-
rece que Terrance les planté cara y acabo con ellos antes de caer.
Presentan graves traumatismos e incluso fracturas craneales, pro-
ducto de los potentes puiios del ciconio. Este presenta cortes y
mordiscos de escasa peligrosidad en los antebrazos, de defenderse.
Sin embargo, un gran garrazo en el abdomen hizo que sus entraias
se desparramaran y le provocaran la muerte, hara ya algunos dias.
También queda el rastro de dos humanoides que escaparon en di-
reccion este, que termina diluyéndose demasiado para ser seguido.

Je VUelb A
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El viaje desde la bifurcacion del camino lleva un par de dias. Con la
suma de la ida mas el tiempo que los protagonistas hayan pasado
investigando las bifurcaciones, es probable que como minimo hayan
pasado fuera cinco dias. Alguno puede decidir adelantarse debido a
que se desplaza a mayor velocidad (volando, dando saltos...), pero
no parece buena idea sabiendo que siempre hay lotéfagos y depre-
dadores cerca. Separarse puede resultar mortalmente peligroso.

Para cuando todos los personajes lleguen al campamento, des-
cubriran que los tres cicones que salieron antes que ellos ya han
regresado. La inconfundible figura y cornamenta de Hehaka les
revelara que es el centinela que da la bienvenida al campamento
y que hace sefias a Wayne para que levante el porton.

Una vez dentro del campamento, Cordelia, desde la entrada a la
choza grande, buscara con la vista la presencia de Terrance entre
los recién llegados y fruncird el cefio al no encontrarlo. Aunque
probablemente todo el mundo notara la tardanza del compafiero
encargado de alimentar a Polifemo, Cordelia se apresurara a hacer
un gesto para que los personajes acudan a reunirse con ella.

La lider de los cicones acogerd las noticias con disgusto y saldra
al centro del pueblo con los hombros caidos mientras busca con
gran pesar las palabras adecuadas para comunicarlo al resto. Alza-
rd la vista en rededor y cogerd aire para comenzar a hablar cuan-
do se dard cuenta de que la practica totalidad del campamento ya

estd en la explanada mirdndola y esperando la mala noticia. Por la
expresién de sus caras, Cordelia se dard cuenta de que ya han adi-
vinado lo que va a decir. Finalmente se resignara a no decir naday
hard un gesto amargo de negacion. El resto de mutantes, también
con los hombros caidos y la mirada en el suelo, se volveran hacia
sus tareas con un arrastrar de pies.

De pronto sonard el cuerno con fuerza. Todos se giraran descon-
certados y, echdndose las manos a los oidos, miraran hacia la
cueva en alto. Pero donde deberia estar el cortinaje de canamo
echado a un lado y la chica chacal soplando no hay nadie, y el
cobertor que esconde el cuerno cuelga con normalidad. El rugido
proviene del norte, lejano pero con gran potencia, y devuelve los
ecos igual de audibles.

cl JdesrerTrf
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La gran bestia que debia ser contenida en un suefio casi perpe-
tuo, llevédndole el alimento a la puerta de su guarida, ha desper-
tado. Ha despertado y tiene hambre y un rastro de olor de sus
préximas presas.

Polifemo pondra rumbo al sur siguiendo el rastro que dejaron los
protagonistas (o Ratboy, Hehaka y Wayne, si los primeros decidie-
ron no ir en busca de Terrance). Sus rugidos cada vez se oyen mas
cerca y es evidente que su tamano le permite avanzar a gran velo-
cidad. Si los personajes han cultivado alguna enemistad en el cam-
pamento, puede que reciban alguna acusacién del tipo: «jVosotros
le habéis guiado hasta aqui! {Seguira vuestro rastro y nos matard a
todos! iEs culpa vuestral». Cordelia intervendrd y cortara la discu-
sién con bastante contundencia. Si se negaron a ir hacia el norte en
busca de Terrance, serdn Ratboy, Hehaka y Wayne los que se hayan
marchado, pero tan solo hace un dia, asi que morirdn primero.

Cordelia se dirigird a todos y tratara de montar una linea de de-
fensa. Aunque no parece que haya posibilidades de crear ningin
plan, deja que los jugadores aporten ideas. La Unica esperanza
que tienen es coger el armamento pesado de los protagonistas y
las armas del concurso que aun conservan algunos de los cicones
y, con esas, esperar para acribillar a la criatura, intentando aprove-
char que los pequeios caiones y grietas del terreno resultan de-
masiado estrechos para ella (suma 15 a la Defensa de cualquiera
que se oculte en los estrechos cafiones de la zona). Sin embargo,
si puede tratar de alcanzar el interior con sus zarpas.

Sus pisadas comenzaran a oirse a medida que se aproxime y, de
vez en cuando, se impulsara para dar un salto, que hara temblar el
suelo con fuerza. Sus bramidos se aproximan y los mutantes pronto
tendran que taparse los oidos con lo que encuentren a mano.

Aquellos que suban a los riscos y las mesetas pedregosas que do-
minan la zona podran verla desde muy lejos. Su tamafo es similar
al de un edificio de doce plantas, y notaradn que cada cierto tiem-
po se agachay, con unos gestos que parecen de olfatear, vuelve
a erguirse y brama al tiempo que reemprende la marcha. La ve-
locidad a la que avanza y su capacidad de rastrear por el olfato
dardn a entender a los protagonistas que huir no sirve de nada y
que todas sus cartas se limitan a utilizar la morfologia del terreno,
una meseta rocosa, surcada de grietas y estrechos canones por
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los que escabullirse mientras descargar la artilleria y cruzar los de-
dos, las garras, las pinzas, los tentaculos o los apéndices mutados
que deseen para que les den suerte.

Debido al terreno, Polifemo caminara por la superficie mientras
los cicones tratan de sortearlo o escurrirse por los corredores de
piedra y descargar contra él sus armas mas pesadas, similares a
las que portan los protagonistas. Polifemo ird de aqui a alla persi-
guiendo a los menos habiles en el juego de disparar y esconderse.
Cada poco se agachard y meterd su zarpa en una de las grietas e
ira comiéndose uno a uno a los habitantes del poblado. Los mas
degenerados caeran primero: su falta de pensamiento tactico los
hard disparar demasiado a la vista del cazador. Aunque resulta fa-
cil de acertar, debido a su fortaleza y dureza hara falta una gran
potencia de fuego para derribarlo y, finalmente, parecerd que
solo los protagonistas tienen municién para acabar con él.

Cuando la batalla finalice, las bajas serdn numerosas. Aunque to-
dos habran puesto su granito de arena para derrotar al gigante,
muchos habran caido. Los protagonistas apenas encontraran su-
pervivientes en el recuento.

Cordelia estard muerta salvo si ningun jugador estd llevando a
Valerie: sera una perfecta piloto sustituta en caso de llevar a cabo
un plan de fuga.

El estado de salud de Wanda dependerd de si Yuki esta en el gru-
po de protagonistas, pues ambas tienen los conocimientos ne-
cesarios para piratear y acceder al satélite. Si Yuki no estd, Wanda
adoptara el papel de experta en tecnologia. Si estd, Wanda es-
tard gravemente herida y su muerte estara préxima, pero tendra
tiempo de rebelarles un secreto: Wanda esconde en su madrigue-
ra una vieja placa solar. La encontré en territorio lotéfago poco
después de ser abandonada por La Cadena. Alli vio una pequena
montana de restos de tecnologia apilados sin ninguin sentido. Las
placas provenian de un extraiio vehiculo de pequefio tamario,
una especie de robot explorador. Sus baterias, en combinacién
con las placas solares, podrian dar energia a un Commlink el tiem-
po suficiente para acceder al satélite unos pocos minutos.
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Como Wanda afirma, en el lugar donde se agrupan los lotéfagos
hay algunos tesoros acumulados sin ninguin sentido formando una
pila. Esta zona es un area cubierta por una cupula de zarzas y espi-

nas con un pequeno estanque bajo ella. Distribuidos aqui'y alla hay
pequeios nidos excavados en el suelo, con monticulos formados




por la tierra desalojada junto a ellos. Uno de estos nidos esta repleto
de restos de tecnologia y trastos de la civilizacion que los lotéfagos
han acumulado sin una causa aparente, pues yacen abandonados
cachivaches tales como cajones de suministros vacios, Commlinks
o comunicadores con las baterias inutilizadas, puede que alguna
arma con la recdmara y el candn llenos de tierra y barro. Pero en-
tre estos despojos hay una antigua sonda de exploracién, enviada
hace mucho a documentar Marte: la sonda Spirit, cuyos paneles
solares y baterias pueden utilizarse para alimentar un Commlink el
tiempo suficiente para acceder al satélite durante un instante.

Los protagonistas pueden intentar llevérselo por la fuerza o inten-
tar hacer una sigilosa incursién, o quiza ambas cosas. Lo que se
encontraran al acercarse a la zona son algunas pequefas partidas
de caza de entre tres y seis miembros de lotéfagos en un radio de
como maximo un dia de viaje a pie. El uso de armas de fuego quiza
atraiga nuevas patrullas, aunque podrian tardar horas. Teniendo en
cuenta que normalmente las patrullas parten en todas direcciones,
no habra mas de dos en un espacio relativamente amplio.

En el propio campamento hay unas dos docenas de lotéfagos,
que, si bien durante el dia estan activos y dispersos, por la noche
duermen en los nidos excavados, en grupos de entre uno y cua-
tro. Ademas, Vaclay, su lider alfa, nunca se aleja demasiado de la
zona de residencia de la manada.
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LOS TRAMITES
O LA LIBERTAD

Los protagonistas pueden decidir que regresar e infectar todo el
planeta (a la conclusién de que esa es una consecuencia directa
de su vuelta a la Tierra deberan llegar ellos solos) no entra dentro
de su cédigo moral y pueden limitarse a intentar avisar a la Tierra
o resignarse y convertirse en seres descerebrados y permitir que
La Cadena condene a mas y mas personas al mismo destino. Tan-
to si pretenden volver a la Tierra como si intentan comunicarse
con ella, tendran que hacer frente a algunos de los inconvenien-
tes presentados en «Conspirando contra La Cadena» (pagina 56).

Reparar el Commlink: Empleando las placas solares y la bateria
de la sonda Spirit se puede conseguir tener el Commlink opera-
tivo. La bateria se halla muy deteriorada por el paso del tiempo y
hay que cargarla durante al menos seis horas para poder utilizar
el Commlink algunos minutos. Cada hora de recarga de las bate-
rias permitird llevar a cabo una accién (una prueba) de intrusién
en el satélite o dos minutos de uso normal. El tiempo maximo
que pueden recargarse son nueve horas al dia si la placa esta per-
fectamente orientada al sol. Las horas restantes son de noche u
otorgan una iluminacion insuficiente.
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Los humanos mutados degeneran mentalmente. Su cerebro racio-
nal, repleto de emociones, recuerdos y pensamiento complejos, va
dando paso a un cerebro primitivo, que convierte hasta el mas pia-
doso e inofensivo ser humano en un temible depredador mutante.
Estos protohumanos solo obedecen a los instintos mas ferales y
primitivos: la caza, la supervivencia y la manada. A pesar de que se
vuelven agresivos hacia otras criaturas, incluidos humanos muta-
dos, estos seres perdidos en el salvajismo mds primario se reinen
en manadas, en ocasiones pequefos grupusculos, que tienden a

reconocerse y anexionarse en grupos mayores ante la presencia de
lideres fuertes.

Asi es que, en la region final por la que se guia a los concursantes en
su ultima semana tanto para menguar la poblacion lotéfaga como
para ponérselo dificil a los concursantes y generar grandes picos de
audiencia, deambulan manadas de caza de estos copiacaras. Esta re-
gion, formada por gigantescas matas rizadas cubiertas de espinas,
es territorio del mas numeroso de los grupos de copiacaras, una ma-
nada de varias docenas que conviven reunidas bajo el liderazgo de
un alfa, un imponente ser con cuerpo de cobra antropomorfa gigan-
te. Bajo una gran cupula de estas zarzas espinadas hay una serie de
monticulos y estanques.

Consulta la pagina 68 para ver una informacién mas detallada acerca
de los lotéfagos y su lider.

AJd8dT Jdce
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Este robot de exploracion planetaria de principios de siglo parece
estar en buenas condiciones. Cémo ha recorrido méas de tres mil kil6-
metros desde su lugar de despliegue, en el crater Gusey, es un miste-
rio. Cuando estaba intacta, hace medio siglo, pesaba ciento ochenta
kilos, pero ya no estd completa. Aun asi, resulta muy pesada (prueba
de §¥. a dificultad 15 para cargar con ella).

Desmontando las baterias de litio y alguno de los paneles solares se
puede llegar a alimentar el Commlink. No obstante, las baterias estan
muy deterioradas por el paso del tiempo: recargarlas durante varias
horas apenas permitiran unos pocos minutos de uso.
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El Commlink recibird la misma informacién que el de los concur-
santes nuevos. Cualquier cosa que los protagonistas intenten
comunicar sera ignorada, pues un nuevo grupo de hombres y
mujeres aterriza en Marte en la madrugada del viernes al sa-
bado, momento que coincide con la «extracciéon» de los con-
cursantes anteriores. Cada cuatro semanas llegan al centro de
la caldera del monte Ulises, salvo si el grupo completo muere
antes de llegar al final del concurso, en cuyo caso la llegada de
los nuevos concursantes se precipita lo maximo posible, nor-
malmente uno o dos dias. Es decir, siempre hay un equipo de
concursantes activo y, a través del Commlink, se podran seguir
sus progresos durante el programa. Los protagonistas también
tendran acceso a la informacion que tenian antes de ser aban-
donados, pero siempre respecto a los nuevos concursantes (las
comunicaciones con La Cadena, el ranking de puntuaciones, los
desafios propuestos...). No podran, en cambio, elegir las opcio-
nes de ruta por ellos o intervenir en el programa, pues esa es
informacion que también se procesa en la Tierra.

Al encender el Commlink, La Cadena podra localizarlos con
exactitud.

Piratear el satélite: Una de las lineas de accion de los protago-
nistas puede ser tratar de enviar mensajes de alerta a la pobla-
cién terricola. No hay problema, los mensajes se envian, pero en
la Tierra solo existe un receptor cuantico capaz de recibir las se-
fales desde el satélite marciano, y estd en manos de La Cadena.
Sin embargo, esos mensajes no caen en saco roto, pues ponen
en alerta a La Cadena de lo que estos apestosos copiacaras estan
intentando hacer.

Si La Cadena detecta la actividad de los protagonistas, comen-
zard a enviar a los nuevos concursantes en una ruta de intercep-
tacion en su camino desde el monte Ulises al monte Olimpo,
aunque no recibiran érdenes de retroceder si los protagonistas
ya estan entre los nuevos concursantes y la zona de despliegue
inicial. Como apunte recordatorio para estos enfrentamientos,
las armas de fuego resultan inhibidas al intentar disparar a per-
sonas con comunicadores operativos, es decir, los protagonistas
no podran usarlas directamente contra los concursantes.

La Cadena tiene localizados a todos los humanos en el planeta,
es por eso que los concursantes siempre atraviesan territorio de
copiacaras. Una vez masacrado el campamento de Marlon, ahora
siempre cruzan el territorio de los lotéfagos.

