


cóme SE Hice

Mirando atrás veo difícil explicar bien el
"cómo se hizo", si tuviera que decir el tiempo
que se ha invertido en su desarrollo tampoco
podría hacerlo, se que empecé a escribir
Redención JdR hace más o menos cuatro años,
han habido muchos altibajos, cualquier cifra
que pudiera dar no tendría sentido. El ¿porqué
se hizo? es algo más fácil de explicar. Me
encanta leer, me encanta escribir, me encan­
tan los Juegos de Rol, había hecho la trilogía
de fancines "La Pluma Negra", participé en la
fundación de Libros Ucronía, había sido coau­
tor de Anno Domini, fue precisamente durante
el desarrollo de Anno Domini cuando empecé a
acariciar el deseo de realizar un libro básico
tal y como yo lo veía. El trabajo en equipo
nunca te deja la libertad que tiene hacerlo en
solitario, a mi me fascinaba la idea de afrontar
el desarrollo de un libro básico de rol en su
conjunto; mecánica de juego, creación de
Personajes, ambientación , ilustraciones ,
maqueta , etc., me atraía la idea de crear un
"todo" que encajase.

La temática surgió sola, de entre todas las
ambientaciones que hubieran podido surgir dio
la casualidad que en ese momento estaba
leyendo Marte Rojo y acababa de comprarme
un suplemento para La Llamada de Chuthulu, el
Delta Green, su manual básico y el Count
Down. A partir de ahí todo empezó a dar vuel­
tas, las tramas ocultas del Delta Green me
encantaban, quería algo así para el juego, un
trasfondo oculto que los personajes tuvieran
que ir descubriendo poco a poco, misterio e
investigación. La estética de ciencia ficción
realista de Marte Rojo, donde se narra la con­
quista de Marte no para dentro de cinco o diez
años, sino para el fin de semana que viene en
la CNN, me atraía muchísimo. Quería intentar
captar esa sensación de ciencia, no de ciencia
ficción, para envolver todo el juego. Así pues
comenzó Redención JdR, del deseo de hacer un
básico, de una novela apasionante y de una
ambientación de La Llamada de Cthulhu.

Al principio no lo sabía, o si lo sabía y no
era consciente , pero nada más empezar me fui
dando cuenta de la infinidad de libros , revis­
tas, documentales, películas, que tratan acer­
ca de extraterrestres, que viven entre nos­
otros, que nos visitan o han visitado, etc. Hay
más gente de la que nunca pude imaginar que
cree firmemente en las relaciones de antiguas
culturas como la egipcia y la azteca con seres
de otros planetas, existen señales por todos
lados, hay quienes las ven, y quienes piensan
que son cosas de chiflados , pero el caso es que
los datos, las posibles pruebas, están ahí y he
intentado reflejarlas en Redención JdR.

¿Crees que estamos solos en el Universo?

¿Crees que alguna vez seres de otros plane­
tas han podido visitarnos?



/
¿Crees que algún gobierno tiene informa­

ción real sobre seres de otros planetas?

¿Crees que alguna vez llegaremos a coloni­
zar el espacio, a viajar a las estrellas?

Son este tipo de preguntas sobre las que se
establece el futuro que se plantea en
Redención JdR, la carrera espacial me ha atra ­
ído desde niño y Stanley Robinson con Marte
Rojo me dio el empujoncito, que como ya he
dicho, marco el camino de este libro.

A la hora de plantearse el sistema a intro­
duci r en Redención, lo hice pensando que
ten ía que intentar cumplir con varios requisi­
tos básicos: realismo , jugabilidad y sencillez.

Considero que un sistema es realista cuan­
do la muerte es una amenaza real en el juego ,
cuando el t ranscurso de tiempo, el movimien­
to , etc. , están planteados en consecuencia,
cuando lo qué pueden o no pueden hacer los
Personajes es asimilable fácilmente por la ima­
ginación de los j ugadores, etc.

Entiendo que la jugabilidad implica unas
reglas manejables , en cuanto a cantidad y pro­
fundidad , un Personaje visualizable y bien
def inido , facilidad para llevar a cabo todo tipo
de acciones, etc.

De las tres características básicas que he
mencionado, considero que la sencillez de
aprendizaje es algo básico en los JdRde hoy en
día. En Redención JdR ha primado sobre el rea­
lismo. Si juntamos la competencia que tenemos
con respecto a juegos de ordenador, consolas y
demás alternativas de ocio de fácil acceso y
carácter audiovisual, junto al hecho que los
usuarios de Rol suelen ser fieles a sus j uegos
habituales y es difícil provocar el cambio, tene­
mos la necesidad de realizar juegos con siste­
mas que sean a la vez completos y sencillos. La
búsqueda de esa sencillez es la que hizo optar
por un sistema de Atr ibuto más Habilidad, una
sola escala en el juego para todos los valores
(de uno a diez), utilizar un solo dado de veinte
caras para todas las tiradas del juego, la que
impulsó que el sistema girase en torno a un
único motor, con las diferentes tablas y reglas
relacionadas por una misma mecánica, etc .

Espero que disfrutéis tanto jugando y
leyendo Redención JdR como yo lo hice creán­
dolo . Mucha de la información que el li bro
of rece de carácter histórico, arqueológico ,
etc. , está sacada de medios actuales de
amplia difusión , se puede o no puede creer en
ella , pero lo que es cierto es que hay miles de
personas que si creen y que medios de comu­
nicación especializados por todo el planeta
hacen eco de la misma.
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n Juego de Rol es en lineas generales un juego de mesa en el

I que el tablero y las fichasse encuentran en la imaginación de los
Jugadores. Podriamos definirlo también como literatura o teatro

interactivo, ya que losjugadores interpretan un papel para el que no hay
guión establecido. Esto se lleva a cabo mediante la representación en pun­
tuaciones numéricas de las Habilidades que determinado Personaje posee,
puntuaciones que nos sirven para resolversituacionesde conflicto mediante
tiradas de dados.

En unJuegodeRol hay dos tiposdeJugadores, el DirectordeJuegoy los
Jugadores propiamente dichos. El Director de Juego es el que tramay pre­
para la historia a jugar, los Jugadores son los que interpretan los Personajes
que viven imaginariamente esa historia.

Los Juegos de Rol se componen de una parte de trasfondo y una parte
de reglas. La partede trasfondo te explica el universo o ambientación donde
va a desarrollarse la historia a interpretar por los Jugadores (ciencia-ficción.
histórico medieval, contemporánea. etc.). La parte de reglas te explica como

crear Personajes para interpretar esa historia (definiendo los conocimientos,
cualidades fisicas, personalidad. etc. de cada Personaje con el que vayamos
a jugar). a la vez que te muestra como resolver situaciones de conflicto
(resolver como escalo una pared. cómo reparo una máquina. cómo consigo
controlar un avión a punto de estrellarse. etc.l,

No hay ninguna manera mejor o peor dejugar a un Juego de Rol, hay
quien centra másel desarrollode la partida en la interpretación personal del
Personaje y a quien le gustamásla acción representada mediantelas reglasy
tiradasde dados. Si cada posiciónfuera unextremo, entremediastendríamos
infinitas posibil idades.

Para jugar a un Juego de Rol no hace falta más que papel, lápices, unos
cuantos dados y de entre tresa seis amigos alrededor de una mesa. Reden­
ción Juego de Rol sejuega con dados de veinte caras,

EJEmPlD DE PARTIDA
Juan (Director deJuego): Estáisreunidos para un briefing en las oficinas

centrales del Gabinete de Seguridad del espaciopuerto. Através del ventanal
que ocupa todo el fondo de la sala veis con claridad el puerto espacial, con
más de una docena de lanzaderas embarcando y desembarcando pasaje y
carga. Vuestro oficial al mando. el teniente Pulver, os está dando instruc-



cienes rutinarias acerca de las distintas tareas a acometer durante el dia de
hoy; revisar loscontroles de equipaje de las pasarelas Fy G. acompañar a un
senador queviene deSchiaparelli y estará aquíen apenas diez minutos desde
la nave que lo trae a la escolta que lo recoge a la salida del espaciopuerto.
investigar un pequeño hurto. acudir a las 12:00 a la entrada 22 a reforzar
los equiposantidisturbios que controlarán la realización de una manifesta­
ción porpartedel Movimiento Nueva Humanidad. y un largo e interminable
etcétera.

El dia parece que va a ser igual de monótono que siempre. el teniente
Pulver habla y habla sin parar cuando de prontouna tremenda explosión os
sacude en vuestros asientos, las luces parpadean para finalmente apagarse,
al teniente Pulver parece golpearle un cascote que se desprende del techo
y cae al suelo, las luces de emergencia empiezan a funcionar así como la
alarma de incendios,

¿Qué hacéis?
Mana (agente Hemsn}:Yo estaba sentada al lado del teniente, asi que

me acerco a versu estado. le tomo el pulso y demás y le hablo para versi
me oye.

Luis (agente Roberts}: Intento acceder mediante mi ordenador personal
al sistema de control de emergencias. para ver donde se ha producido la
explosión.

Carlos (agente Olettson}: ¿Está solamente herido el teniente?, ¿cómo se
han caído los cascotes? ¿quiereeso decir que la explosión la hemos notado

encima?, ¿debajo?, bueno, yo me acerco a la puerta y me asomo a verque
se cuece en el pasillo.

Alljandro (agente AlaT'CÓn): ¿La explosión ha sonado como si fueran
explosivos o cómo algún tipo de accidente?, ¿se oyen gritos o algo? yo
también intento acceder al sistema de control de emergencias mediante mi
ordenador, porsi acaso el agenteRobertsno lo consiguiera.

Juan (Director de Juego): Bueno, veamos, en este caso no tiene im­
portancia quien actúa primero, así que os voy contestado en el orden que
habéishablado.

María, te acercas al teniente y vesque ha recibido un fuerte golpe en la
nuca, sangra un poco, pero no parece que este muy mal, de hecho no está
inconsciente sinomuy atontado. intentabalbucear algo que no entiendes.

Tanto Roberts como Alareón no logran acceder al sistemade control de
emergencias, parece estarsaturado y no responde.

Carlos, en la sala solo estabais vosotros y el teniente, y afortunadamente
solo el teniente parece estarherido. La explosión parece haberse producido
en las propias instalaciones del Gabinete de Seguridad, pero ahora mismo
no sabrías decir de donde provenía. Al abrír la puerta te encuentras que el
pasillo está lleno de humoy gente que como tu está saliendo a ver que ha
ocurrido.

Alejandro, la explosión ha sido eso, una explosión, no sabes nada más
por el ruido ni por la onda expansiva, pero lo que si sabéis es que ha sido
tremendamente potente.
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María (agente Hemán): Hago un Chequeo de Primeros auxilios para ver
si consigo reanimar al teniente Pulver, utilizo el botiquín de emergencia que
hay en los lavabos.

Luis (agente Roberts}: Realizo un Chequeo de Informática para ver si
encuentro alguna ruta de acceso.

Carlos (agente Ofaffson): Vuelvo a cerrar la puerta. ¿hay mascarillas de
emergencia o equipo de algún tipo en la.sala donde nosencontrarnos?

Alejandro (agenteAlarcón): Me acerco al ventanal, ¿se ha notado la ex­
plosión en el espaciopuerto?

Juan (Din:ctor de Juego): Alejandro. el espaciopuerto parece no haber
sido afectado. la gente mira y señala en dirección a las instalacionesdel Ga­
binete de Seguridad. pero por ahora no parece que vaya a cundir el pánico ni
nada por el estilo.

Luis. logras accederal sistema de control de emergencias, la explosión se
ha producido en elcentro de control de las oficinasdelGabinete de Seguridad
en el espaciopuerto, se ha provocado un pequeño incendio. los sistemas de
emergencia parecen funcionarcorrectamente, (para obtener esta información
Luis habría superado con éxito el Chequeo correspondiente mediante una
tirada de dado).

Luis(agente Roberts}: Leo en alto la información.
Juan (Director de Juego): María, Hern án logra (después de superar me­

diante una tirada de dado el Chequeo de Primeros auxilios) reanimar un poco
al teniente Pulver, este.que parece haber oído al agente Roberts informaros
os dice:

"Tiene que ser el senador. coff, coff, tenéis que protegerle a toda costa,
coff, coff, no hay nada lo suficientemente importante como para justificar
hoy este atentado.,"

Alejandro (agente Alarcón) : Pero, ¿por qué sabe que es un plan para
atentar contra el senadory no un simple accidente?

Juan (Din:ctor de Juego): De pronto. otra explosión. si cabe aún más
fuerte que la anterior, sacude.el suelo bajo vuestros pies, ¿qué hacéis?

[R2
edención es un Juego de Rol en el que toma forma el futuro de la
humanidad en elaño 2387. Una época en la que el ser humano ha­
biaconquistado las estrellas para acabar siendo expulsado de ellas.

En Redención Juego de Rol los Jugadores interpretan Personajes miem­
bros deuna sociedad tecnocratizadaenextremo que seencuentra encontinua
lucha porla supervivencia. Una sociedadenfrentada a suspropias miserias y a
la continua amenaza de una frontera. el espacio. antañosoñada por muchos
y de la que hoy se lucha por escapar.

El universo que tomaforma en este Iíbronos muestra las relaciones de un
pasado lejano, de nuestra historia antigua. de civilizaciones olvidadas con el
paso de lossiglos, con un presente y un futuro repleto de peligros. El Egipto
de los faraones, la cultura sumeria, el misticismo hindú,.... todo ello se rela-



clona con el porquéde la existencia humana y lasclaves de las que dependerá
su supervivencia.