Implantes dérmicos: La Cadena puede averiguar la ubicacion de
los protagonistas si estos utilizan el Commlink (superar una prue-
ba de una habilidad relacionada con la informética a dificultad
12 permitira darse cuenta de esto), pero otro modo por el que
son rastreados con precisién son unos implantes que tienen en la
nuca. El propio Mac Bronson se los colocé en el momento de su
primera «vacuna». Durante el pirateo del satélite, pueden tratar
de deshacerse de los localizadores.

El satélite capta la sefal de todos los chips de rastreo existentes
en el planeta. Mediante un cédigo de colores puede distinguirse
el estado de sus portadores: verde para los concursantes actua-
les, rojo para los copiacaras y azul para aquellos cuyas constantes
vitales han desaparecido. Gracias a la precisién de estos elemen-
tos de rastreo, es posible ampliar el mapa hasta descubrir que el
implante esta en la zona del cuello (tumbandose en el suelo, por

ejemplo, el punto de emisién aparece a la altura del cogote, alli
donde el implante se coloco por primera vez). Este microlocaliza-
dor tiene apenas el tamafio de un grano de arroz (prueba de ¥g-.
pertinente a dificultad 14 para extraerlo).

Las lanzaderas: Vuelven por control remoto, asi que habria que
emboscar una justo en el momento de despliegue de los con-
cursantes, mientras estos se inyectan las primeras vacunas. A la
vez, deberia piratearse el satélite (prueba de ﬂ relacionada a
dificultad 16) para interrumpir el control remoto de la lanzadera
o, sencillamente, transmitirle 6rdenes distintas. Sin un Commlink
operativo es imposible llevar a cabo el primer paso con el obje-
tivo de impedir que La Cadena estrelle la lanzadera (prueba de
¥#. relacionada con tecnologia, electrénica o pilotar a dificultad
12 para desconectarlo estando a bordo). El segundo paso seria
deshabilitar el piloto automatico, una vez dentro de la lanzadera.
Esta informacion estara en manos de cualquiera que tenga cono-
cimientos de pilotaje.

Si los protagonistas no toman la decision de escapar hacia la Tierra
pero si de dar mensajes de alarma, los acontecimientos que des-
encadenen les cerraran las puertas a mas opciones: o se quedan y
permiten que mas y mas gente sea enviada a Marte o contaminan
la Tierra (si es que han sido capaces de deducir que eso podria pa-
sar), pero cuanto mas tarden en tomar la decisiéon, menos oportuni-
dades tendran debido a su imparable deterioro mental.

A LA CAzA
de cdirlcuUrRsAinTes
La noche en la que los protagonistas fueron abandonados, una nue-
va remesa de concursantes fue enviada a Marte. Al igual que los
primeros, los nuevos concursantes seguiran una ruta de cuatro se-
manas hacia su destino. Empleando el sumario de trayectos que les
fueron ofrecidos a ellos, podran estimar su posicion aproximada.
Sin embargo, si consiguen reparar y, por tanto, encender el Com-
mlink, tanto si envian mensajes como si no o si inician su viaje hacia
el sur, La Cadena enviara a los nuevos concursantes a interceptar a
los protagonistas para acabar con esa «peligrosa manada de co-
piacaras». Si los concursantes ya han pasado de largo a los prota-
gonistas en su itinerario hacia el monte Olimpo, no los enviaran de
vuelta, pero la préxima remesa de concursantes si ira en su busca,
asi que hay altas probabilidades de que, de una forma u otray en
algun momento, los protagonistas se enfrenten a los concursantes.

En caso de que consigan ponerse en contacto con los nuevos
concursantes a través del satélite y el Commlink restaurado (me-
diante las tiradas de manipulacion informatica o electrénica per-
tinentes), siéntete libre para decidir si estos se dejan convencer.
En cualquier caso, La Cadena realizara algun montaje para justifi-
car su «traicion» y enviard nuevos concursantes para que destru-
yan a los mutantes. Serdn mas luchando contra La Cadena, pero
la situaciéon no cambiard mucho. Para La Cadena se trata de una
situacion sin precedentes que debe frenarse de inmediato.

Por supuesto, la codicia por los puntos que suponen y el hecho
de que los concursantes estan tan cegados a la verdad como los
protagonistas al principio de sus andaduras por Marte hardn que
cualquier concursante ataque de inmediato. La Cadena se encar-




ga de alimentar el odio hacia los copiacaras e incluso les entrega
«ayudas» en forma de avisos debido a la capacidad de localiza-
cién del satélite, drogas para mantenerlos despiertos y equipo,
como detectores de movimiento y gafas térmicas. Ten presente
que las armas de fuego se inhabilitan de forma automatica al dis-
parar a un concursante debido a los comunicadores que llevan
prendidos en el uniforme.

Si, tras enfrentarse a los concursantes, son los protagonistas los
que vencen, en el momento en que vuelvan a consultar el Com-
mlink podran ver una intervencién de Johnny Melter vilipendidn-
dolos. Una vez mas, sera de lo mas dramético.

—Son unos momentos terribles para todos nosotros. Padres
enlutados, nifos huérfanos y toda una nacién conmovida
—dice con su fingida pena habitual—. Esas aberraciones in-
humanas carentes de alma y corazén han masacrado a nues-
tros héroes. Yo desde aqui los maldigo, pero sé que no estoy
solo en mi dolor y en mis ansias de venganza. Sé que, junto
conmigo, muchos otros comparten las ganas de combatir. Sé
que todos vosotros cogeriais un arma y subiriais ahi arriba. Sé
que queréis participar, sé que queréis defender nuestro honor
como terricolas —dice a medida que su tono afligido y su pos-
tura alicaida van dando paso a una actitud mas desafiante—.
Y, desde luego, no me cabe duda de que los nuevos concursan-
tes daran buena cuenta de ellos. ;No es asi, Mac? —concluye,
y dirige su mirada hacia la gran pantalla desde la que lo saluda
Mac en la sala de los sillones, esperando junto a los concursan-
tes nuevos.

—Asi es, Johnny. Esos copiacaras de mierda se van a llevar una
sorpresa si intentan algo contra estos nuevos concursantes.

La emisién parecera cortarse para los protagonistas por unas
horas.

Las nuevas remesas que lleguen a Marte resultaran mucho mas
agresivas, pero acabar con ellas es el nico modo de asegurarse
una lanzadera, ya que, mientras haya concursantes con vida, el
programa continuard su curso y eso puede suponer hasta cuatro
semanas de espera. Como ya habran deducido por la mecdnica
del programa, cada nueva remesa trae consigo una lanzadera, la
Unica via de escape posible.

rdsigles
descarllbAces
Existen infinitos desenlaces, posiblemente tantos como mesas de

juego, pero pueden clasificarse en dos categorias bien diferen-
ciadas:

No vuelven a la Tierra: Por el motivo que sea, los protagonistas
se resignan a vivir en Marte y no volver a casa. Quizé no consigan
tener acceso a la Unica via de escape, no derroten a los lotéfagos
y no puedan obtener las baterias de la sonda Spirit, no elaboren
el plan adecuado, sus capacidades no sean suficientes o no se
encuentren en posicion de realizar un ataque exitoso contra los
concursantes antes de que la lanzadera abandonase Marte. Sean
cuales sean los motivos por los que permanezcan en el planeta
rojo, su degeneracién ya esta en marcha. Tardaran més o menos

tiempo, pero terminaran desconectando por completo con su
lado humano y se convertirdn en poco mas que salvajes mutan-
tes antropomorfos. Quiza hayan creido que si volvian a la Tierra
podrian contagiar al planeta y hayan preferido quedarse. Aunque
mas y mas concursantes participen en Marte eXtremo, al menos
asi laTierra estard a salvo de la horrible plaga que supone el Com-
puesto Darwin.

Vuelven a laTierra: Lo consiguen, recuperan las piezas para ha-
cer funcionar el Commlink, dan caza a los nuevos concursantes
(o se alian con ellos, jquién sabe?) y fuerzan que se envie una
lanzadera que puedan capturar (esta es una opcién con un gran
potencial dramatico que recompensara los muchos esfuerzos
y las peripecias de los protagonistas). Emboscan y abordan la
nueva lanzadera y ponen rumbo a casa con el propésito de de-
nunciar las inhumanas practicas de La Cadena y la muerte en
vida a la que esta condena a todos sus concursantes. Aunque
horriblemente mutados, esperardn convertirse en héroes, y qui-
za incluso con la esperanza de ser tratados para recuperar su
esencia humana.

Sin embargo, a pesar de que La Cadena no dispone de medios
para pararlos si el piloto automatico estd desconectado, tratara
de persuadirlos una ultima vez. Justo al entrar en la atmosfera te-
rrestre, un caza de combate aparecera para derribarlos, en el mis-
mo instante en que reciben un desconcertante mensaje desde el
intercomunicador de la lanzadera. Les llegara el audio de alguien
que no es el técnico habitual de La Cadena:

—No volvais, por favor —gimotea histérica la voz—. Por favor, los
de la lanzadera de Marte eXtremo, si podéis oirme, no volvais.

La voz se interrumpe por un crujido y un fuerte golpe, como si
echaran una puerta abajo.

—iEh, usted! {No puede estar aqui! j;Qué esta haciendo?! jApa-
gue eso! —grita una voz grave aunque alejada del micréfono.

—iPor favor, no volvais! jLas mutaciones provocadas por el Com-
puesto Darwin son contagiosas! jSe transmiten por el aire! {No
volvais, por favor, contagiaréis a to...! —Los apresurados chillidos
de la voz se ven subitamente interrumpidos por el tableteo de los
disparos de un arma automatica. La comunicacion se pierde justo
en el momento en que los disparos del caza de combate alcanzan
la lanzadera, que cae fuera de control y sin posibilidad de manio-
brar o volver a abandonar la atmésfera de la Tierra.

Quiza quieras acabar ahi tu partida de Marte eXtremo, o puede
que a tus jugadores les apetezca seguir un poco mas porque
estan enamorados de sus personajes, porque se lo pasan bien
con lo que esta ocurriendo o porque os sobra tiempo de la
sesion de juego. En ese caso, deja que sobrevivan al accidente,
que tengan que esconderse o huir. Tal vez, perseguidos por
unos impasibles mercenarios contratados por La Cadena para
no dejar cabos sueltos, traten de ponerse en contacto con sus
familiares, amigos o conocidos, denunciar lo que esta pasando
y hacerlo publico o buscar ayuda y una cura para su condicién
de mutantes. En cualquier caso, y con total seguridad, termina-
ran contagiando a todo el maldito mundo. Todas y cada una de
las formas de vida de la Tierra se volveran una volatil criatura
mutante.
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Todos los copiacaras fueron concursantes en su dia, ademas,
famosos, pues finalizaron las cuatro semanas del concurso. De-
bido a las mutaciones, pueden ser dificiles de reconocer y mu-
chos ni siquiera conservan sus nombres originales, pero dada
la magnitud del fendmeno social que supone Marte eXtremo,
los protagonistas pueden llegar a recordar cosas acerca de estos
copiacaras, bien porque los reconozcan o porque sus nombres
permanezcan en sus memorias. Es por eso que las descripciones
de algunos de ellos incluyen algunos detalles de cémo fueron
antes de mutar, cuando salian por la caja tonta en horario de
maxima audiencia.

Algunos vienen acompainados por una ficha con sus valores de
juego, aspectos y algun hito. Estas fichas representan el estado
de degeneracién mental que sufren dichos personajes en el mo-
mento en que los protagonistas los encuentran. Es de suponer
que la degeneracion los afecta de la misma manera que a los
personajes jugadores, pero por motivos de sintesis se propor-
cionan unos valores de juego Unicos y se desaconseja que se
lleve un seguimiento riguroso de cémo degeneran. Ciertamen-
te, cuando los protagonistas den con estos copiacaras, estos ya
habran visto mermadas sus capacidades intelectuales y en un
futuro las veran reducidas ain mas. No te obsesiones con llevar
las cuentas con estos personajes, a menos que estimes necesa-
rio mostrar los efectos de la degeneracién porque los protago-
nistas convivan con ellos mucho tiempo (por ejemplo, si deci-
den quedarse a vivir en Marte junto con los supervivientes al
ataque de Polifemo).

En el bestiario se incluyen las estadisticas de juego de algunos
copiacaras secundarios, como recurso desechable (pagina 69).

Cicones

Fueron bautizados como cicones por el propio Marlon, si-
guiendo las nomenclaturas de mitologia grecorromana que
nombran los accidentes geograficos del planeta: al compa-
rar el destino del primer poblado de exconcursantes que fue
masacrado por un grupo de concursantes aun sin mutar con
una de las tribus masacradas por Ulises en la Odisea, Marlon
decidié bautizar al poblado y a los supervivientes empleando
dicho paralelismo.

Cordelia

Esta (antano) mujer alta y huesuda tiene el rostro desfigu-
rado, ya que su nariz y parte de su boca se han convertido
en un corto pico de color negro. Sus ojos también son dos
esferas enteramente negras. Entre su pelo y por las partes
visibles de su piel le crece un corto y suave plumén negro,
a excepcion de dos enormes alas de grandes plumas negras
que brotan de su espalda. Viste un uniforme del concurso
relativamente pulcro, modificado para dejar sus alas fuera.
Acostumbra a mirar a los ojos a sus interlocutores. Tiene una
mirada penetrante y, aunque su voz resulta algo nasal, pro-
nuncia y habla perfectamente, lo cual la hace destacar entre
el resto de cicones. Ejerce un poco como lider o capataz entre
ellos, pero no profesa ningun tipo de tirania, mas bien los or-
ganiza de manera eficiente. La base de su liderazgo reside en
que es la habitante cuyas facultades mentales permanecen
menos alteradas. Hasta el momento ha resultado muy buena
organizando al poblado y ha tenido ideas muy eficaces para
mantenerlo oculto y a salvo.

Caracteristicas: Fortaleza (Larguirucha) 3, Reflejos (Lige-
ra) 5, Voluntad (Lider sensata) 6, Intelecto (Distraida en
ayudar) 2

Habilidades: ¥3. Levantar vuelo 3, {}. Quitarse de en medio 3,
$2. Planear silenciosamente 3, {2. Pendiente de los demas 4,
{3 Reparar aeronaves 5, ¥@. Pilotar 5.

Combate: Aguante 6, Resistencia 18, Defensa 13, Iniciativa 6,
Dano +1/+0.

Hito: Se apunt6 al concurso por una apuesta con otro piloto.

Hehaha

Antes de mutar, este indio de origen canadiense era un tipo
alto y corpulento con dos trenzas negras. Ahora su aspecto es
mas grande e imponente aun. Tiene fuertes y largas patas que
terminan en pezufias en lugar de piernas, una espalda ancha
y musculosa y brazos como troncos. Coronando su cabeza hay
unos extranos cuernos palmeados repletos de pequeias puas
por todo su perimetro. Su rostro es alargado y presenta nu-
merosos colmillos, que se cruzan unos con otros y sobresalen
por los lados de sus fauces. Su piel se ha vuelto muy oscura
y se ha recubierto casi por completo de un vello muy negro,
tanto como sus ojos, profundos y brillantes. Aun conserva las



tradicionales trenzas de su cultura. Muy serio y sobrio, cuan-
do se expresa resulta bastante parco. De hecho, tiende a no
conjugar los verbos, casi como en una parodia de los indios
de pelicula que, sin embargo, resulta completamente carente
de gracia.