Redención es un juego de supervivencia, de supervivencia espacial. El ser
humano es un exiliado en un entorno, el espacio, que no puede aceptarle y
con el que lucha día a dia. Un planeta antaño llamado hogar, la TIerra, está
repleto de peligros y amenazas acechándonos en nuestra ilusión por regresar
a él. Los pocoshumanos supervivientes de la catástrofeque supuso tener que
abandonarla Tierra a su suerte [apenas doce millones), se han organizado en
colonias en el Sistema Solar, perolas luchas internas carcomen esta sociedad
del s. XXIV. Por si lo anterior fuese poco, la amenaza alienígena es real y
preocupante...

EL AYEA...
La humanidad, en la tercera década del siglo XXI, después de la Tercera

Guerra Mundial, comenzó una carrera espacial que la llevo a un profundo
conocimiento del espacio, a establecer bases en planetas de nuestro sistema
solar y a colonizar Alpha Centauri y Vega.

La Luna acabó convirtiéndose en un importante puerto espacial, Marte
fue terraformado y usado como base de pruebas para paliar los excesos de
población de la Tierra , en los anillos de Saturno, en Júpiter, en el cinturón de
asteroidesy otros planetas se establecieron colonias y bases, se construyó la
estación espacial Redención, se consiguió la curvatura del espacio, los agu­
jeros de gusano, que hicieron al hombre entrar en una nueva era y emigrar
masivamente a las estrellas'

En pleno desarrollo de los asentamientos terranos en Vega y Alpha Cen­
tauri, con terraformaciones de planetas de caracteristicas similares a Marte
concluidas y con millones de hombres y mujeres abriendo paso a una nueva
humanidad, hubo un contacto.

El contacto, con seres procedentes aparentemente de la constelación
Orión y que como tantas otras para nosotros simplemente era un número
y una lucecita en el espacio, ocurrió sin previo aviso. Pese al lógicorevuelo
y alarma social inicial, dio comienzo una de las épocas doradas de la hu­
manidad, gloriosa y tristemente dorada dicen ahora no sin razón muchos
historiadores.

Durante años, más de un siglo, los amantes de la ufología y lo oculto
habían divagado acerca de multitud de fenómenos y relaciones entre antiguas
culturasde nuestra historiay visitas de seres de otros planetas. Bien, muchos
de ellos se convirtieron en auténticos profetas' el ridículo y distanciamiento
al que habían sido sometidos por gran parte de la sociedad durante todo este
tiempo paso rápidamente a la admiración y reconocimiento.

Los Ki-engir eran una raza de apariencia y semejanza humana, viajaban
en gigantescas naves colmena y se ofrecieron y pidieron permiso para es­
tablecerse junto a nosotros en el Sistema Solar, una pausa en su ruta, una
pausa decian para abastecerse de Helio (al parecer clave en su tecnología)
y partir al cabo de quince o veinte años. Obvia decir que las diferentes
naciones, de la Tierra y sus colonias, entraron en un profundo debate. La
raza humana ha sido por naturaleza, durante siglos, desconfiada, el miedo
a lo desconocido imperó en las primeras reuniones. Sin saber realmente el
porqué, se acabó dando permiso a las miles de naves que formaban la col­
mena para abastecerse de Helioen las atmósferas de Urano y Neptuno, a un
ritmode extracción que supondría la permanencia de los Ki-engir en nuestro
sistema durante veintitrés años.

Fuenuestro primer error.

Los Ki-engir resultaron ser una razaextremadamente generosa, pagaron el
Helio con ingentes cantidades de información de nuevas tecnologías; infor-

máticas, biológicas, peroprincipalmente energéticas y acerca del desarrollo de
polentes Inteligencias Artificiales. Increíblemente agradecidos, y sabiendo que
aparentemente podrían coger todo el Helio que quisieran sin poder nosotros
hacernada paraevitarlo, no nos preguntamosel porquéde su generosidad.

Fuenuestro segundo error.

Hubo un segundo encuentro, esta vez las cosas fueron algo más difíciles,
Nadie sobrevivió paranarrar lo ocurrido.

Los Ki-engir nos dieron una triste explicación, casi como si fuéramos ni­
ños, acerca de una malvada raza por la cual eran perseguidos a raíz de una
gran guerra que llevaba durando ya varios milenos, una guerra que buscaba
su exterminio. Pidieron nuestra ayuda, suplicaron nuestra indulgencia por
habemos ocultado tan vital información... Lamentablemente les creímos y
decidimos unir nuestras fuerzas en algo que los medios de comunicación
de la época apoyaron alegremente como el Propósito. Fue nuestro tercer y
últimoerror.

Gracias principalmente a las nuevas tecnologias facilitadas por los Ki-en­
gir procedimos a una carrera armamentística de dimensiones hasta entonces
desconocidas para la humanidad.

Hubo un tercer encuentro en los limites de nuestro sistema , los Ki-engir
nos abandonaron tan rápido como habían llegado y, en apenas meses. los
Hijos de Ra, como entonces los conocimos, arrasaron a una humanidad
en la cúspide de su esplendor. La practica totalidad de nuestras bases en
diferentes planetas de nuestro sistema fueron destruidas. las colonias de
Marte sufrieron daños en un noventay seispor ciento, el faraónico IKS que
ayudaba a crear los agujeros de gusano con los que nos comunicábamos
con Alpha Centauri y Vega fue reducido a poco más que polvo espacial por
nuestras propias naves para evitar su captura, la Tierra fue com pletamen­
te arrasada. Solo permanecieron intactos. sin que nunca se haya sabido el
motivo real, la práctica totalidad de los asentamientos lunares y la estación
espacial Redención.

Tan rápido como vieron, llegaron y vencieron, los Hijos de Ra nos
abandonaron sumidos en la destrucción, apenas nos dedicaron un suspiro
de su existencia para continuar su apa rentemente eterna persecución de
los Ki-engir. Dejaron a una humanidad enfrentada al reto de evitar su
exterminio...

Hoy...
Sesenta años después de lo que muchos denominarían el Apocalipsis la

humanidad lucha por resurgir de entre sus cenizas.
Como humanidad organizada tan solo quedan los habitantes de Reden­

ción luna gigantesca estación espacial en orbita alrededor de la Tierra], los
asentamientos lunares y restos de las colonias marcianas. Estos restos. de una
civilizaci ón a punto de rozar la extinción, apenas suman los doce millones
de habitantes y llevan organizados la últimas cuatro décadas en el llamado
Congreso de Emergencia Terrano [CET), órgano de gobierno de la nación
constituida sobre las cenizas de la Unión Federal de Naciones (organismo
supranacional que aglutinaba a la humanidad hasta el Día del Éxodo), nación
hoy en día denominada República Solar.

Los contactos con Vega y Alpha Centauri se perdieron con la destrucción
del Ingenio de Karl Schwarzschild que orbitaba alrededor de Plutón y nos
permitía comunicamos con nuestras estrellas vecinas. Desde el fatidico dia
en que los Hüos de Ra entraron en el Sistema Solar nada más se ha vuelto a
saber de ellos.

La vida de estossupervivien tes pasapor redescubrir y aplicar la teenologia
tan comúnmente utilizada hace menos de un siglo. Teenologia clave para la



•
supervivencia de Redención y las bases lunares, clave para poder por fm aca­
bar la terraformación de Marte y buscar un nuevo Edén para una humanidad
hundida.

Los peligros siguen siendo muchos a parte del nada sencillo hecho de la
lucha porla supervivencia. Desde el principio de lostiempos la humanidad se
ha caracterizadopor estar en continuo conflicto. la humanidad del año 2387
no resulta ser diferente y las luchas intestinas son una constante. Diferentes
grupos de poder pugnan en el CET por imponer sus criterios, vanas sectas
apocalípticas generan terror y caos, hay quien cree que los Hijos de Ra no
nos han abandonado... El futuro es una oscura incógnita y el presente una
auténtica pesadilla.

JUGAnDO A REDEnCión
En Redención JdR los Jugadores tienen a sus Personajes viviendo en un

tenebroso e incierto mundo en el que la lucha por la supervivencia de la raza
humana es la realidad presente en la mente de todos.

Redención ofrece un universo en el que la humanidad se encuentra en­
frentada a amenazas internas y externas. Un universo que mezcla la fasci­
nación que nos despiertan antiguas culturas repletas de misterios (egipcia,
sumeria, hindú, el abanico rnesoarnericano) con una ambientación apocal íp­
tica de ciencia ñccí ón, Investigaciones arqueológicas 2387 años después del
nacimiento de Cristo, exploración espacial ambientada con ciencia ficción du-

I
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ra, oscuras tramas políticas, el redescubrimiento de un planeta Tierra que lleva
décadas sin que la humanidad superviviente organizada se haya preocupado
por él. ¿Qué podrán encontrar los Personajes en unas instalaciones secretas
olvidadas en un Moscú destruido y abandonado durante más de medio siglo?,
¿qué podrán encontrar en una misión arqueológica al área 54?, ¿qué tienen
que verantiguos jeroglificos de la pirámide de Keops con el desarrollo de un
motor de fusión?..

Los PJs, pornorma general, tomaran el papel de agentes delCET (Conqre­
so de Emergencia Terrano), entidad bajo laqueseaglutina elgobierno deesta
desesperada humanidad. En su calidad de agentes del entegobernante losPJs
se verán enfrentados a todo tipo de retosy enemigos. El hecho de tener una
afiliació n clara al servicio del gobierno hará que los Personajes se encuen­
tren en el centro de los diferentes acontecimientos que vayan sacudiendo la
convulsa situación política de la República Solar, estar en el centro de esos
acontecimientos tendrá todo tipo de consecuencias, la popularidad muchas
veces puede ser peligrosa...

Los Jugadores, a partede tenera suspersonajes al servicio del CET. podrán
también jugar interpretando individuos gestados artificialmente, con capa­
cidades humanas potenciadas por obra y milagro de la ingenieria genética.
Serán lo que comúnmente se conoce como GENs.

Lo anteriormente mencionado es el nivel por defecto del juego, una vez
fam ílíarízados con su ambientación y dinámica los Jugadores podrán esco­
ger jugar con agentes libres de cualquier facción. profesión o ideologia que
deseen.



Como conclusión, en Redención Juego de Rol podrás:

19 Sumergirte en un universo de Ciencia Ficción dura en el s. XXIV.
Vivir aventuras de corte espacial realista: naves sin gravedad, viajes
espaciales. la vida en estaciones orbitales...

19 Participar en las oscuras tramas políticas que llenan la actuali­
dad del Congreso de Emergencia Terrano. Peligrosos partidos con
ideologia nacional socialista, sectasreligiosas de ideologia radical,
organizaciones pro-alienigenas.... enfrentados todosa la Coalición
Redención. un cadavez mas debilitado partido de tintes tecnócra­
tas que lucha por salvar los restos de una otrorapoderosa huma­
nidad.

19 Interpretar individuos gestados artificialmente [GENs), con capa­
cidades humanas potenciadas y habilidades increíbles, que viven
bajo la presión de ser diferentes en una sociedad cada vez mas
hostil, cuya situación se compara con la vivida por los judíos de la
Alemania nazi.

19 Verte envuelto en tenebrosas amenazas de peligrosa actualidad
[terrorismo. sectasapocalipticas, mafias. ocultismo, etc.).

19 Luchar contra amenazas alienigenas, amenazas presentes y reales
que acechan el presente y el futuro de la humanidad.

19 Descubrirun ocultopasado lleno de misterios. ¿Qué tienenquever
antiguosjeroqlifrcos mayas con una presencia alienigena demos­
trada en nuestro planeta?

19 Investigar las posibles relaciones entre la antigua cultura hindú e
individuos concapacidades extraordinarias, capaces según la leyen­
da de realizar todo tipo de portentos con el poderde la mente.

19 Averiguar las relacionesentrelasantiguas culturas egipciay sume­
riay el ataque a la Tierra ocurrido en el s, XXIV.

19 Volvera explorar un planeta Tlerra devastado, en el que impera la
ley delmas fuerte. con bandas armadas campando a su antojoy sin
ningún tipo de autoridad que pueda defender a los mas débiles.

19 Participar en la transformación de Marte en un planeta apto para
la vida humana.

19 Descubrir los misterios del planeta rojoy saber. por fin. si Marte
escondealgo mas que arenay polvo. Ahora. cuando la terraforma­
ciónesta en su fasefinal. quizá Marte esconda lo impensable.

19 Intentar redescubrir la tecnologia tan comúnmente utilizada ape­
nas cincuenta años atr ás y que ahora se escapa ante nuestros
ojos.

19 Buscar entre antiguas basesespacialesolvidadas. naves a la deriva
y colonias destruidas la información necesaria que nos permita
volver a comunicamos con lascolonias que unavez la humanidad
tuvo en otras estrellas, de las cuales no sabemos nada desde hace
más de cincuenta años.

Mas un largo etcétera.

ConTEniDOS
Este libro esta organizado en nueve capitulas. a continuación se ofrece el

resumen del contenido de cada uno.

Capitulo 1 Toda historia tiene un comienzo: Presente capitulo. en el
se explica brevemente lo que es un Juego de Rol y en qué
consiste Redención Juego de Rol.

Capitulo 2 Un pasado que llama a nuestras puertas: En este capitulo
se ofrece a los Jugadores la historia del mundo de juego,
lo que ha llevado a la humanidad a estar como esta en el
s. XXIV. Constituye cultura general del año 2387.