Caracteristicas: Fortaleza (Brazos como troncos) 7, Reflejos (Pa-
sos firmes) 3, Voluntad (Serio) 4, Intelecto (Razonable) 2.

Habilidades: §¥. Caminar por los paramos 5, §}- Cornada 6, £3-
Acechar 4, {2). Gramética exdtica 1, {%. Tradiciones indias 4, ¥@.
Gestién de casinos 2.

Combate: Aguante 9, Resistencia 27, Defensa 14, Iniciativa 4,
Dano +3/+1.

Hito: Vio cémo sus compaieros se mataron unos a otros des-
pués de mutar.

Lizard

Este tipo ya era un gigante, de oficio camionero, antes de mu-
tar. Su apodo de Lizard se debe a que, tras su metamorfosis, su
cuerpo creci6 hasta los dos metros y medio de altura y adquirié
fuertes y musculosos brazos terminados en garras y una gruesa
y poderosa cola. Su rostro es parecido al de un caiman de ho-
cico corto, con un montén de dientes y unos ojos amarillos de
pupilas verticales. Lizard no habla. Se desconoce si es mudo, si
su lengua bifida le hace imposible vocalizar o si su cerebro se ha
deteriorado demasiado como para poder expresarse. Ejerce de
guardaespaldas de Cordelia; la protege con celo y no permite
que nadie se le acerque.

Caracteristicas: Fortaleza (Fuerza bruta) 9, Reflejos (Reac-
cién eléctrica) 5, Voluntad (Esbirro) 1, Intelecto (Casi un
animal) 1.

Habilidades: §¥. Abrirse paso 7, £} Garrazo 6, &. Olfato de
reptil 4, & Guardar las espaldas 3, ¥# Carreteras secunda-
rias 1.

Combate: Aguante 9, Resistencia 27, Defensa 17 (RD 2), Iniciati-
va 5, Dano +3/+1.

Hito: Ha olvidado su nombre y apenas recuerda quién era.

Marlon

Marlon fue un antiguo superviviente del concurso, lider mitico y
fundador de los cicones. Fue él quien bautiz6 a las dos facciones
de copiacaras y a Polifemo, siguiendo con la nomenclatura de
mitologia grecorromana que ya daba nombre al planeta y sus
accidentes geograficos. Aunque su mente degeneré hace mu-
cho y fue desterrado, su recuerdo y su palabra han perdurado
entre las filas de los cicones veteranos y novatos.

rakboy

Todos lo llaman Ratboy. En su humanidad fue un muchacho
menudo y nervioso. Ahora tiene evidentes rasgos de roedor
de una especie indefinida. Su pelaje es suave y de un marrén
oscuro con tonos caoba, aunque sus manos, pies y cola estan

mas pelados. Tiene unos grandes incisivos y se mueve nervioso
continuamente, acompanado de inquietos y repetitivos guiiios
de ojos. Siempre anda frotandose los bigotes, el hocico o las
orejas con las manos, aunque en ocasiones, como cuando estd
sentado o apoyando la espalda en algo, sujeta su cola de rata
con ambas manos. Aunque entiende todo lo que le dicen y no
da muestras de retraso mental, esta claro que tiene algun de-
fecto en el habla: omite articulos y conjunciones, o las palabras
mas cortas, pero se deja entender.

Caracteristicas: Fortaleza (Tiene aguante) 4, Reflejos (Escu-
rridizo) 7, Voluntad (Necesita un adulto) 2, Intelecto (In-
tuitivo) 3.

Habilidades: §¥. Correr a cuatro patas 6, §3 Mordisco infec-
cioso 5, &2 No lo ves si él no quiere 7, ¥2. Murmurar 1, 5.
La aldea y sus alrededores 3, ¥@. Una cosa que se llamaba
béisbol 1.

Combate: Aguante 5, Resistencia 15, Defensa 18, Iniciativa 8,
Dafo +2/+1.

Hito: Se apunto al concurso al acabar el instituto.

lerrance

Es un mutante que recuerda a un siniestro gorila cuyas patas in-
feriores han quedado sustituidas por una extrafa masa de ten-
taculos y cuyos brazos estan muy desarrollados. Terrance tiene
una capacidad especial: mediante un peculiar dominio de las
feromonas puede amansar a grandes mamiferos. Y eso es pre-
cisamente lo que le permite llevar a cabo la delicada tarea de
manutencion de un gigantesco depredador.

Wanda

Una mujer joven de estatura media y complexion atlética a la
que la contaminacién mutante ha convertido en una chacal an-
tropomorfa, ataviada con un uniforme del programa que pare-
ce haber sido recortado deliberadamente hasta convertirse en
unos simples pantalones cortos y un chaleco diminuto. Tiene
una mirada inquisitiva y astuta. Cuando habla realiza pausas
demasiado notorias, antes de empezar o entre frases, mientras
mira paranoicamente en todas direcciones, como si escogiera
con excesivo celo cada una de sus palabras o si temiera que la
espiaran.

Caracteristicas: Fortaleza (Atlética) 4, Reflejos (Agil) 5, Voluntad
(Huidiza) 2, Intelecto (Curiosa) 5.

Habilidades: §¥. Trepar y saltar 3, §). Evitar el dolor 3, ©&.
Montar guardia 4, §%. Cuando la ves, ya esta encima 4, {2
Pensar antes de hablar 2, {{. Horas frente al ordenador 5,
¥#. Hardware 4.

Combate: Aguante 5, Resistencia 15, Defensa 13, Iniciativa 7,
Dano +1/+0.

Hito: Particip6 en Marte eXtremo para tratar de salvar su empre-
sa de software de la bancarrota.
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Wayne

Wayne era un texano de pueblo, muy corpulento y con un cor-
te de pelo de lo mas redneck: cuadrado por arriba y largo en
la nuca. Ahora tiene, ademas, unos colmillos que sobresalen de
las comisuras de su boca hacia arriba. El Compuesto Darwin lo
convirtié en un grotesco centauro, es decir, torso de hombre y
parte inferior de cuadripedo, aunque no exactamente un ca-
ballo. Tiene un cuerpo enorme recubierto de escamas y puas
bajo su cintura, pero esta dotado de cuatro fuertes patas que
terminan en garras, con el afadido de que la musculatura de
su torso es sobrehumana y le sobresalen unas protuberancias
dseas bastante afiladas del dorso de sus inmensos antebrazos.
Aunque es mal encarado con los extraios, resulta bromista y
parlanchin con sus amigos. El problema reside en que su acento
texano es tan cerrado que apenas se le entiende una de cada
cuatro palabras.

Caracteristicas: Fortaleza (Fuerza de toro) 10, Reflejos
(Pesado) 3, Voluntad (Mal encarado) 3, Intelecto (Chistes
texanos) 2.

Habilidades: §3. Cargar troncos 5, £} Hacha 6, ©&. Mon-
tar guardia 4, {2. Acento texano 1, {&. Baladas country 2,
Y@ Mecanica 3.

Combate: Aguante 11, Resistencia 33, Defensa 14, Iniciativa 4,
Dafo +4/+1.

Hito: Termino Marte eXtremo con mas de 1000 puntos.

-
LokEdzagos

Fueron bautizados por Marlon, también con el nombre de un
pueblo aparecido en la Odisea, cuyos miembros, al consumir el
fruto de la planta de loto, perdian la memoria y se olvidaban de
su hogar. Viven formando pequefios grupos de caza, como célu-
las mas pequenas de una manada. Duermen en pequefas madri-
gueras excavadas en la tierra de no mas de un par de metros de
profundidad, y recolectan y acumulan restos de tecnologia, son-
das perdidas o cajones de suministros vacios, quiza por alguna
memoria residual y nostalgica de su vida pasada como humanos
o por simple codicia de urraca.

Vaclav

Este mutante, que ejerce como lider alfa de los lotéfagos, es
una gigantesca serpiente antropomorfa, de mordedura ve-
nenosa y con numerosos y fuertes brazos que terminan en
garras. Desde su cabeza hacia atrds surgen numerosas crestas
o aletas que pueden mantenerse enhiestas o plegarse contra
su cuerpo gracias a afiladas espinas que las dotan de una es-
tructura interna. La longitud de la cabeza a la cola es de siete
metros, pero la parte de su cuerpo que mads recuerda a un
hombre y que se mantiene erguida sobre su cola supera con
creces los dos metros de altura. Vaclav es un feroz depreda-
dor que gobierna la manada de copiacaras salvajes debido
a su temible letalidad en combate, que le ha otorgado un li-
derazgo que pocas veces le han disputado y que nunca ha
perdido.

Caracteristicas: Fortaleza (Fuerza constrictora) 8, Reflejos (Rapi-
do como una serpiente) 7, Voluntad (Dominante) 1, Intelecto
(Completamente salvaje) 0.

Habilidades: §3. Trepar 5, §) Garrazo 6, {3 Constrefir y mor-
der 4, ©. Vision termografica 5, {2). Siseo escalofriante 4.

Combate: Aguante 8, Resistencia 24, Defensa 18 (RD 4), Inicia-
tiva 7, Dano +3/+1.

Hito: Como alfa nunca ha sido derrotado.

Sc51iARIg

Aunque la mayoria de estas criaturas mutantes aparecen por pri-
mera vez en funcion de los desafios y las rutas que sigan los con-
cursantes, durante la segunda parte de la aventura tendran mas
libertad de movimiento y resulta impredecible adénde iran o qué
haran. Sirvete de ellas para afiadir algun que otro peligro en el
deambular por Marte.

Hl—pims de las rocas

Estos seres alados miden en torno a metro y medio de altura y
mas de cuatro metros de envergadura. En su piel rosada se for-
man desagradables pliegues enrojecidos. Aunque sus afiladas
garras en manos y pies resultan muy peligrosas, sus delgados
huesos y sus alas coridceas son bastante endebles. Algunos in-
dividuos mas grandes y fuertes llegan a desarrollar un segundo
par de alas. No son unos depredadores muy agresivos, pero si son
combativos y muy territoriales cuando ven invadido su espacio.
Acostumbran a anidar lejos del suelo, en alturas inaccesibles para
depredadores terrestres.

Arpio de las rocas

Caracteristicas: Fortaleza (Huesuda) 3, Reflejos (Agil) 6, Voluntad
(Cobarde) 1, Intelecto (Social) 0.

Habilidades: §¥. Volar 4, §J. Garras 2, . Otear 3, £2. Quedarse
inmovil 1.

Combate: Aguante 3, Resistencia 9, Defensa 15, Iniciativa 6, Dafo
+1/40.

Arpia mulkkialas

Caracteristicas: Fortaleza (Huesuda) 4, Reflejos (Agil) 6, Voluntad
(Alfa) 2, Intelecto (Social) 0.

Habilidades: §%. Volar 5, ). Garras 3, & Otear 3, . Quedarse
inmovil 1.

Combate: Aguante 5, Resistencia 15, Defensa 16, Iniciativa 6,
Dafo +1/+0.

Concursanke ellbEremo

Este perfil refleja al concursante medio al que podran enfrentar-
se los protagonistas cuando decidan usar la fuerza para volver
a la Tierra o simplemente se topen con ellos por cualquier otro
motivo. Son personas con una forma fisica atlética, preparada a



conciencia para la ocasion. Siguen el programa con gran fervor y
ansian convertirse en ricos y famosos abatiendo mutantes y co-
piacaras. En su ansia por cazar montones de presas y conseguir
gran cantidad de puntos, tienden a disparar impulsivamente ante
cualquier movimiento derrochando grandes cantidades de valio-
sa municién. En funcién del tiempo que lleven en Marte, tendran
m4ds 0 menos municion, pero a su vez ganaran armas superiores.
Puedes activar con libertad el aspecto «Municién escasa» o dejar
que lo hagan los propios jugadores. También puedes asignarles
un arma superior por cada semana que lleven concursando si
quieres anadirles algo mas de potencia de fuego.

Caracteristicas: Fortaleza (En forma) 5, Reflejos (Entrena-
do) 5, Voluntad (Patriota) 2, Intelecto (Se cree lo que ve
en la tele) 2.

Habilidades: §¥ Maquinas de gimnasio 4, 3. Disparar a todo lo
que se mueve 3, §%. Delatar su posicion 4, {&. Programas ante-
riores 5.

Combate: Aguante 6, Resistencia 18, Iniciativa 6, Defensa 14,
Dano +2/+0.

Hito: Ha gastado mas municién de la conveniente.

Ccpicn:cn—ms

Humanoides de aspecto desalifado y primitivo, aunque de gran
fortaleza fisica. Lucen fauces repletas de colmillos, cabezas de
animal, orejas grandes, garras, cuernos, colas, cuerpos peludos
0 escamosos. Quiza a oscuras y de lejos podrian parecer huma-
nos que juegan a imitar monos o cavernicolas, pero un vistazo
mas detenido deja bien claro que estos seres, aunque dotados
de astucia de depredador, no son ni remotamente humanos, sino
bestias mutantes antropomorfas.

Cicones
Caracteristicas: Fortaleza (Fuerte) 5, Reflejos (Agil) 4, Voluntad
(Docil) 2, Intelecto (Corto) 1.

Habilidades: §¥. Trepar y correr 2, {. Arcos y lanzas 2, €. Reco-
nocer depredadores 4, §%. Escabullirse 3.

Combate: Aguante 6, Resistencia 18, Defensa 11, Iniciativa 4,
Dano +1/+0.

LokEdzagos
Caracteristicas: Fortaleza (Brutal) 6, Reflejos (Rapido) 5, Voluntad
(Rabioso) 0, Intelecto (Predador) 1.

Habilidades;_@‘ Correr libre 2, 3. Unas y dientes 3, &. Sentidos
agudos 2, §2- Emboscar 4.

Combate: Aguante 6, Resistencia 18, Defensa 13, Iniciativa 5,
Dafo +2/+0.

Cornulehs

Bestias herbivoras de gran tamano, cinco metros de cruz y nueve
de largo, con un peso aproximado de dieciocho toneladas. Po-
seen fuertes patas tronquiformes y un pelaje lanudo, y destacan

Sus numerosos cuernos, parecidos a los de las cabras, y sus colmi-
llos de elefante. Son animales gregarios que recorren las llanuras
en grupos pequefnos. No son agresivos, salvo que se vean ame-
nazados. Poseen muy mala vista de lejos, pero tienen un olfato
excelente.

Caracteristicas: Fortaleza (Enorme) 22, Reflejos (Torpe) 3, Volun-
tad (Tozudo) 2, Intelecto (Memoria de paquidermo) 0.

Habilidades: §¥. Arrancar arboles 5, £ Embestir 4, . Miope 1.

Combate: Aguante 23, Resistencia 69, Defensa 13, Iniciativa 3,
Dano +6/+0.

Escolopendra giganke

No se trata del animal terrestre conocido como escolopendra
gigante, sino de su versién marciana. Esta escolopendra mide
siete metros de largo y su cabeza es tan grande como el torso
de un nifo. Sus docenas de patas terminan en puntas afiladas.
Las dos primeras son mas grandes y fuertes y estan dotadas de
colmillos con los que inyecta veneno. Posee cuatro ojos a cada
lado de la cabeza y un sentido de las vibraciones muy desarro-
llado, que le permite detectar presas en la oscuridad con total
precisién.

Caracteristicas: Fortaleza (Pesada) 15, Reflejos (Colérica) 9, Vo-

luntad (Indomesticable) 2, Intelecto (Oportunista) 0.