Capitulo 3 Un presente para luchar: Capitulo de información actual
acerca del Congreso de Emergencia Terrano (CH) y la Re­
pública Solar. Nos dicecomo funciona social. politica yeco­
nómicamente la humanidaddels, XXN, suspreocupaciones,
aspiraciones, etc.

Capitulo 4 Un universomuy cercano a explorar: Sección de geografia
donde se nos cuenta en que partes del Sistema Solar esta
establecida la humanidad, por donde se ha expandidoy có­
mo, la descripción de cómo se encuentra cada planeta, sus
colonias, estaciones espaciales, etc.. en el s. XXIV.

Capitulo 5 Elección y destino: Capitulo dedicado a la Creación de Per­
sonajes. En esta sección se encuentra toda la información
necesaria para poder diseñar los Personajes con los que va­
yamos a jugar. Es importante leer u ojear con anterioridad
los cuatro capitulas anteriores ya que las decisiones que
tenemos que tomar en este capítulo se refieren en muchos
casosa la situación que ocupa el Personaje en la sociedad
del s. XXIV, para10 que es convenientesabercómoes exac­
lamenteesta sociedad y las posibilidades que nos ofrece.

Capitulo 6 Sello y uso de la humanidad: En este capitulo se nos
presenta la realidad tecnológica del s, XXIV asi como el
equipo general que podránescoger los Personajes durante
el juego.

Capitulo 7 Marcando la baraja: Capitulo de reglas que nos explica
como funciona la mecánica de Redención Juego de Rol.
Presenta un sistema dejuego que nos permite resolver todo
tipode situaciones.

Capitulo 8 Entre bastidores: En esta sección se encuentra infor­
mación reservada exclusivamente al Director de Juego.
los Jugadores deberán abstenerse de consultar cualquier
contenido de esta sección para el buen desarrollo de la
atmósfera de suspense e intriga que la ambientación del
juego pretendecrear.

Capitulo 9 Apéndices: Utilidadesde ayuda al juego,Redención d20.

Ventajas de los Juegos de Rol
Son necesarios entredosysieteJugadores (más escomplicado de jugar), el desarrollo socialdel individuo se potencia.
Para lograr alcanzar los objetivos deljuego, es necesaria lacolaboraciónde todos los Jugadores, favorecen pues elespíritu de grupo.
Hay querazonar yhablar mucho a lolargo de lapartida, con lo quefavorecen la capacidad comunicativa.
liara teneréxitolos Jugadores deberán aportar soluciones a diferentes problemasyretosplanteados, losJdR potencian laimaginación y avivan el ingenio.
La lectura, laescritura, están intimamente relacionadas con losJdR, suponen unclaro empuje en estadirección.
LoS J~R son unaalternativa económica deoda sana, enriquecedora yconposibilidad decompartirla entre nilios, jóvenes yadultos.







qJ
rasla JlJ GMlas naciones se aglutinaron en grandes bloques: por
un lado el mundo anglosajón, Europa, la Federación RusayJapón
marcaban las pautas de la AENU y colaboraban en el proyecto

común de abrir la Tierra al Sistema Solar. Porotro lado, la República Popular
China y Pakistán junto a las grandes naciones árabes marcaban su propio
camino en el espacio. La India, sumida en grandes problemas internos por
su incapacidad de atender las necesidades de su población y la radiactividad
imperante envarias desus principales ciudades, cruel testimonio dela JlJ GM,
vagaba perdida sin rumbo fijo. El restode naciones se hallaban inmersas en
su propio desarrollo económico todavia muy por debajo de las potencias oc­
cidentales; Brasil, México, Argentina y Chile se unieron en un tímido intento
de poner su vozen el espacio conlimitado éxito.

Hubo pequeñas guerras por todo el globo, sobre todo entre aquellas
naciones que no estaban inmersas en la carrera espacial que empujaba el
grueso de la humanidad, pero en general fue un periodo de calma después
de siglo y medio con tres guerras mundiales.

UnA CAAAEAA
HACIA LAS ESTAELLAS

- ris noche en la cara oculta de la Luna es una gloria de estrellas.
Sin el Solni la Tierra para superarlas. 5010 es necesario alejarse de la
iluminación humanay el cielo se llenará de brillo; seis milo más es­
trellas re~/adas a un ojo frente alquenoseinterpone nada más que
una lámina transparente y unospocos centimetros de aire. Relucen
sin titilaren la oscuridad cristalina, y lasmásbrillantes noson todas
blancas; muchas arden de un azulacerado, dorado, ámbar o un rojo
broncineo. Las constelacionesya nosondiagramas geométricos. sino
másbien huestes en formación. conlosplanetas ardiendo entre ellas.
Las nebulosas se presentan de frente sobre el fondo negro o flotan
ligeramente luminosas. De horizonte a horizonte, se arquea el cintu­
rón galáctico, con aspecto más helado que lechoso: un rio invernal
flanqueado de nochey conislas de oscuridad."

Las estrellas sonde fuego
PoulAndetson

Ediciones B. 2001

El estudio del escenario de la humanidad en el s. XXIV da comienzo con
el análisis de las circunstancias que nosabrieron la vida másallá de laTierra.



El comienzo de la carrera espacial, junto a la III GM, marcó de forma definiti­
va las potencias que se formarian y rivalizarían hasta nuestros dias.

La carrera espacial que nos llevó a lasestrellas diooficialmente comienzo
en la conferencia deTenerife del 201 7 conla formación de la AENU(Agencia
Espacial de Naciones Unidas).

Los ritmos de desgaste del planeta Tierra, la inevitable superpoblación a
la que nos enfrentábamos, la necesidad humana de buscar nuevos retos y
horizontes. dieron lugar a la apertura de la humanidad al espacio.

Con la voluntad internacional de conquistar el Sistema Solar, la revo­
lución en los campos de astrofísica. aeronáutica, telecomunicaciones. etc..
fue brutal. Lo más rápido, sencillo y tecnológicamente viable era el uso de
energia nuclear, que había ido de capa caída a nivel global en 10 Ultimas
años. incluso con la decisión de EE.UU. a principios del s. XXI en volcarse
en su desarrollo. Tres meses después de su formación. la AENU se decidía a
autorizar su uso en el espacio.

Las naves espacialesde propulsión nuclear básicamente consistiany con­
sisten en utilizar explosiones nucleares controladas con el objetivo de gene­
rar un empuje sufi ciente con un nivel de eficiencia aceleración I combustible
muy alto. El principal problema que se planteó inicialmente fue la necesidad
de conseguir un blindaje capaz de resistir los elevados nivelesde radiación. El
peligro de manejar explosivos nucleares era elevado, pero con los extraordi­
narios avances en el desarrollo de campos magnéticos, energét icos y nuevas
aleaciones hubo prototipos listos en un par de años.

En ia actualidad las naves espacialesdel CET funcionan mayoritariamen­
te con energia nuclear. Enla Luna se encuentran suficientes depósitos, cen­
trales nucleares y centrales de tratamiento de residuos como para mantener
la actual Ilota en funcionamiento durante siglos.

También quedan algunosveleros solares en funcionamiento y naves más
lentas que funcionan con todo tipo de combustibles, sobre todo en manos
de particulares, ya sean kibbutzs. cooperativas o facciones del congreso.

DIFEREnCIAS EnTRE
LA AEC y LA AEnU

Durante toda la carrera espacial del sigloXXI, y pese al buen espíritu de
cooperación reinante a nivel global, la separación entre Oriente y Occidente
fue claramente palpable. La Agencia Espacial China (AEClllevó a cabojunto
al apoyo de diversos paises desu órbita su propio programa. Estas diferencias
quedaron marcadas principalmente en los procesos colonizadores. tanto de
Marte y la Luna como de las colonias en las nuevas estrellas. Barrios. ciu­
dades e incluso nuevas naciones se formaron siguiendo un patrón cultural
diferente. Nohubo grandes roces perosi se marco una linea de separación
de dificil comprensión desde una perspectiva histórica, un linea con una
solución complicada. A nuestros días ha llegado la situación de HuoHsing
como ejemplo de esta herencia.

InGEniO DE HARL
SCHWAR2SCHILD [IHS]

Los Ingenios de Karl5chwarzschild fueron la puerta que abrióel camino
a las estrellas de una humanidad hastaentonces atrapada en el SistemaSolar.
Básicamente los lK5 son portales capacesde generar agujeros de gusa no de
forma controlada.

La relatividad general clásica defendía que la gravitación modifica de
forma muy intensa el espacioy el tiempo en lasproximidades de un agujero
negro,diferentes estudiosrealizados en las primeras décadas del s. XXI saca­
ron a la luz numerosos datos acercade este fenómeno.

El físico ingles 5tephen Hawking, sugirió en el s. XX, que la singularidad
en laque teóricamente secolapsaría en el transcurso de una evolución estelar
una estrella podria llevarnos a una increíble conclusión. La creencia habitual
era que en el momento en que el combustible nuclear se acaba en el núcleo
de una estrella, la presión asociada al calor que produce no llega a la nece­
saria para impedir la contracción del mismo núcleo por su propia gravedad.
lo que llevaría a la estrella después de un complicado proceso a hundirse o
colapsarse en una singularidad, un cuerpo sin dimensiones y de densidad
infinita... Con respecto a esto,Hawking apunto a que másque colapsarse en
una singularidad loque se formarian serian "agujeros de gusano" que comu­
nicarian universos diferentes al nuestro o puntos extremadamente distantes
de nuestro propio universo.

Con estas ideas como principal inspiración la AENU concedió una beca,
de importe prácticamente marginal, a un grupo de estudiantes de la Univer­
sidad Politécnica de Lisboa, cuyos resultados marcarían de formaasombrosa
tanto el desarrollo de la carrera espacial como el futuro de la humanidad.
Analizando el comportamiento de diversos agujerosnegros, se consiguióde­
sarrollar la tecnología IK5 de agujeros de gusa no.

Físicamente, los lK5 son unos gigantescos aros de metal. El último lK5
construido disponia de cien metros de radio y el aro propiamente dicho un
diámetro de veinte metros, con los cables. mecanismos y maquinaria en su
interior necesarios para jugar con el propio universo. Integrado dentro de
cada lK5 había una pequeña estación espacial que albergaba los escasos
veinte miembros de tripulación que controlaba n el Ingenio.

Para su correcto funcionamiento es necesario quehaya un lK5 de entrada
y otro IK5 de salida que enlacen entre si, de manera que se cree una sin­
gularidad en cada punto del viaje, el primer IK5 se situó en Alpha Centauri
por medio de una gigantesca nave robótica lanzada desde un espaciopuerto
lunara mediados del s. XXI. La nave tardó más de medio siglo en llegara su
destino,pero fue un completo éxito.

Aparentemente ni los Hijos de Ra ni los Ki-engir disfrutaban de tecno­
logía IK5, viajaban en naves generacionales a velocidades que aunque su­
periores a las nuestras, no les permitían ni permiten la flexibilidad de la que
gozaba nuestracivil ización (el viaje prácticamente instantáneo entre colonias
situadas a varios años luz). Por esemotivo y conscientes dela importancia. el
mando de la UFN protegióhasta las últimas consecuencias el lK5 de nuestro
Sistema Solar, procediendo a su destrucción nada más se constató que la
humanidad no podria frenar a los Hijos de Ra, protegiendo a Alpha Centauri
y Vega y condenando al aislamiento a los escasos supervivientes solares del
Dia del Éxodo,

PRimeR encuenTRD
Una nave de la AENU fue testigo del primer contacto en el año 2298.

un crucero de exploración, Viajero 11 AENUUE-525 se encontró con la Ilota
colmena de los Ki-engir.

La comunicación con los Ki-engir resultó increíblemente sencilla. se ex­
presaban en una lengua muerta hacia siglos en la Tierra;signos cuneiformes
y antiguo sumerio. La AENU, consciente de que antes o después podría haber
un contacto, llevaba en las bases de datos de todas sus naves información
y traductores acerca de cualquier lengua que jamas hubiera habido en la
historia de la humanidad.

El encuentro causó una gran conmoción en todo el globo.Aunque en un
principio se intentóocultar el hecho. varias cadenas de noticias habían inter­
ceptado lascomunicacionesde laAENU y pronto fue de dominiopubl ico. In­
creíblemente estallaron menos disturbios de lo que se hubiera podido pensar.

Fue la reunión con menos tiempo preparada y a la única queasistieron
todos los lideres de todos los paises en la historia de Naciones Unidas. Tras



un agriodebate se acordó enviar una flota al encuentro de los recién encon­
trados alienígenas (anclados en el espacio junto al Viajero).

Elegidos entre académicos de diversas ciencias y nacionalidades, un pe­
queño grupo de especialistas llevaron a cabo la primera reunión. físicamente
hablando. con losKi-engir (hastaahorano había imágenes y las conversacio­
nes habian sido mínimas]. la reunión se llevó a cabo ocho meses después de!
encuentro en una de sus naves. Los especialistas iban equipados con trajes
espaciales capaces de aguantar prácticamente de todo.." se encontraron con
que los Ki-engireran de apariencia humana. y que en sus naves se respiraba
un Oxigeno muypuro. completamente respirable por el ser humano. La con­
moción. si cabe. fue aun mayor.

Lo que siglos de miserias, catástrofes, epidemias y guerras no habían con­
seguido se consiguió en apenas meses con e!Encuentro. Las Naciones Unidas
pasaron a ser la Unión Federal de Naciones y la razahumanapor primera vez
en la historia habló con voz propia.