Habilidades: §¥. Correr por las paredes 3, {3 Sajar y envenenar 4,
©. Sentido de la vibracién 5, 3. Acechar en la oscuridad 2.

Combate: Aguante 16, Resistencia 48, Defensa 18 (RD 4), Iniciati-
va 9, Dano +4/+0.

Ataque: Sajay envenenar +13 (C+4 y veneno: dificultad 11, m/M).

Es:c'n—l:lidc:s succionadores

Estas criaturas, cuyo cuerpo alcanza el metro de longitud, estan
dotadas de un exoesqueleto quitinoso ligeramente translicido
que se vuelve rojo brillante en las partes mas duras de su anato-
mia, como las pinzas, la punta de las patas y los aguijones. Estos
horrores de la evolucién se sirven de sus poderosas pinzas para
sujetar a sus presas mientras les succionan la sangre. Si bien ca-
recen de 6rganos bucales, al final de su cola, de mas de metro
y medio, poseen una especie de aguijon doble, mas parecido a
unos queliceros con el que succionan la sangre de sus presas. Sus
cuerpos de color ocre transltcido van coloredndose a medida
que se alimentan.

Caracteristicas: Fortaleza (Quitinoso) 4, Reflejos (Escurridizo) 3,
Voluntad (Huidizo) 1, Intelecto (Oportunista) 0.

Habilidades: §¥. Correr por las grietas 2, £ Aguijon y pinzas 2,
. Sentir vibraciones 3, £%. Escabullirse 3.

Combate: Aguante 4, Resistencia 12, Defensa 10 (RD 2), Iniciativa 3,
Daro +1/+0.

Gallimimus sakador ':nzrmlzj:)

Reptil de grandes y fuertes patas traseras y manos pequenas,
con una larga cola y un largo cuello que le dan una envergadura
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de seis metros de largo y tres de alto, y cabeza pequefa con pico
de ave. Aunque parezcan mansos, si se les molesta, atacaran
agresivamente dando potentes saltos y aterrizando sobre sus
adversarios, a los que derriban y acometen a picotazos. Si hay
un depredador mayor cerca o escuchan el ruido de disparos, da-
rdn saltos increiblemente grandes para escapar a la mayor velo-
cidad posible, momento en el que son muy dificiles de alcanzar.

Caracteristicas: Fortaleza (Grande y acorazado) 10, Reflejos (Im-
parable) 5, Voluntad (Predador) 1, Intelecto (Masticar presas) 0.

Habilidades: §¥. Saltar 5, §. Picotazo 3, {)- Aplastar 2, . Detec-
tar predadores 4.

Combate: Aguante 10, Resistencia 30, Defensa 15, Iniciativa 5,
Dano +3/+0.

Corgona de pankano

Este ser recuerda vagamente a la hidra mitolégica. Su cuer-
po achaparrado se mantiene siempre bajo el nivel del agua,
sostenido por cuatro patas cortas y fuertes, bastante lentas.
La parte superior son incontables apéndices y tentaculos re-
matados con cabezas de serpiente, algunos gruesos como un
muslo humano y otros estrechos como lombrices. El hecho de
que sean solo estos cuellos-serpiente los que sobresalen del
agua contribuye a dar la impresion de que se trata de indivi-
duos diferentes que conforman algun tipo de colonia. Debido
a su fisonomia, es mas facil herir a esta criatura con armas de
filo que con proyectiles.

Caracteristicas: Fortaleza (Cuerpo soélido) 13, Reflejos (Mul-
tiples cabezas) 4, Voluntad (Constante) 1, Intelecto (Infravi-
sién) 0.

Habilidades: &¥. Andar por el barro 1, ). Lluvia de mordiscos 3,
©. Detectar presas 4, §9- Acechar en el agua 1.

Combate: Aguante 13, Resistencia 39, Defensa 12 (RD 2), Iniciati-
va 4, Dano +4/+0*.

* Dano especial: La gorgona es un animal pesado y fuerte, pero son sus muchas ca-
bezas, mds ligeras y débiles, las que llevan a cabo los ataques, de modo que hacen
solo dario 1, sin aprovechar la bonificacién al dario de su potente cuerpo, aunque
tiene la capacidad de atacar mdltiples veces cada turno (tantas como el dado M),
repartiendo sus ataques entre los que se encuentren a su alcance y vean superada
su defensa. Sin embargqo, si el cuerpo llega a pisar a una victima, que probablemente
deba estar indefensa para dejarse alcanzar, se aplica todo el daro y sus bonifica-
ciones.

ch—miqas evisceradoras

Unas gigantescas hormigas rojas, del tamafo de un pulgar hu-
mano y cubiertas de pequefas espinas orientadas hacia atras.
Tienen unas afiladas tenazas con las que pueden rasgar la piel
de sus victimas de un solo tijeretazo. Una vez abierta la piel, se
introducen bajo ella y avanzan rapidamente por las extremida-
des hasta alcanzar las zonas mas ocultas, en ingles y axilas de
su presa, en donde comienzan a masticarla desde el interior. Se
las puede extraer machacandolas o cortando la piel y extirpan-
dolas.

Caracteristicas: Fortaleza (Diminuta) 1, Reflejos (Sentido ciego) 5,
Voluntad (Agresiva) 0, Intelecto (Mente colmena) 0.

Habilidades: §¥. Rapida y pequefa 6, §&. Trepar 4, §). Devorar
entrafias 4, . Sentir vibraciones 3, £. No ser vista 5.

Combate: Aguante 1, Resistencia 3, Defensa 16, Iniciativa 5, Dafio
especial*.

* Dano especial: El poder de estas hormigas radica en que atacan en gran nimero
y se introducen en el cuerpo de sus victimas. Sus ataques hacen solo dario 1, pero si
tienen éxito una sola vez, se introducen bajo la piel y comienzan a avanzar hacia los
drganos vitales generando un gran destrozo. Una vez dentro (después de un primer
ataque exitoso), realizan automdticamente daro 1 cada ronda de combate hasta
que sean extraidas o la victima muera, lo que ocurra primero.

Lnnqasl:t—ucsidcu:'

Una horrible langosta roja de cuatro metros de largo, dotada
de poderosas pinzas y recubierta de duras y afiladas espinas
cortas. Puede aguantar la respiraciéon bajo el agua durante
largos periodos y nadar con pequefos estallidos de velocidad
gracias a los impulsos de su cola. Fuera del agua se mueve len-
tamente y con mas torpeza, pero puede clavar sus extremida-
des delanteras en el suelo y darse impulso para cargar hacia
delante.

Caracteristicas: Fortaleza (Quitinosa) 8, Reflejos (Escurridiza) 5,
Voluntad (Huidiza) 1, Intelecto (Oportunista) 0.

Habilidades: ¥ Bucear 5, {) Tenazas 4, &. Sensible al movi-
miento 3, £2- Acechar bajo la superficie 5.

Combate: Aguante 8, Resistencia 24, Defensa 15 (RD 6), Iniciativa 5,
Dafo +3/40.

Leon lZSFIiI'IDSD

La anatomia de esta bestia recuerda a un leén tan alto como un
humano y de unos cuatro metros de largo. No obstante, su me-
lena y lomo, recubiertos de duras puas que cascabelean cuando
la criatura agita la cabeza, y sus cuatro extremidades frontales
dejan claro que este depredador no es terrestre.

Caracteristicas: Fortaleza (Grande y acorazado) 14, Reflejos
(Imparable) 8, Voluntad (Predador) 3, Intelecto (Masticar
presas) 0.

Habilidades: §¥. Saltar 5, ). Desgarrar 6, . Cazar 4, 3. Ace-
char 7.

Combate: Aguante 15, Resistencia 45, Defensa 19 (RD 4), Iniciati-
va 8, Dano +5/+0.

Pirrakas

Agiles y pequenfas criaturas de pelaje negro y suave que se mue-
ven en grupo. Pueden confundirse con algun tipo de roedor que
trepa y da saltos, de no ser por sus docenas de dientes pequefos
y afilados. A la hora de cazar, asaltan a su presa en un frenético
banquete de carne en el que cada individuo de la manada muer-
de un trozo y se quita del medio para evitar que sus comparneros
lo muerdan. Una vez traga el bocado, repiten la operacién hasta



que de la presa no queda mas que un ensangrentado esqueleto
descarnado. Sus ojos brillantes son muy sensibles a la luz, a la que
rehudyen, por lo que prefieren los horarios nocturnos o las zonas
subterraneas.

Caracteristicas: Fortaleza (Pequena) 1, Reflejos (Veloz) 7, Volun-
tad (Manada) 1, Intelecto (Curiosa) 0.

Habilidades: §¥. Trepar y saltar 4, §). Mordisco 4, & Oler la san-
gre 3, &% Ocultarse en las sombras 5.

Combate: Aguante 1, Resistencia 3, Defensa 16, Iniciativa 7,
Dano +1/+0.

Pc“;zmo

Una bestia mutante gargantuesca que, a pesar de su tamaino y
su enorme fuerza, puede moverse agilmente gracias a la baja
gravedad. Su aspecto recuerda al de un cruce entre un coco-
drilo y un gorila: bipedo, con una cola larga y poderosa, espal-
das anchas y brazos superdesarrollados, garras cortas y fauces
terribles, todo cubierto de una escamosa piel que recoge dis-
tintos tonos entre el negro y el rojo. Fue bautizado por Marlon
como Polifemo, aunque, a diferencia del mitico ciclope, no tiene
un 0jo, sino nueve: cuatro ojos simples de color negro a cada
lado de la cabeza y un gran ojo compuesto de tonos irisados,
similar a los de las libélulas o las moscas, que ocupa la practica
totalidad de su rostro. A los lados de su boca, del hueso maxi-
lar, crecen dos cuernos enrollados, no demasiado largos, pero si
gruesos y rugosos.

Caracteristicas: Fortaleza (Titanico) 36, Reflejos (Rabioso) 6, Vo-
luntad (Rey de la jungla) 2, Intelecto (Hambriento) 0.

Habilidades: §¥. Fuerza excepcional 5, §)- Atrapar en sus garras 4,
©. Nueve ojos ven mas que dos 6, ¥ Rugido atronador 6.

Combate: Aguante 37, Resistencia 111, Defensa 14* (RD 6), Inicia-
tiva 6, Dano +10/+0.

* Su enorme tamario y su falta de miedo hacen de Polifemo relativamente fdcil de
acertar en combate, por eso su defensa es solo 14, como si siempre estuviera des-
prevenido.

TorEugakops

Un gigantesco reptil con un caparazén que protege su torso y
lomo, de unos ocho metros de largo y més de tres de alto. Tiene
duras crestas espinadas que recorren su cuerpo, cola'y caparazon,
grandes garras en sus robustas patas, tres cuernos que coronan
su frente y un pico afilado capaz de partir arboles de un solo mor-
disco. Aunque su fuerza es colosal y puede embestir con veloci-
dad moderada, sus cambios de direccién son lentos y torpes.

Caracteristicas: Fortaleza (Grande y acorazado) 16, Reflejos (Lento
y torpe) 4, Voluntad (Predador) 1, Intelecto (Masticar presas) 0.

Habilidades: §¥ Amontonar cosas 6, §¥. Imparable 5, 3. Cor-
near 4, @ Detectar presas 3, @ Ocultarse en las sombras 5.

Combate: Aguante 16, Resistencia 48, Defensa 15 (RD 8), Iniciati-
va 4, Daino +5/+0.

Treparreces

Estos depredadores de aproximadamente metro y medio de es-
tatura, cubiertos de pelo castaio rojizo, dotados de cuatro brazos
que terminan en manos con pulgares oponibles, cuatro grandes
0jos negros repartidos simétricamente por su craneo y dos lar-
gos colmillos que se prolongan por debajo del borde inferior de
su maxilar, excretan un pegajoso hilo con el que tejen redes que
convierten los bosques que habitan en trampas-embudo. Les
gusta acechar a sus presas durante dias, a veces asustandolas
para que se adentren mas en la trampa, momento en el que ata-
can en manada rodeando a sus presas.

Caracteristicas: Fortaleza (Fuerte) 6, Reflejos (Habil) 5, Voluntad
(Cooperador) 2, Intelecto (Coordinado) 0.

Habilidades: §¥. Trepar redes 4, §). Cazar 2, £%. Ocultarse entre
las ramas 2, ¥ Inmovilizar a sus presas 3, ¥@. Tejer redes 1.

Combate: Aguante 7, Resistencia 21, Defensa 14, Iniciativa 5,
Dafio +2/+0.

COMPARTIR




A continuacion te presentamos el sistema Hitos, que te permite dis-
frutar de esta aventura en su totalidad. Las distintas reglas de este
sistema son muy sencillas y estan recogidas aqui para que puedas
jugar sin necesidad de recurrir a ningun otro reglamento.

CRSACION D&
PERASONAJES

Aunque se ofrecen ocho personajes pregenerados y listos para jugar,
es posible que quieras que tus jugadores se creen los suyos propios.

Los jugadores tienen 18 puntos para repartir entre las cuatro ca-
racteristicas, que deberan tener una frase o palabra adecuada, y 35
puntos a repartir entre habilidades. Estas son libres, pero acuérdate
de que representen al menos la forma fisica de los personajes, su ca-
pacidad de combate, su percepcion, su subterfugio, su interaccién
social, su cultura y su profesion. Si lo prefieres, puedes hacerlos mas
0 menos poderosos permitiendo que tengan un nimero mayor o
menor de puntos en caracteristicas y habilidades.

Los personajes también tendran cuatro hitos (eventos importantes
que hayan marcado su vida) y una complicacion. Ademas, deben te-
ner un concepto, que describa brevemente lo que son. Todos ellos
contaran con 5 puntos de Drama. También sera preciso calcular su
Iniciativa, puntos de Resistencia y bonificacion al dafo, que se deta-
llan més adelante, en la pagina siguiente.

Rmsqcs de los I:lel—scnn_jzs

Los personajes son los protagonistas de la historia y el elemento
fundamental en los juegos de rol. Se constituyen de una serie de
puntuaciones y aspectos que nos dicen cémo son, en qué destacan
y cudles son sus puntos débiles.

Carackeriskicas

Las caracteristicas son las capacidades primarias del personaje que
nos dicen como es. Son cuatro: dos fisicas y dos mentales. Cada una
engloba un buen nimero de cualidades distintas, pero en aras de la
abstraccion vamos a considerar cada una como un todo uniforme y
asignarle una Unica puntuacion:

1 Fortaleza: Representa la fuerza, el aguante, la resistencia. Los
personajes con mayor fortaleza habitualmente son mas gran-
des y duros que el resto, mas peligrosos cuando luchan sin
armas y mas dificiles de tumbar.

[d Reflejos: Es la rapidez de reaccién, la coordinacién y también la
habilidad manual. Los personajes con mayores reflejos reaccio-
nan antes, tienen movimientos mas precisos y mejor equilibrio.

[ Voluntad: Esta caracteristica se refiere a la presencia, el porte
del personaje, su autoconfianza y seguridad, su tesén y aplo-
mo. Los personajes con una gran voluntad resultan magnéti-
cos para los demds y son capaces de resistir grandes presiones
fisicas y mentales.

[ Intelecto: Refleja la inteligencia del personaje, su capacidad
de razonamiento, su astucia y su capacidad de memoria. Los
personajes con un Intelecto superior aprenden mas rapido
y adquieren conocimientos con mayor facilidad. También la
percepcion depende del Intelecto.