Durante los cerca de veinte años que los Ki-enqir estuvieron en contacto
con nosotros la humanidad disfrutó de una época de esplendor. las colonias
de Vega y Alpha Centauri formaron sus propias naciones sin que mediase
violencia en la secesión, gracias a los Ki-enqir la humanidad cambió su en­
foque cerrado de la vida. ya no estábamos solos, no lo estariamos nunca.
Ese sentimiento de identidad frente a lo venido de fuera que a lo largo de la
historiahabia unido pueblos en la confro ntación de sus problemasinundó por
completo a una humanidad desperdigadaya por tres estrellas.

Unión FEDEAAL DE
nACionES [UFnJ _

Con el primer contacto con los Ki-enqir la mentalidad de la humanidad
cambió; desaparecieron los bloques, ya no era Occidente contra Oriente. no
éramos musulmanes o cristianos, cualquier conflicto pasó a segundo plano.
ahora estábamos nosotros y estaban ellos, éramos ante todoy sobre todo seres
humanos, y no estábamossolos. Centenares de naves alienígenas estaban a un
suspirode nuestro Sistema Solar y había que haceralgo.

Durante aproximadamente cuatrosiglos la Organización de Naciones Uni­
das habia intentado con escaso éxito coordinar a nivel global las diferentes
iniciativas por la mejora de las condiciones de la Tierra y más tarde también
de las Colonias, Durante la carrera espacial. y pesea que la Rep ública Popular
China junto a ciertas naciones árabes, en especial Pakistán. actuasen indepen­
dientemente de la AENU consus propios programas y objetivos, la ONU siguió
sirviendo como principal foro de encuentro. Con la aparición de los Ki-engir
quedo patente la incapacidad de la ONU paraliderar a la humanidad en lo que
sin duda era el comienzo de una nueva era.

La UFN nació con un objetivo ; marcar y dirigir las relaciones extrahurna­
nas. coordinar las politicas nacionales [ya fuesen solares. centauraso veganas)
en una sola fuerza. En cuestión de meses la UFN nació de entre las cenizas
de la ONU con un consenso total. Al fren te de la UFN se puso un comité de
veintiún delegadosrepresentantes de las diferentes federaciones locales de na­
ciones solares. centaurasy veganas.Como cabeza de esté comité se eligió un
presidente. El primer presidente de la UFN fue Ernesto Garza Palacios, antiguo
ministro de exterioresde la República de Chile. Durante su mandato de cinco
años la UFN consolidósus estructurasde gobierno. estableció mecanismos de
fluid a relación con losKi-enqiry comoultima medida de su mandatotrasladó
la sedede la UFN a Vega (debido a la incipiente necesidad de los Veganos de
marcar su propio rumbo al margen de la UFN).

La UFN fuesin duda la organización humanamáspoderosa y globalmente
aceptada por la historia de nuestra raza. lamentablemente tuvoun final terri­
blemente abruptocon la llegada de los Hüos de Ra.

§
I 19 de Enero del año 2326 seria recordado desde entonces como
e!Día de!Éxodo. antes de esedía muchosafortunad os habían emi­
grado a las colonias, a partir del Dia E los no menos afortunados

que sobrevivieron al ataque de los Hüos de Ra mirarían atrás sin dar crédito
a lo ocurrido.

Los Ki-engir estuvieron cerca de ocho años alentándonos, equipándonos.
preparándonos... Una semana antes de la llegada de la flota de los Hijos de Ra
al Sistema Solar. la gigantesca colmena que formaba su base en Urano volvió
a transformarse en miles de naves que como una sola partieron en dirección
contraria a los Hüos de Ra. Los pocos Ki-engir que había en la Tierra a modo
de embajada. establecida en el desierto de Nevada, partieron los primeros. y
cuandonuestras naves intentarondarles caza y abrieron fuego contraellasal
constatar la enorme traición, nos dimos cuenta de lo realmente impotentes
que estábamos ante lo que se nos avecinaba. Hay quien dice que los Ki-engir
no tuvieron suficiente tiempo para armamos en consecuencia. habíandecidi ­
do utilizarnos como carne de cañón en su guerra y al no conseguirlo huyeron
sabiendo que noscondenaban al exterminio.

En cualquier caso la Tierra tenia cerca de dos mil naves de combate. Cru ­
ceros, fragatas, naves de patrulla, cientos de cazas..., nada sirvió. Los Hijos
de Ra entraron en nuestro espacio sin atender a los cientos de canales de
comunicación abiertos en docenas de idiomas, incluido el hablado por los
Ki-engir (variante de la milenaria lengua muerta sumeria], Entraron a sangre
y fuego más naves de las que nadie contó y de un tamaño superior a la de
nuestros cruceros más potentes. Nuestra flota apenas logró derribar unas po­
casdocenas. La potencia de fuego en nuestro haber era similar a la suya. pero
su tecnoloqía en lo que se refiere al blindaje de naves estaba infinitamente
por encima de la nuestra, la concentración intensa de nuestra artillería naval
en ciertos blancos causo sus únicas bajaspero de nada sirvió. Tras poco más
de un año de combates la Tierra estaba siendo bombardeada sin posibilidad
de defensa. En tres semanas de bombardeos e!ser humanodejó de ser e!amo
de la creación.

Sin poderasegurar el motivo, y pesea que haya especulaciones muydiver­
sas, los Hüos de Ra no atacaron de forma masiva Redención, la Luna o Marte
(lo cierto es que eran objetivos desarmados y aunque sufrieron daños. los sis­
temasde mantenimiento de vida funcio naban con cierta seguridad). Introdu­
jeron un virus informático que amenazaba con colapsarlo absolutamente todo
en las redes de la Tierra y en las de las colonias. Gracias a los dioses ahí tuvi­
mos nuestra pequeña granvictoria. Uninformático de origen europeo, el ruso
Alexander Tovak evitó el desastre con unas contramedidas lanzadas sobre la
marcha.." el grueso de los conocimientos de la humanidad del s, XXlil se salvó
de la destrucción y e!olvido. Al parecer Tovak descubrió en el ultimo momento
la forma de detener e! virus de los Hüos de Ra, pero en una red tan abierta
comoerala de la Tierra le era imposibleaplicarsu descubrimiento. tan soloen
laspequeñas redes de las colonias solaresseriaposible un único intento..

La Luna, Redención. Marte, Until the End, se salvaron de la brutal des­
trucción a la que se enfrentóla Tierra; Habia muchas preguntas: ¿el increíble
ingeniero informáticoTovak?, ¿piedad ante losque solo tenían cables y elec­
tricidad para poder respirar?, ¿objetivo destruir nuestra capacidad industrial
pero no a nuestra raza? .. Son preguntas sin respuesta, nuestra supervivencia
es nuestra única realidad.