Cada caracteristica tiene un rasgo descriptivo, una frase o palabra
que ilustra como se ve el personaje debido a su puntuacién en la
caracteristica. Este rasgo sirve para describirlo y dar una imagen de
sus caracteristicas sin aludir a los valores numéricos, para insuflarle
vida mas alla de las estadisticas de juego. Ademas, cada rasgo actua
como un aspecto.

Habilidades=

Las habilidades representan las cosas que tu personaje sabe hacer, asi
como sus conocimientos, y también son aspectos que pueden acti-
varse durante el juego. A continuacién encontraras la descripciéon de
las habilidades basicas, cada cual se asocia con un simbolo. Durante la
aventura, el director de juego encontrara estos simbolos para saber qué
tipo de habilidad es la mas recomendable para cada prueba. Por ejem-
plo, si aparece {2, se trata de una prueba de la habilidad de interaccion
que tenga el personaje, aunque esto no significa que no se pueda em-
plear alguna otra si el director de juego lo considera apropiado.

&2. Forma fisica: Correr, saltar, trepar, nadar o aguantar la respi-
racion son acciones a las que los personajes tendran que en-
frentarse tarde o temprano. Esta habilidad representa preci-
samente sus condiciones atléticas. Se utilizara para cualquier
situacion fisica que exija buena forma, aguante, velocidad o
fuerzay que no requiera entrenamiento marcial (para eso esta
la habilidad de combate).

- Combate: El mundo es peligroso y el personaje necesitara
una habilidad para atacar y defenderse. En principio, una uni-
ca habilidad sirve para reflejar todo el entrenamiento marcial
en armas cuerpo a cuerpo, a distancia y sin armas, pero pue-
des escoger habilidades diferenciadas si quieres hacer énfasis
en los distintos dominios del personaje, disponiendo asi de
varios aspectos diferentes para activar durante un combate.



©. Percepcién: A nuestro alrededor continuamente suceden
cosas y tenemos que estar preparados para darnos cuenta de
ellas. El personaje necesitara una habilidad que le sirva para
detectar los cambios en su entorno, darse cuenta de las inten-
ciones de otros, buscar objetos escondidos o evitar embos-
cadas. Como siempre, puedes escoger varias habilidades de
percepcion para diferenciar las capacidades del personaje y
disponer de diferentes aspectos.

) Subterfugio: La gente miente, se esconde, oculta cosas e in-
tenta pasar desapercibida. Los personajes a menudo querran
hacer estas y otras cosas similares y para ello necesitardn una
habilidad de subterfugio, que podra utilizarse para cualquier
situacion en la que el personaje intente ocultar sus intencio-
nes o acciones o transmitir informacion falsa que pueda pasar
por veraz.

{2- Interaccién: Tratar con otros personajes es parte funda-
mental de un juego de rol. Aunque la interpretacién resol-
verd la mayoria de las situaciones, todo personaje necesitara
una habilidad que indique lo bien que se desenvuelve en las
situaciones sociales, la fuerza de su caracter, el magnetismo
de su personalidad o su capacidad de manipulacién. La mis-
ma frase dicha por dos personajes diferentes puede obtener
un efecto completamente opuesto. Esto sera especialmente
util para determinar el impacto del personaje sobre perso-
najes secundarios. Si quieres, puedes hacer énfasis en sus
capacidades sociales adquiriendo distintas habilidades de
interaccion.

& Cultura: Todos los personajes habrén recibido una educacion
mdas o menos basica: algo sabrédn sobre geografia, ciencias,
historia y lo que ocurre por el mundo actualmente. Una ha-
bilidad de cultura da al personaje informacién sobre todos
estos aspectos y le permite, entre otras muchas cosas, reco-
nocer y ubicar un acento, identificar a una persona famosa o
conocer el medicamento habitual para el tratamiento de una
enfermedad frecuente. La habilidad de cultura del personaje
solo puede utilizarse para conocimientos generales y no debe
confundirse con la habilidad de profesion.

¥#- Profesion: Las habilidades anteriores reflejan capacidades
que todos los personajes poseen en mayor o menor grado:
todo el mundo sabe, mejor o peor, relacionarse con los de-
mas, defenderse o darse cuenta de lo que pasa en su entorno.
Sin embargo, hay otras capacidades que estén restringidas a
los que han recibido una formacion especifica. De este modo,
dentro del término profesién estan incluidas una serie de
competencias que reflejan los conocimientos especificos del
personaje. Elige al menos una habilidad de profesién, perso-
nalizando su nombre como con cualquier otra, pero procura
dejar claro con el director de juego sus usos adecuados.

). Mutacion: El Compuesto Darwin es una férmula bioquimi-
ca que, aplicada a seres humanos, provoca el cambio fisico
y la degeneracién mental. Como resultado, los humanos de-
sarrollan capacidades extrahumanas exclusivas que les per-
miten sobrevivir en un ambiente hostil como es Marte. La
puntuacion de la habilidad de mutacién representa la pericia
del personaje en utilizar sus nuevos «dones» y la potencia de
los mismos.

runbtuacciones de combake

Todos los personajes tienen unas puntuaciones de combate que
utilizaran a lo largo de él:

Aguante: La capacidad para soportar dolencias fisicas. Es la suma de
la caracteristica Fortaleza y la mitad de la caracteristica Voluntad.

Puntos de Resistencia: La cantidad de dano que puede soportar
antes de morir. Un personaje tiene tanta Resistencia como su
Aguante multiplicado por 3.

Defensa: Lo dificil que es golpear al personaje. La Defensa es su
caracteristica Reflejos mas su habilidad de §3. o €9 (la que
resulte mas alta) mas 5.

Iniciativa: Lo rdpido que reacciona en momentos de tension. Es la
suma de la caracteristica Reflejos y la mitad de la caracteristica
Intelecto.

Bonificaciones al dafio: Un daio extra para los ataques basado en
la forma fisica y pericia del personaje. Para los ataques cuerpo a
cuerpo, la bonificacién es la suma de Fortaleza mds §3. dividida
entre 4. Para los ataques a distancia, es £ dividido entre 4. En
las fichas del bestiario, las bonificaciones al dafo se indican se-
paradas por una barra diagonal: la primera cifra es la bonificacion
al dafno cuerpo a cuerpo y la segunda, la bonificacion al dafo a
distancia. Muchas de las criaturas de Marte eXtremo carecen de
manos o extremidades con las que sostener un arma a distancia.
Incluso si lanzaran un objeto o lo dejaran caer, serian ataques que
dependerian de su fuerza fisica, por lo que no todas tienen bo-
nificacién al daino a distancia, aunque por sistema si debieran. El
dano cuerpo a cuerpo funciona de manera normal.

Hikos=s

Los hitos nos dicen cosas de la vida del personaje y nos ayudan a
entender como ha llegado a ser quien es. Cada hito es una frase
descriptiva que representa un momento de su historia. No se trata
de cualidades positivas o negativas, sino de momentos que defi-
nen cdmo es el personaje y que pueden tanto beneficiarlo como
perjudicarlo, dependiendo de la ocasidn. Los hitos son un tipo de
aspectos, y pueden activarse como tales (ver pagina 75).

Ccm,:ﬂi:t:l:ic:nes

Las buenas historias se encuentran llenas de complicaciones personales
y puede ser divertido que los jugadores inventen algunas para sus pro-
pios personajes. Cuando una complicacién causa un revés importante
a un personaje, se merece una compensacion en forma de un punto
dramético. El director de juego tiene la tltima palabra a la hora de consi-
derar si una complicacién es excesiva o irrelevante en su historia.

Drama

El atributo de Drama da una medida relativa del nivel de poder del
personaje manteniendo su equilibrio en la historia. Al comienzo de
cada sesion, un personaje tendra tantos puntos draméaticos como
su valor de Drama. Durante el juego, los jugadores pueden utilizar
puntos dramaticos para influir en la historia o mejorar las posibilida-
des de éxito de sus personajes en ciertas acciones, mientras que las
complicaciones u otros aspectos adversos pueden proporcionarle
puntos dramaticos adicionales cuando aparezcan en la partida.

COMPARTIR
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MecAirllcA gAsloA

El sistema Hitos utiliza una Unica mecanica para determinar la reso-
lucién de acciones. Para determinar si un personaje tiene éxito o no
en una accién que lleve a cabo se deben tirar tres dados de diez caras
(3d) y ordenar los resultados de menor a mayor, de forma que poda-
mos clasificar los dados en dado menor («<m») para el que tiene el re-
sultado mas bajo, dado central («C») para el dado intermedio y dado
mayor («M») para el dado con el resultado mas alto. Es posible que
dos dados (o incluso los tres) tengan el mismo resultado, lo que impli-
ca que el dado central tendra el mismo valor que uno de los otros dos.

Para realizar una prueba se tiran los dados, se escoge el resultado
del dado Cy se afnade la puntuacién de los rasgos apropiados (nor-
malmente una caracteristica y una habilidad). Ese sera el resultado
de la prueba. La suma final se compara con un nimero objetivo:
el valor de la dificultad o un nimero del rango que el director de
juego considere adecuado (ver tabla de dificultades). Si el resultado
de la prueba es igual o mayor que la dificultad, la accién tiene éxito.
Si es menor, el personaje falla. Las pruebas de ¥. se resuelven de
manera normal, tomando la puntuacion de la habilidad y una ca-
racteristica apropiada y comparando el resultado de la tirada con
una dificultad establecida por el director de juego o con una tirada
enfrentada.

En ocasiones, como durante el combate (pagina 75) o mediante el
uso de puntos dramaticos, serd necesario tener en cuenta los otros
dados.

Crikico y pigia

Si durante una tirada se obtiene un doble o triple 10, el resultado
es un critico. En este caso, la prueba se considera exitosa automa-
ticamente, sin importar la dificultad. Ademads, el critico puede ir
acompanado de algun aspecto temporal (ver pagina 75) o algun
otro beneficio.

Por otro lado, si se obtiene un doble o triple 1, el resultado es una pi-
fia. Aunque se haya superado la dificultad, la prueba se considerara
fallida. Ademas, una pifia puede ir acompanada de algun resultado
catastrofico o de una secuela (ver pagina 78) si el director de juego
lo cree conveniente.

Dimiculkades

Categoria de dificultad Dificultad de la prueba

rruebas znlzl—znbcu:'ms

Cuando se realizan acciones en las que varios personajes se oponen
entre si, cada uno realiza su prueba y se compara con la del otro. Aquel
que consigue el resultado mas alto gana. Si el resultado de una prueba
enfrentada es un empate y el resultado de la accién permite que se pro-
duzca un empate (por ejemplo, tablas en el ajedrez), entonces eso es
precisamente lo que ocurre. En cambio, si la accién no lo permite, vuelve
a repetir las pruebas y utiliza el nuevo resultado para decidir quién gana.

rruebas de accion
prclcnqmdm

Cuando una accion requiere cierto tiempo para llevarse a cabo, el di-
rector de juego debe determinar, ademas de la dificultad, el numero
de pruebas exitosas para completar la accién y cada cuénto tiempo
de trabajo (turno, minuto, hora...) es posible realizar una tirada.

Acciones conjunl:ms

Trabajar en equipo no consiste solo en hacer intentos repetidos de la
misma tarea, sino que implica coordinarse y trabajar juntos para lograr
tener éxito donde en solitario no habria posibilidad de salir airosos: en
términos de juego esto supone una acciéon conjunta. El director de jue-
go tiene la ultima palabra para decidir cudndo los personajes pueden
colaborar para lograr su objetivo y cuando no. Cada accién conjunta
tendrd un coordinador, que sera el personaje que lleve la voz cantante
en la tarea correspondiente. El resto de colaboradores proporcionaran
una bonificacion a la prueba de acuerdo con la tabla siguiente.

Personas Bonificacion
cooperando acumulada
Dos personas +5
Tres personas +9
Cuatro personas +12
Cinco personas +14
Seis personas +15

En caso de que un colaborador supere al personaje en su puntua-
cién de habilidad, proporciona un +1 adicional.

Descripcion

Una actividad sencilla para cualquiera.

Un reto para alguien normal, pero algo sencillo para una persona entrenada.
Hay que ser una eminencia en su campo o muy afortunado para conseguir algo asi.

La méxima dificultad para la gente corriente. Imposible para la mayoria,

improbable para los mejores, pero el dia a dia de los héroes.

Facil 8-12
Media 13-17
Dificil 18-22
Muy dificil 23-27
Extremadamente dificil 28-32
Casi imposible 33-37

Complicado incluso para un héroe, una proeza que roza lo sobrehumano.

Una heroicidad de entre un millén, el tipo de accién que queda en la memo-
ria para siempre y solo los héroes mas versados pueden conseguir algun dia.
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Existen cuatro tipos de aspectos:

Aspectos propios: Todo aquello que describa al personaje y esté
escrito en su ficha. Los aspectos propios de cada personaje
son: concepto, rasgos descriptivos, habilidades, hitos, compli-
cacion y cualquier aspecto temporal que tenga.

Aspectos ajenos: Son los aspectos propios de otros personajes,
jugadores o no.

Aspectos de situacion: No pertenecen a ningun personaje, sino
al entorno que los rodea. Estos aspectos pueden describir lo-
calizaciones, objetos, situaciones o cualquier otro elemento
presente durante una escena.

Aspectos implicitos: No siempre todos los aspectos de la situa-
cién, de los objetos o de los personajes no jugadores seran
mencionados expresamente por el director de juego. Habra
veces en las que se podra deducir claramente un aspecto utili-
zable del propio concepto.

Ackivar aspeckos

Los aspectos pueden activarse fundamentalmente con tres finali-
dades:

Afectar a una tirada positivamente: Gasta un punto dramati-
co y repite cuantos dados quieras de la tirada. En esta nue-
va tirada los resultados dobles se suman y escoges para la
prueba el dado mayor o la suma de los dobles, lo que dé un
resultado mas alto. Sin embargo, un doble o triple 1 continta
siendo una pifia.

Afectar a una tirada negativamente: Obligas a un jugador a re-
petir tantos dados de su tirada como quieras. En esta nueva
tirada se considera negativo cualquier resultado doble o triple
(dos seises equivaldrian a -6, tres cuatros equivaldrian a -4)
y se escoge el resultado del dado menor o el valor negativo
si lo hubiera. La Unica excepcion es que un doble o triple 10
continua siendo un critico. Si activas un aspecto de esta forma,
das uno de tus puntos dramaticos al jugador afectado, aun-
que este puede rechazar este efecto antes de repetir la tirada
ofreciéndote a ti a su vez uno de sus puntos dramaticos, de
forma que en vez de gastar un punto lo ganarias.

Introducir un elemento narrativo: Puedes activar un aspecto
para introducir un elemento narrativo, por ejemplo, disponer
del conocimiento de un dato clave o de un recurso determina-
do. Puedes hacer esto mismo para introducir un elemento que
afecte negativamente a otro personaje. En ese caso, el punto
dramatico que gastas lo gana el personaje afectado, aunque
su jugador puede rechazar tu elemento narrativo pagandote
a ti a su vez un punto dramatico.

Los personajes no jugadores no poseen puntuacion de Drama ni
acumulan puntos dramaticos. Cualquier punto que ganen lo gana
el director de juego, y cualquier punto que gasten proviene de él.

Agokar aspeckos

Si se desea activar un aspecto sin utilizar puntos dramaticos o no
se disponen de mas puntos en la reserva, debe agotarse dicho as-

pecto. En ese caso, en lugar de utilizar puntos dramaticos para ac-
tivarlo, el aspecto agotado no puede volver a ser utilizado por el
jugador hasta pasado un cierto tiempo: la siguiente sesion de juego
o la siguiente historia, segun la naturaleza del aspecto y el criterio
el director de juego. Un aspecto agotado, en todo caso, sigue pu-
diendo ser activado por otros jugadores o por el director de juego
en contra del personaje. Un jugador solo puede agotar los aspectos
de su propio personaje.

Aspeckos Eemporales

Durante el juego, los personajes pueden ganar aspectos temporales,
normalmente como resultado de criticos o pifias en las tiradas. Estos
aspectos pueden prolongarse una escena (por ejemplo, con un doble
1 o doble 10 en una tirada) o una sesion (con un triple 1 o triple 10).

Mukaciones como aspeckos

Cuando un personaje dispone de mutaciones en su ficha, estas son sus-
ceptibles de usarse como aspectos, ademas de sus usos mecanicos, al
igual que se usaria un aspecto de «Suelo mojado» o «Tuberia oxidada».

cadilNsATe
Y Acclan
La secuencia normal de desarrollo de un combate es la siguiente:

1. Cada combatiente comienza el enfrentamiento despre-
venido, es decir, con un -2 a su Defensa. Una vez que un
combatiente acttia por primera vez, deja de estar despre-
venido. El director de juego determina qué personajes son
conscientes de la presencia de sus oponentes al comienzo
del combate, los cuales cuentan con un asalto sorpresa. Si
ninguno o bien todos los combatientes comienzan el en-
frentamiento siendo conscientes de sus oponentes, este
asalto sorpresa no existe.

2. Todos los jugadores participantes realizan una prueba de Ini-
ciativa para determinar el orden en el que actian sus perso-
najes, de mayor a menor. En caso de empate, se realiza una
nueva prueba para resolverlo.

3. Durante su turno, el personaje puede llevar a cabo una accion
0 acciones que sean razonables para la duracién del asalto
(cinco o diez segundos).

4. Cuando todos han tenido un turno de accion, el combatiente
con el total de Iniciativa mas alto vuelve a actuar y se repiten
los pasos 3 y 4 hasta que el combate termina.

AEague

Cuando un personaje trata de impactar a otro mediante una agre-
sion directa, se considera una accion de ataque. Esta se realiza como
una accién normal usando siempre Reflejos mas &, pero la difi-
cultad serd el valor de Defensa del personaje objetivo. La dificultad
de atacar a una persona indefensa es 5, mientras que atacar a un
blanco desprevenido pero que puede tratar de defenderse penaliza
su Defensa en -2. Si un personaje opta por dedicar el asalto solo a
defenderse, recibe un +4 a su Defensa.

COMPARTIR




Crikicos
Y piFias en combake

Un resultado de critico siempre es un éxito, sin importar la Defensa
del objetivo, y el aspecto temporal al que da lugar serd una secuela
temporal (ver pagina 75), cuya duracién es la que corresponde al
tipo de critico que la ha provocado. Ademas, si el critico es un doble
10, el objetivo recibe el doble de dafo de lo normal. Si el critico es
un triple 10, el dafo se triplica.

Un resultado de pifia en una prueba de ataque siempre es un fallo
de resultados catastroficos y supone, ademas, la ganancia de un as-
pecto temporal negativo.

Damo en combake

El dafio de un ataque se calcula a partir de la propia tirada de ata-
que y no requiere de una nueva. El dafio que sufre el blanco es la
suma de uno o varios resultados de los dados de la tirada de ataque,
segun la categoria de arma utilizada, tal como se indica en la tabla
siguiente.

A discrecién del director de juego, exponerse a dafos mas graves
puede suponer la muerte directa del desafortunado personaje,
aunque quienes deseen menor arbitrariedad pueden sencilla-
mente partir del dafio mCM de la tirada correspondiente y afiadir
tantos dados adicionales de dafio directo como les parezca apro-
piado.

Se puede activar un aspecto adecuado para afectar al dano de un
ataque. Modifica el tipo de dafo un nivel arriba o abajo, segun si el
aspecto se ha activado para beneficiar o perjudicar al atacante o a la
victima, y aplica el nuevo resultado.

Bcni;icm:ionzs al dafmo

Ademas del dafio segun la categoria del arma, cada personaje suma
una cantidad de dafo al total que depende de su §3. y, en el caso
de armas cuerpo a cuerpo, también de su Fortaleza (ver pagina 73).

resiskEencia al damo

Algunos objetos y criaturas tienen un atributo de Resistencia al
Dano (abreviado «RD»). Resta esa RD a cualquier resultado de daio
que afecte al personaje. Si, por cualquier circunstancia, un perso-
naje lleva mas de una armadura al mismo tiempo, solo tendra en
cuenta el efecto de aquella que le dé un mayor valor de RD. En nin-
gun caso se sumaran.

Categoria

Proteccion

Chaqueta gruesa o abrigo de cuero 1

Casco de motorista

Armadura de antidisturbios 4
Chaleco antibalas 8*
Traje de Kevlar 10*

* Solo frente a ataques balisticos. Divide entre 3 para otros tipos de
dano.

Obras zuenkes de dafo

Hemos visto cdmo un personaje puede producir y recibir dafio a con-
secuencia de un ataque, pero hay muchas otras formas de ser herido.
En esta seccion describiremos algunas de las mas frecuentes.

Caidas

Habitualmente, una caida serd fruto de una de las dos siguientes
circunstancias:

1 Una prueba fallada tratando de escalar o trepar. En este caso,
utiliza los dados de la propia tirada para determinar el dafo.

[ Un ataque que empuje o lance al personaje desde una posi-
cién elevada. En este caso, utiliza los dados de la tirada de ata-
que para determinar el dafio y afade la bonificacion al dafo
cuerpo a cuerpo del atacante al dafio sufrido.

El dafo concreto dependerad de la altura de la caida, tal como indica
la tabla siguiente. Sin embargo, en Marte, las caidas se produciran
con una gravedad inferior de la terrestre, por lo que la altura afecta-
ra de manera diferente al dafio.

Altura Altura en Marte Daiio
3 metros 6 metros

6 metros 12 metros @

9 metros 18 metros

12 metros 24 metros mM
15 metros 30 metros @)
18 metros o mas 36+ metros mCM

Activar un aspecto apropiado durante la caida puede reducir el efecto de
la caida en 3 metros (6 en Marte) y producir, por tanto, un dafho menor.

Nivel de daio

Animales pequefos o enjambres de alimanas

Ataque sin armas

Armas cuerpo a cuerpo ligeras (cuchillos, nudilleras, taser)
Armas cuerpo a cuerpo (espadas, hachas, bate de béisbol)
Armas de fuego pequenas (pistolas)

Armas de fuego medias (fusiles, subfusiles y escopetas)

Armas de fuego grandes (lanzacohetes, ametralladoras, granadas)

Un punto de dano (1)
Resultado del dado menor (m)
Resultado del dado central (O)
Resultado del dado mayor (M)

Suma del dado menor y el mayor (mM)
Suma del dado central y el mayor (CM)

Suma de los tres dados (mCM)




Venenos

Cada veneno tiene una dificultad para ser resistido y dos valores
de dano. El menor corresponde al dafo que se recibe si se tiene
éxito en la prueba de resistencia, mientras que el mayor se aplica
de fallarla. Ademas, cada veneno tiene un tiempo de actuacién
determinado y su forma de exposicién y algunos venenos pue-
den producir efectos adicionales, como paralisis o temblores. La
prueba para resistir un veneno se realiza con el Aguante del per-
sonaje.

Dano
Veneno Método Dif. min. max.
Cicuta Ingerido o herida 4 C ™M
Mercurio Ingerido o inhalado 10 m C
Gas mostaza Inhalado 1 m C
Veneno de vibora Herida 11 m M
Arsénico Ingerido 13 m mM
Gas sarin Inhalado 14 (@ mC
Asgixia

Un personaje desprovisto de aire comenzara a sufrir dafo de ma-
nera casi instantdnea. Podrd aguantar la respiracion durante tan-
tos turnos como el doble de su Aguante o como el cuadruple de
su Aguante si ha logrado coger aire antes. Cada turno adicional sin
respirar, se debe hacer una tirada de Aguante a dificultad 10, con un
+1 por cada prueba de este tipo después de la primera. Si se falla,
el personaje cae inconsciente y pierde todos sus puntos de Resis-
tencia, pasando a estar moribundo (mas adelante). Un personaje en
estas circunstancias no puede estabilizarse mientras siga sin poder
respirar.

Fuego 4 explosiones

El fuego y las explosiones, que suelen ir acompafadas de fuego,
comparten que su dano afecta a todos los personajes que se en-
cuentren dentro de un drea. En funcién de lo expuesto al peligro
que esté el personaje, el director de juego determina dos valores de
dano: el daino completo, que representa que ha impactado de lleno
al personaje, y el dafo parcial, que se utiliza si elementos de co-
bertura, maniobras u otros factores lo protegen parcialmente, como
rodar por el suelo o saltar a cubierto. Por otro lado, el dafio que sufri-
ran aquellos que estén en la zona mas periférica de la explosion sera
como mucho el dano parcial y, en caso de tener cobertura, podrian
no sufrir dafo.

Tamarno de Dario Daiio

la explosion parcial total
Bombona de butano M m+C+M
Coche bomba m+M m+C+M+1d
Explosién de una gasolinera m+C+M m+C+M+3d

En el caso del fuego, el dafo inicial depende de lo expuesto a las
llamas que se encuentre el personaje. Al igual que en las explo-

siones, el fuego tiene dos niveles de dafio. El menor se aplica en
caso de que se obtenga éxito en la prueba para tratar de apagar-
lo, mientras que el mayor se aplica en caso de fracaso. Si se tiene
éxito, ademas, el nivel de dano de fuego que afecta al personaje
se reducira al inferior, por ejemplo, pasando de una exposicién
mayor a una exposicion media (ver tabla siguiente). En caso de
critico, el fuego se extinguird por completo, y en caso de pifia, el
nivel de exposicién aumentara al superior. El personaje podra ac-
tivar aspectos que tengan sentido, como «Hay un sistema antiin-
cendios» o «Hay un extintor», para eliminar por completo el fuego
directamente.

Exposicion Dafo Dafo
al fuego minimo maximo
Menos del 50 % del cuerpo 1 C
Entre el 50y el 75 % C m+M
Mas del 75 % del cuerpo m-+M m+C+M

SHALUJ

Los personajes disponen de dos atributos para representar su resis-
tencia al dafo: su Aguante y su Resistencia. Cada vez que un perso-
naje es herido, se compara el valor de dafio sufrido con su Aguante.
Si es igual o superior, el personaje sufre dafio masivo y debe hacer
una prueba de Aguante a dificultad 12. Sifalla, pierde todos los pun-
tos de Resistencia que le quedasen. Si tiene éxito o si el dafo sufrido
era menor al Aguante, el personaje pierde tantos puntos de Resis-
tencia como el dano sufrido.

En funcién de los puntos de Resistencia que pierda, el personaje se
encontrara en un cierto estado de salud:

Sano: El personaje ha perdido menos puntos de Resistencia que
su puntuacion de Aguante y solo tiene contusiones leves o he-
ridas poco profundas en el peor de los casos.

Herido: La pérdida de puntos de Resistencia es mayor o igual
que el Aguante, pero menos que el doble. Todas las accio-
nes del personaje, asi como su Defensa, tienen una penali-
zacion de -2.

Incapacitado: El personaje ha perdido tantos puntos de Resisten-
cia como el doble de su Aguante o mas, pero menos que el
triple. El personaje sufre un -5 en todas sus acciones, asi como
en su Defensa.

Moribundo: El personaje ha perdido todos sus puntos de Resis-
tencia y se encuentra con un pie en la tumba. Cae incapaci-
tado y no puede actuar, aunque puede estar consciente si
el director de juego lo considera oportuno. Cada turno que
esté moribundo, incluyendo el mismo en el que quedé en
ese estado, el jugador debe hacer una prueba de Aguante a
dificultad 15. Si falla, el personaje muere de inmediato. Si el
resultado es un critico, el personaje se estabiliza y ya no se
necesita seguir tirando a no ser que sufra dafo de nuevo. Un
personaje puede estabilizarse también activando un aspecto
adecuado, o puede ser estabilizado por otro si este tiene éxi-
to en una tirada de Intelecto més ¥@- u otra habilidad apro-

piada a dificultad 15.

COMPARTIR



Secuelas

Un personaje que ha estado moribundo y se recupera nunca llega
a hacerlo del todo. El dafo sufrido le habra dejado un doloroso e
indeleble recuerdo en forma de secuela permanente, que a todos
los efectos es una nueva complicacion que refleja los efectos im-
borrables que le ha provocado sufrir dafos tan graves. El personaje
puede sufrir una cojera, haber perdido un ojo, quedar desfigurado,
perder toda la dentadura, sufrir dolores crénicos de espalda o sim-
plemente tener una fea cicatriz. El jugador puede elegir esta secue-
la, pero debe ser adecuada al tipo de dafo que dejd a su personaje
moribundo.

Un personaje incapacitado adquiere una secuela temporal, es decir,
una complicacion pasajera que terminara desapareciendo. Una se-
cuela temporal se pierde cuando el personaje recupera suficientes
puntos de Resistencia para alcanzar el estado sano.

También puede recibir una secuela temporal como consecuencia
de un ataque critico. En este caso, la duraciéon depende del tipo de
critico que provocara el dano: si fue un critico de doble 10, durara
una escena, mientras que si fue de triple 10, durara hasta el final de
la sesién de juego actual.

Siempre que sea posible, es recomendable que el personaje no acu-
mule secuelas, sino que, si se recibe otra, se agrave la que ya tiene.
Una secuela, como toda complicacién, es un mecanismo de ganan-
cia de puntos dramaticos para el personaje, por lo que si el jugador
elige una secuela irrelevante, estard posiblemente cerrandose a esa
ganancia.

|:||—|:N:IC|S conktra el dolor

Determinados estados de salud fisica o mental Illevan implicitas
penalizaciones a todas las acciones del personaje y a su Defensa.
Estas penalizaciones se deben al dolor y al malestar, en el caso fisi-
co, y al miedo, panico y shock, en el caso mental. Por fortuna para
el personaje, existen drogas que mitigan o eliminan los efectos del
dolor.

En términos de juego, vamos a distinguir simplemente entre drogas
suaves o fuertes. Las primeras anulan 2 puntos de la penalizacion
del personaje, pero apenas tienen efectos secundarios. Las segun-
das anulan 5 puntos de la penalizacién, pero un personaje que las
tome gana el aspecto temporal «Bajo el efecto de las drogas» u otro
apropiado a la sustancia en concreto. En cualquiera de los dos casos,
estos medicamentos tardan aproximadamente una hora en hacer
efecto y actiian durante seis u ocho horas.

Curacion

Lo rapido que se curard un personaje depende del nivel de salud en
el que se encuentre:

Sano: Un personaje en este nivel recupera todos los puntos de
Resistencia perdidos tras ocho horas de suefio reparador o un
descanso equivalente.

Herido: Cuando un personaje esta herido, debe realizarse cada
semana una prueba de Aguante a dificultad 10. Si se tiene
éxito, el personaje recupera tantos puntos de Resistencia
como el valor del dado C. Si se activa un aspecto positivo o

se obtiene un resultado critico, recupera esa semana el dado
M, mientras que un aspecto negativo haria que recuperara el
dado m. Con una pifia, perderia una cantidad de Resistencia
igual al dado M.

Incapacitado: Cuando un personaje esta incapacitado, debe ha-
cerse cada semana una prueba de Aguante a dificultad 15. Si
se tiene éxito, recupera una cantidad de puntos de Resistencia
igual al resultado del dado m. Un aspecto positivo activado o
un critico en la tirada podrian hacer que recuperara el dado C,
mientras que uno negativo haria que no recuperara nada. Una
pifia tendria el mismo resultado que en el nivel herido.

Moribundo: Un personaje moribundo estd a las puertas de la
muerte y se debe hacer cada turno una prueba a dificultad 15
para mantenerlo con vida, hasta que resulte estabilizado por
un éxito critico, por la intervencion de otro personaje o por la
activacion de un aspecto adecuado.

Si el personaje no pasa el tiempo necesario descansando, que es
al menos el 75 % del tiempo indicado en su nivel de salud, su recu-
peracion se produce como si la gravedad fuera un grado mayor. Si
un personaje estd incapacitado y continda su actividad normal, se
debe hacer la habitual tirada de Aguante a dificultad 15 por cada
semana. Si se tiene éxito, no gana ni pierde puntos, pero si se falla,
pierde tantos puntos de Resistencia como el dado C. Un aspecto
positivo puede reducir esta pérdida al dado m, mientras que uno
negativo lo elevaria al dado M.

Un personaje puede recibir supervisién médica durante su recu-
peracion. El personaje que lo supervisa debe tener una habilidad
apropiaday, ademads, se debe superar cada periodo que lo atienda
una prueba cuya dificultad depende de la gravedad del paciente:
facil si esta sano, media si estd herido o dificil si estd incapacitado.
Carecer de acceso a medicamento o al instrumental médico ade-
cuado seria un aspecto negativo de la situacion. Si se tiene éxito
en la prueba, el personaje herido gana el aspecto temporal «Bajo
supervision médica», que se puede activar o agotar durante la re-
cuperacion para obtener mejores resultados en las pruebas.

La curaciéon y los mukankes

En Marte eXtremo, la curacion de los personajes jugadores esta
marcada por la influencia del Compuesto Darwin, un prodigio
bioquimico cuyas propiedades afectan notablemente a las formas
de vida. Los concursantes o cualquier otra forma de vida mutada
tienen la capacidad de curar grandes porciones de su cuerpo en el
intervalo de tiempo que dura una digestion y la asimilaciéon de los
nutrientes necesarios para reparar el dafno: de cuatro a diez horas.
De este modo, siempre y cuando se alimente de forma adecuada,
sus danos fisicos deberian regenerarse de manera asombrosamen-
te rapida. Esto se traduce en que un personaje que ha comido recu-
pera todos sus puntos de Resistencia a las pocas horas.

Con el objetivo de mantener a los jugadores engafnados durante
la primera mitad de la aventura, puedes darles por explicacion que
los medicamentos contenidos en las vacunas son los responsables
de la capacidad de recuperacion de sus personajes. Asi evitaras que
jugadores conocedores del sistema Hitos o demasiado suspicaces
sospechen. De igual forma, si ponen sus dudas en conocimiento de
La Cadena, obtendran la misma respuesta, ya provenga de un técni-
co o del propio Mac Bronson.
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Después de haber mutado por primera vez, para reflejar la degenera-
cién mental de los protagonistas en bestias inhumanas, cada periodo
de tiempo igual a su Aguante en dias perderan un punto del valor
mas alto de la siguiente lista: Voluntad, Inteligencia, {2, (. o ¥@-
Este punto pasara a Fortaleza o Reflejos si proviene de un atributo o a
). . 0 ©. si proviene de una habilidad. En caso de empate en los
valores mas altos, seran las habilidades las que tienen preferenciaala
hora de degenerar, y, en caso de empate entre atributos o entre habi-
lidades, la decision queda en manos del jugador. Como las habilida-

des tienen prioridad, lo normal es que en la fase final, las habilidades
hayan quedado a 0, justo antes de que uno de los atributos llegue a 0.

A medida que el personaje vaya reduciendo dichos valores, ird su-
friendo una serie de cambios irreversibles en su psique:

{2 Interaccién: Su manera de hablar y expresarse se volvera mas
simple y primitiva. Perderd la habilidad del lenguaje al llegar a 0.

e Cultura: Los conocimientos adquiridos a lo largo de una vida
se pierden, primero los académicos y complejos, luego los
mas generales. Al llegar a 0 se perderan incluso los recuerdos
de la vida pasada.

¥#- Profesion: Su pérdida afectara a muchas de las habilidades
adquiridas como producto de vivir en un mundo civilizado
repleto de tecnologia y costumbres. Cada vez le costard mas
usar un ordenador, recargar un arma, usar herramientas... Al
llegar a 0, el personaje no entenderd las mas sencillas tecnolo-
gias, como un cerrojo, una polea o incluso una palanca.

Cuando su Voluntad o Inteligencia lleguen a 0, perdera todo
rastro de humanidad y se convertird en una bestia dificil de so-
meter, que solo entendera los principios de la manada y la caza.

Durante el proceso de degeneracién, también puede llegar a ser
adecuado cambiar algunos aspectos que se adapten mas a la
nueva naturaleza del mutante. En el caso de £, la habilidad re-
presenta tanto la capacidad de mentir, disimular y ocultar inten-
ciones como la de ser sigiloso, esconderse o fingir. En el proceso
de degeneracion, esta habilidad se trata de un modo especial,
siendo mas adecuado simplemente cambiar su nombre que sus
valores. En el caso de $., podrdn aumentarse como si se tratara
de las habilidades que pueden subirse debido a la degeneraciéon

. D 0.

Las persecuciones son una situacién clasica en las escenas de accion.
La persecucion comienza en una de estas cuatro posibles distancias:
Corta: Los personajes pueden tocarse o estan a punto de hacerlo.

Media: Los personajes estan separados por una decena de pasos.

Larga: Los personajes estan separados bastante distancia, pero
aun son capaces de verse.

Muy larga: Los personajes han perdido contacto visual, pero la
persecucion todavia no ha terminado, ya que aun hay un ras-
tro caliente que se puede seguir.

Durante la persecucién, ambos personajes hacen una prueba enfren-
tada de Reflejos mas la habilidad adecuada (generalmente &9., pero
puede ser otra, por ejemplo, si es una persecucion entre vehiculos)
cada cierto tiempo. Si gana el perseguidor, la distancia se reduce un
nivel (la distancia minima siempre serd corta). Si gana el perseguido,
la distancia aumenta un nivel. Si la distancia pasa de muy larga, en-
tonces el perseguidor ha perdido el rastro y la persecuciéon termina.
Un éxito critico o pifia finaliza automaticamente la persecucién, con
un resultado favorable para el que haya obtenido el critico o desfavo-
rable si el resultado era una pifia.

cduirPd
Y dJdiIsrPadslTvivdads

El sistema Hitos es un juego abstracto, asi que normalmente no
se ofrece una lista de equipo con innumerables objetos y sus
descripciones: puedes imaginar el tipo de objetos que hay dis-
ponibles en el mundo de juego y, en términos de juego, haran
aquello para lo que fueron disefiados, atendiendo al méaximo al
sentido comun.

Sin embargo, en Marte eXtremo vamos a necesitar detallar algu-
nos de los elementos que aparecen. Bien sean por su caracter de
inusuales o ficticios, requieren explicacion, y otros, como las armas,
siguen unas reglas de juego ligeramente distintas a lo habitual.

Debido a la singularidad de esta ambientacion, se hace indispen-
sable Ilevar a cabo un control algo més exhaustivo sobre las reglas
de armas y municiones. Los personajes se encuentran aislados en
un entorno Unico y salvaje, y el armamento existente se proporcio-
na con cuentagotas, cada carga de municién es un recurso unico e
insustituible. Un concursante atrapado en Marte no puede ir a una
gran superficie y adquirir nueva municion, tiene la que La Cadena le
proporciona. Desperdiciarla seria un error fatal.

A continuacion se muestran las descripciones del equipo y armas
proporcionadas a los concursantes y algunos datos especificos.
También se facilitan unas tarjetas de seguimiento del equipo: dado
el caracter de supervivencia y escasez de recursos de Marte eXtre-
mo, llevar la cuenta de la municién mantiene los niveles de emo-
ciény las tarjetas permiten realizar un seguimiento de quién tiene
qué arma y la municién restante. Es tan simple como entregar a
cada jugador la tarjeta correspondiente al arma que consigue su
personaje. Por un lado encontrard sus valores de dafo, que podra
completar con la propia bonificacion de su personaje, y por el otro,
la capacidad de dicha arma y unas casillas para llevar el recuento
de la municién. En el caso de armas alimentadas por cargador, se
muestran distintos cargadores para que, en las ocasiones en las
que se predice el inminente uso del arma y un personaje prefiera
cambiar un cargador a media capacidad por uno lleno, el jugador
pueda tachar las balas a medida que se gastan y rodear con un
circulo el nimero del cargador insertado en cada momento.

Siatiy a tu grupo de juego no os gusta este sistema, sois libres de
modificarlo o ignorarlo.
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Equipo

Commlink: Este maletin metalico reforzado contiene una tablet con-

figurada para funcionar a modo de centralita de comunicaciones
de los comunicadores individuales. También mantiene conexion
con el satélite marciano, enviando a la Tierra todas las grabacio-
nes audiovisuales que captan los comunicadores individuales, asi
como la ubicacién exacta de estos. La tablet dispone de cdmara,
micréfono, altavoces y un sistema de posicionamiento global
(GPS) adaptado a Marte, denominado MPS (Mars Positioning
System). Este dispositivo permite también que los concursantes
consulten sus puntuaciones dentro del ranking del concurso o
que vean las rutas seguidas a lo largo de sus desafios. También les
permite recibir videoconferencias desde la Tierra.

Comunicador individual: Es un pequeno dispositivo semiesférico

que puede prenderse en la ropa como un broche, normalmente
en un bolsillo frontal en el pecho, en una camiseta o en la correa
de una mochila. Dispone de cdmara de video, micréfono y alta-
voz y sirve como intercomunicador. Ademas, emite una sefal
inhibidora que afecta a las armas de fuego proporcionadas por
La Cadena. Si un arma de fuego apunta a un sujeto con uno de
estos dispositivos operativo, el arma simplemente no dispara.

Detector de movimiento: Un aparato pequeio con forma cubica

y una empufadura. Mediante una pantalla retroiluminada de
color verde, muestra la direccién en la que se detecta movi-
miento en un arco de ochenta grados al frente y unos veinte o
treinta metros de distancia en funcion de los obstaculos en la
linea de deteccion. Puede configurarse en sensibilidad y pue-
de ir acompanado de senales sonoras ademas de visuales.

Drones de recompensa y suministros: Drones orbitales que dejan

caer en los puntos de control cajones de aluminio reforzados con
esquinas redondeadas y paragolpes de goma y que se sirven
de paracaidas para frenar su descenso. Estos cajones tienen un
depodsito comun donde los concursantes encontraran equipo,
armas y suministros. También tienen un apartado sellado con
una cerradura de huellas digitales, en el que se podra encontrar
el equipo que ha sido otorgado a un concursante especifico. Des-
pués de soltar su carga, estos drones vuelven al satélite-estacion
orbital, que hace las veces de almacén automatizado.

Repetidor: Este dispositivo electronico es una antena que permi-

te mantener la comunicacién entre el satélite y el Commlink
cuando esta no es posible de manera directa, por ejemplo,
en el interior de una cueva. Esta antena con forma de cetro se
clava en el suelo frente a la cueva con la que se quiere man-
tener comunicacién y, mediante una sefal de alta intensidad,
funciona como repetidor entre las dos sefiales. Debido al con-
sumo de energia que requiere, suele durar poco mas de una
semana desde el momento en que se activa. Dispone de una
carga de 4cido que lo hace desaparecer cuando los concursan-
tes que lo utilizaron dejan de ser protagonistas.

Vacunas: Una pistola de inyeccion fabricada en metal junto a peque-

Aas botellas, también de metal, que contienen la solucién a inyec-
tar. Son muy faciles de usar: se presiona contra la piel y se acciona
el gatillo. El conjunto viene en un pequeno estuche antigolpes
dotado de una alarma sonora que se activa ocho horas después
de cerrar la tapa. Cada estuche contiene las dosis necesarias para
una sola persona durante cuatro semanas, ni mas ni menos.

Armas

Ametralladora pesada: Se trata de un arma de un calibre relati-
vamente pesado con una gran cadencia de tiro, motivo por el
cual la municién se alimenta mediante cintas contenidas en
un compartimento inferior situado donde otras armas ten-
drian el cargador. Debido a la velocidad de disparo, consume
una media de diez cartuchos por «disparo», aunque permite
mantener el gatillo pulsado y rociar al blanco con cantidades
ingentes de balas a costa de vaciar el cargador. Su alcance
efectivo es de unos cuatrocientos metros.

Escopeta de plasma: Esta arma de invencion relativamente mo-
derna realiza descargas de gas ardiendo cargado eléctrica-
mente. Resulta un arma realmente devastadora, tanto contra
materia organica como contra materiales inertes, fundiendo y
carbonizando aquello contra lo que impacta. Se alimenta con
unos contenedores cilindricos de unos doce centimetros de
altura. A pesar de su poder destructivo, tiene un alcance bas-
tante limitado: unos cincuenta metros.

Katana: Esta arma, fabricada combinando tecnologia punta con
técnicas ancestrales, tiene una longitud de aproximadamente
un metro, con una hoja curva de un solo filo de unos setenta y
cinco centimetros y una empuiadura de veinticinco. Su filo de
acero ha sido afilado a mano por artesanos durante dias para
conseguir una capacidad de corte sublime.

Fusil de asalto: De uso militar, mide sesenta y cinco centimetros
desde la culata al extremo del cafidn, aunque puede configu-
rarse para adaptarse al tirador. Puede efectuar disparos tiro a
tiro o réfagas de fuego automatico de diez proyectiles cada
una, con un calibre de potencia considerable. Su alcance efec-
tivo es de doscientos metros.

Machete: Esta arma de hoja ancha de un solo filo y empufiadu-
ra ergonémica mide cuarenta y cinco centimetros de largo
y tradicionalmente se utiliza como herramienta para abrirse
paso en la espesura de la jungla o para cortar canas de bambu.
Como arma es bastante letal.

Magnum .500: Este monstruoso revolver de calibre 500 es pe-
sado, intimidador y ensordecedor. Los cartuchos del calibre
Magnum .500 son tan desproporcionadamente grandes que
el tambor aloja solo cinco cartuchos, en lugar de los seis de
otros revolveres convencionales. Solo descargado pesa dos
kilos, y tiene un alcance de sesenta metros. Su detonacion re-
sulta tremendamente ruidosa.

Motosierra: Una pesada sierra mecdnica accionada por un motor
de gasolina. Es muy ruidosa, pero tiene la capacidad de cortar
grandes troncos, huesos y cuernos de bestias como si fueran
de papel. Imagina lo que hara con la carne. Un depésito de
gasolina le proporciona combustible para poder accionarla
veinte turnos.

Lanzagranadas: Se trata de un arma con un aspecto bastante
amenazador que recuerda a una escopeta corta alimentada
por un gigantesco tambor de revélver. El tambor contiene seis
granadas que estallan al impactar, lo que permite una mayor
precision que las granadas de mano. Debido a que el vuelo de
los proyectiles es mas lento que el de las balas, evitar la deto-
nacion puede ser relativamente sencillo. Esto se refleja en dos
valores de dano diferentes: M si la explosidn se evita con éxito



y mCM en caso contrario. Para evitar la deflagracion, se debe
superar la prueba del atacante en una prueba de €3. o §}.,
la que resulte mayor. Tiene un alcance de veinticinco metros.

Lanzallamas: Este pesado artilugio, similar a una escopeta unida

a una mochila con una manguera, dispara chorros de napalm
a corto alcance. El dafo de los fogonazos puede evitarse par-
cialmente con una prueba de &9. o §. que supere el resultado
del atacante, lo que reduce el dafio de mCM a simplemente M.
El depdsito completo tiene capacidad para nueve llamaradas
y un alcance de tan solo quince metros.

Pistola 40 S&W: Se trata de un arma de mano ligera y compacta

fabricada en polimeros negros. Se alimenta mediante carga-
dores de diez cartuchos y su seguro automatico impide que
se dispare por accidente. Tiene un alcance de treinta y cinco
metros.

Rifle criogénico: Esta arma futurista tiene el aspecto de una pe-

sada escopeta cromada en la que lucen unos brillantes depo-
sitos de color azul claro. Realiza dafo por congelacién al dis-
parar descargas concentradas de nitrato amodnico disuelto en
nitrégeno liquido. Produce un sonido muy diferente al de un
disparo normal, un siseo parecido a una fuga de gas subita
seguida de los crujidos que produce el objetivo al congelarse
con rapidez. Cuando impacta, no solo dafa al blanco, sino que
provoca una reduccién en su agilidad y capacidad para luchar

(reduce su Iniciativa y Defensa en una cantidad igual al dado
m del ataque). Tiene autonomia para realizar siete disparos y
un alcance de cuarenta metros.

Rifle de precision: Un rifle de un tamano considerable que dis-

para municién pesada con gran precision a larga distancia.
Posee una capacidad limitada (cinco cartuchos), aunque no
esta pensado para tiroteos prolongados, sino para alcanzar a
sus objetivos a larga distancia con un Unico disparo. Tiene una
distancia efectiva de mil quinientos metros.

Subfusiles gemelos: A pesar de lo que podria parecer, no se

trata de dos armas ligeras iguales, sino de un arma que
nace de la fusién de dos subfusiles ligeros y que ha de su-
jetarse con ambas manos, como si de los mandos de vuelo
de un avion se tratase. Tiene dos canones que se activan
pulsando a la vez ambos gatillos y solo si se dispone de ba-
las en ambos cargadores, con una capacidad superior a la
de una pistola y con la velocidad de disparo de un arma
de asalto. Precisamente su utilidad es la de proporcionar
una gran potencia de fuego a corta distancia. Debido a su
capacidad de fuego automatico, descarga sus cargadores
en tiempo récord. Asi, los treinta cartuchos de cada carga-
dor apenas duran unas tres rafagas de diez balas por caiién
cada uno. No es posible disparar tiro a tiro. Tiene un alcance
de unos cuarenta metros.

Arma Capacidad Daio Otros
Machete = C =
Katana - M -
Motosierra 20 turnos M =
Pistola 40 S&W 10 mM -
Rifle criogénico 7 mM Reduce la defensa y la iniciativa en m.
Magnum .500 5 M =
Rifle de precision 5 @) -
Fusil de asalto 30 CM (tiro a tiro), mCM (rafaga de 10 balas) -
Subfusiles gemelos 2x30 mCM (réfaga de 10 balas) -
Ametralladora pesada 100 mCM (rafaga de 10 balas), mCM +1d (fuego automatico sostenido) -
Escopeta de plasma 6 mCM -
Lanzagranadas 5 M/mCM Prueba de £3. o §)- para evadir.
Lanzallamas 9 M/mCM Prueba de 9. 0 {7 para evadir.
Commlink = = =

Detector de movimiento - - -

Repetidor

COMPARTIR .~



OrPEN GAME LICENSE

The following text is the property of Wizards of the
Coast, Inc. and is Copyright 2000 Wizards of the
Coast, Inc (“Wizards”). All Rights Reserved.

1. Definitions: (a)"Contributors” means the copyri-
ght and/or trademark owners who have contribu-
ted Open Game Content; (b)"Derivative Material”
means copyrighted material including derivative
works and translations (including into other com-
puter languages), potation, modification, correc-
tion, addition, extension, upgrade, improvement,
compilation, abridgment or other form in which
an existing work may be recast, transformed or
adapted; (c) “Distribute” means to reproduce, li-
cense, rent, lease, sell, broadcast, publicly display,
transmit or otherwise distribute; (d)"Open Game
Content” means the game mechanic and includes
the methods, procedures, processes and routines
to the extent such content does not embody the
Product Identity and is an enhancement over the
prior art and any additional content clearly iden-
tified as Open Game Content by the Contributor,
and means any work covered by this License, in-
cluding translations and derivative works under
copyright law, but specifically excludes Product
Identity. (e) “Product Identity” means product and
product line names, logos and identifying marks
including trade dress; artifacts; creatures charac-
ters; stories, storylines, plots, thematic elements,
dialogue, incidents, language, artwork, symbols,
designs, depictions, likenesses, formats, poses,
concepts, themes and graphic, photographic and
other visual or audio representations; names and
descriptions of characters, spells, enchantments,
personalities, teams, personas, likenesses and
special abilities; places, locations, environments,
creatures, equipment, magical or supernatural
abilities or effects, logos, symbols, or graphic
designs; and any other trademark or registered
trademark clearly identified as Product identity
by the owner of the Product Identity, and which
specifically excludes the Open Game Content; (f)
“Trademark” means the logos, names, mark, sign,
motto, designs that are used by a Contributor to
identify itself or its products or the associated pro-
ducts contributed to the Open Game License by
the Contributor (g) “Use”, “Used” or “Using” means
to use, Distribute, copy, edit, format, modify, trans-
late and otherwise create Derivative Material of
Open Game Content. (h) “You” or“Your” means the
licensee in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open
Game Content that contains a notice indicating
that the Open Game Content may only be Used
under and in terms of this License. You must affix
such a notice to any Open Game Content that you
Use. No terms may be added to or subtracted from
this License except as described by the License it-
self. No other terms or conditions may be applied
to any Open Game Content distributed using this
License.

3. Offer and Acceptance: By Using the Open Game
Content You indicate Your acceptance of the ter-
ms of this License.

4, Grant and Consideration: In consideration for
agreeing to use this License, the Contributors
grant You a perpetual, worldwide, royalty-free,
non-exclusive license with the exact terms of this
License to Use, the Open Game Content.

5. Representation of Authority to Contribute: If You
are contributing original material as Open Game
Content, You represent that Your Contributions are
Your original creation and/or You have sufficient
rights to grant the rights conveyed by this License.

6. Notice of License Copyright: You must update
the COPYRIGHT NOTICE portion of this License to
include the exact text of the COPYRIGHT NOTICE
of any Open Game Content You are copying, mo-
difying or distributing, and You must add the tit-
le, the copyright date, and the copyright holder’s
name to the COPYRIGHT NOTICE of any original
Open Game Content you Distribute.

7. Use of Product Identity: You agree not to Use
any Product Identity, including as an indication as
to compatibility, except as expressly licensed in
another, independent Agreement with the owner
of each element of that Product Identity. You agree
not to indicate compatibility or co-adaptability
with any Trademark or Registered Trademark in
conjunction with a work containing Open Game
Content except as expressly licensed in another,
independent Agreement with the owner of such
Trademark or Registered Trademark. The use of
any Product Identity in Open Game Content does
not constitute a challenge to the ownership of that
Product Identity. The owner of any Product Identity
used in Open Game Content shall retain all rights,
title and interest in and to that Product Identity.

8. Identification: If you distribute Open Game Con-
tent You must clearly indicate which portions of
the work that you are distributing are Open Game
Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated
Agents may publish updated versions of this Li-
cense. You may use any authorized version of this
License to copy, modify and distribute any Open
Game Content originally distributed under any
version of this License.

10. Copy of this License: You MUST include a copy
of this License with every copy of the Open Game
Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not mar-
ket or advertise the Open Game Content using the
name of any Contributor unless You have written
permission from the Contributor to do so.

12. Inability to Comply: If it is impossible for You to
comply with any of the terms of this License with
respect to some or all of the Open Game Content
due to statute, judicial order, or governmental re-
gulation then You may not Use any Open Game
Material so affected.

13. Termination: This License will terminate auto-
matically if You fail to comply with all terms herein
and fail to cure such breach within 30 days of be-
coming aware of the breach. All sublicenses shall
survive the termination of this License.

14. Reformation: If any provision of this License is
held to be unenforceable, such provision shall be
reformed only to the extent necessary to make it
enforceable.

15. COPYRIGHT NOTICE

Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wi-
zards of the Coast, Inc. Modern System Referen-
ce Document Copyright 2002, Wizards of the
Coast, Inc.,; Authors Bill Slavicsek, Jeff Grubb,
Rich Redman, Charles Ryan, based on material
by Jonathan Tweet, Monte Cook, Skip Williams,
Richard Baker, Peter Adkinson, Bruce R. Cordell,
John Tynes, Andy Collins and JD Wilker. Mutants
& Masterminds, Copyright 2005, Green Ronin
Publishing; Author Steve Kenson. OGL Horror,
Copyright 2003, Mongoose Publishing Limited;
Author Gareth Hanrahan. El Tesoro de la Deses-
peranza, Copyright 2007, NOSOLOROL Ediciones;
Authors: Pedro J. Ramos. NSd20, Copyright 2008,
NOSOLOROL Ediciones; Authors: Pedro J. Ramos,
Manuel J. Sueiro and Ignacio Lopez Echeverria.
Fudge 10th Anniversary Edition Copyright 2005,
Grey Ghost Press, Inc.; Authors Steffan O’Sulli-
van and Ann Dupuis, with additional material by
Jonathan Benn, Peter Bonney, Deird’Re Brooks,
Reimer Behrends, Don Bisdorf, Carl Cravens, Sha-
wn Garbett, Steven Hammond, Ed Heil, Bernard
Hsiung, J.M. “Thijs” Krijger, Sedge Lewis, Shawn
Lockard, Gordon McCormick, Kent Matthewson,
Peter Mikelsons, Robb Neumann, Anthony Ro-
berson, Andy Skinner, William Stoddard, Stephan
Szabo, John Ughrin, Alex Weldon, Duke York,
Dmitri Zagidulin Fate (Fantastic Adventures in
Tabletop Entertainment) Copyright 2003 by Evil
Hat Productions, LLC. Authors Robert Donoghue
and Fred Hicks. Spirit of the Century Copyright
2006 by Evil Hat Productions, LLC. Authors Ro-
bert Donoghue, Fred Hicks, and Leonard Balsera.
La Mirada del Centinela, Copyright 2012, NOSO-
LOROL Ediciones; Authors: Manuel J. Sueiro y
Pedro J. Ramos. El Judio Errante, Copyright 2013,
NOSOLOROL Ediciones; Authors: Diego Lopez.
Postapocalyptica, Copyright 2013, NOSOLOROL
Ediciones; Authors: Frank Guerra. Cazadores de
Leyendas, Copyright 2014, NOSOLOROL Edicio-
nes; Authors: Ismael Diaz Sacaluga. Matrioska,
Copyright 2014, NOSOLOROL Ediciones; Authors:
Mario Ferndndez. Plata de Ley, Copyright 2014,
NOSOLOROL Ediciones; Authors: Diego Loépez.
Cultos Innombrables, Copyright 2014, NOSOLO-
ROL Ediciones; Authors: Manuel J. Sueiro, Ricardo
Dorda, Luis Barbero and Jokin Garcia. Hitos: Guia
Genérica, Copyright 2014, NOSOLOROL Edicio-
nes; Authors: Ivan Sanchez, Pedro J. Ramos, Ser-
gio Vergara and Manuel J. Sueiro. Marte Extremo,
Copyright 2015, NOSOLOROL Ediciones; Authors:
Enrique J. Vila.
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L_A E:AbENA SE COMPLACE EN PRESENTAR EL CONCURSO

NUMERO UNO DEL MUNDO. CADA NOCHE, DIRECTO DESDE

LAS ESTRELLAS A. TU PANTALLA. ¢TE O VAS A PERDER?
A_E:_I:INTINUAI:IIfIN, EN LA CADENA... MART-E' EXTREMO.

-

. - . b
EN UN FUTURO DISTOPICO NO MUY LEJANO, EN EL RUE ‘EL INTENTO DE

" TERRAFORMAR MARTE SALIG HORRIBLEMENTE MAL, UNA ENFERMIZA SOCIEDAD

 DE ESPECTADORES INSENSIBILIZADOS CORRE CADA NOCHE PARA SENTARSE

FRENTE AL TELEVISOR Y PRESENCIAR LA ULTIMA MODA EN' PROGRAMAS

CONCURSO: UN MORBOSO 'REALITY SHOW EN EL QUE LOS PARTICIPANTES

.~ .SE ENFRENTAN A VIDA O MUERTE CONTRA MONSTRUOS MUTANTES EN EL

+ - PLANETA ROJO. EL MAS .JUGOSO DE TODOS LOS PREMIOS A CAMBIO DE
APOSTAR SUS VIDAS.

-

'MARTE EXTREMO ES UNA ‘AVENTURA AUTOJUGABLE DE CIENCIA FICCIAN
AMBIENTADA EN EL ANO 2054 DISENADA POR ENRIQUE J. VILA PARA EL
SISTEMA HiTos. L'.I'NA.I-.I.ISTI:I_RIA CON GIROS INESPERADOS QUE TE OBLIGARA A
TOMAR DECISIONES QUE NO HUBIERAS IMAGINADO PARA QUE TU PERSONAJE
Stl-B_-R_EVIVA_ EN EL PLANETA ROJO. EN ESTA AVENTURA ENCONTRARAS:

. .L| NA TREthANTE AVENTURA DE CIENCIA FICCION PARA SEIS JUGADORES.

s OcHO F’ER.S_E.I_NA-JEE COMPLETAMENTE DESCRITOS LISTOS PARA -Jl.iEAR.

‘s UNA GUIA RAPIDA CON EL SISTEMA HITOS CON TODAS LAS REGLAS
-N‘E‘cEsAﬁlAs PARA JUGAR LA AVENTURA, ASi COMO REGLAS
NUEVAS PARA 'REFRESENTAR LAS PECULIARIDADES DEL PROGRAMA
»  MARTE EXTREMO.
s ADEMAS, EL MODULO INCLUYE UN PACK CON 24 CARTAS DE ARMAS
" Y ERUIPO PARA CONTABILIZAR TUS OBJETOS Y MUNICIAN EN EL
PROGRAMA ESTRELLA DEL PRIME TIME.

MANDA TU ME.JEIR_VI,DEEI Y DISPONTE A CONCURSAR EN
MARTE EXTREMO.

—_—
p— ] Wosolorzl
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