CAOS
El ataque de los Hijos de Ra tuvo una precisión matemática; un virus

informático introducido en nuestras redes causó el colapso de sistemas de



transporte, centrales energéticas. aparatos domésticos... La humanidad sufrió
un apagón generalizado, lo que no lograron destruir sumiéndonos en la os­
curidad lo hicieron con un bombardeo masivo, nuestras defensas fueron del
todo inútiles.

La muerte pasó de largo y con ello fuim os conscientes de nuestra des­
gracia. El militar de mayor rango superviviente, lajovenAlmirante Constance
Yaris, tomó de inmediato el mando de la situación y tras dos semanas de
cuidado análisis tomó ladecisión; las colonias supervivientes del SistemaSolar
debían agruparse bajo un solo mando y romper sus relaciones con la Tierra
hasta que su propia seguridad estuviese garantizada, el futuro de la raza hu­
mana dependíade ello. La mano firme del Almirante aglutinó a una temerosa
y hundida humanidad en lo que hoy es el CEl.

En la Tierra no quedaba un solo transistor al que se le pudiese mandar
señal alguna y los humanos que sobrevivieron en las ruinas pronto tuvieron
que aprender a vivir como las alimañas hacia tanto tiempo encerradas en
zoológicos.

Los motivos de este aislamiento fueron varios, en primer lugar la falta de
naves con capacidades atmosféricas y organización a nivel general para llevar
a cabo algún tipo de descenso. En segundo lugar habia grandes zonas en
las que los niveles de radiactividad eran demasiado elevados. Por último y en
tercer lugarporelsencillo hecho que los habitantesde las coloniasdel Sistema
Solar estaban acostumbrados a vivir en el espacio, no echaban de menos la
Tierra tanto como para correr riesgos. solían irenvacaciones, ahora tenían que
preocuparse por cosasmás serias.

Pese a todo se hicieron intentos. Multitud de supervivientes en las colo­
nias solares tenían familiares y amigos en la Tierra y se hicieron intentos de
rescate.

Lamentablemente cada nave que escapaba el bloqueo impuesto por las
naves de Yaris y lograba tomar tierra era asaltada por centenares de super­
vivientes que buscaban como fuera la salvación, casi ninguna de esas naves
consiguió volvera despegar.

Sin electricidad, sin suministros de agua potable, sin comida.... pronto
los supervivientes de las ciudades emigraron masivamente al campo en busca
de sustento, pero en el transcurso de tan gigantesca emigración, todas las
terribles epidemias hacia siglos desterradas por la humanidad camparon a sus
anchas contraun ser humano indefenso, la peste y la lepra hicieron estragos
y los muertos se contaban por millones sin que hubiese nadie para darles
sepultura. La humanidad en la Tierra se formó de nuevo entorno a comuni­
dades agrícolas, lasciudades se convirtieron en gigantescos y fantasmagóricos
cementerios malditos por todos.

Un HDGRR PERDIDD
Una vezsuperado el caosposterior al ataque, una vezlas colonias solares

tomaron constancia que la supervivencia estaba garantizada. a un costeele­
vadísimo. perogarantizada. todas las miradas se posaron sobre la Tierra. Una
Tierra sumergida en lo más parecido al infierno quejamáshubiera conocido
la humanidad; plagas, radiactividad, pequeñas pero brutales guerras por todo
el globo... El aislamiento era necesario, tras el Día E prácticamente todos lo
aceptaron, pero según el CET se ibaconsolidandoy la República Solar cobraba
solidez y fuerza, másy más miradas se volvian de nuevo a la Tierra. más y
másvoces sealzaban proponiendo lacolonizaciónde entornos controlados, la
conquista a la fuerza sieranecesario deisias fértilesparael cultivo, fácilmente
defendibles con superioridad aérea [apenas se registran y detectan más de
dosvuelos anuales en la Tierra desde el Dia El. de tal forma que sirviesen de
campo de experimentación para recuperar un hogarperdido.

Los tecnócratas del CET han puestosiempre muchos reparos en volver a la
Tierra, argumentando la falta de medios y el peligro de verse expuestos a las

múltiples epidemias y al contacto con una población superior en una propor­
ción de doscientos o trescientos a uno. pero estos motivos cada vez carecen
de menos y menos sentido y pequeñas bases de experimentación abiertas tan
solo a grupos muyselectos de científicos han sido establecidas. La opinión
pública puja abiertamente por volver y el gobierno se encuentra más y más
solo en su postura aislacionista.
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I Congreso de Emergencia Terrano (CET) es el órgano de gobierno
que rigeel destino de los escasos doce millones de humanos que
sobrevivieron al holocausto provocado por losHijos de Ra y que se

aglutinan bajoel paraguas de la República Solar. También es conocida como
CET laque podríamos llamar nación formada conlascenizasde la humanidad
colonial del Sistema Solar trasel Dia del Éxodo.

El CET está formado básicamente por los humanos que viven en Marte.
la Luna y la estación espacial Redención. Es una organización surgida en
tiempos desesperados para afrontar problemas desesperados. Nació fruto de
postulados basados en la necesidad, la razón y la lógica, postulados por otro
ladocompletamente frios ante el sentimientohumano.ya queen su momento
la palabra claveque rigió su fundación fuesupervivencia.

Esta frialdad y extremo uso de la razón en la vida cotidianaha hecho que
los pilares básicos del CET empiecen a tambalearse con el empuje de nuevas
generaciones, que nada saben de un glorioso pasado y mucho saben de las
rígidas condiciones de vida a la que se enfrentan día a día, Sin un pedazo
de tierra estable donde poder respirar sin necesidad de máquinas. muchos se
plantean la necesidad del porqué atenerse a las rígidas normas marcadas por
una tecnocracia que quizá no ha sabido adaptarse a un presente cambiante.
un presente que puja porlabrarse un futuro muydiferente alque teóricamen­
te se le ha establecido.

- "La casualidad no es. ni puede ser. más que una causa ignorada de
un efecto desconocido."

Frsncols Marie Arouel (Vo/taire).

B
1estudiodel mundo antiguo cambió de significado conelencuen­
tro con los Ki-engir y la constancia que su lengua nativa era an­
tiguo sumerio.

Durante siglos habian habido 'investigadores' que proclamaban indicios
alienigenasen misterios arquitectónicosy artisticosde épocas remotas. Cultu­
ra hindú, sumerios, egipcios, antiguas culturas mesoamericanas.... todas ellas
habían sido sometidas a estudio. Habia innumerables lagunas en nuestros
conocimientos acerca de ellas, pero en ningún momento se pensó seriamente
en la posibilidad de encontrar respuestas en lunáticas teorías alienigenas.

Como veremos en profundidad más adelante, los Ki-engir y los Hijos de
Ra evidenciaban una conexión entreel antiguoOriente Medio. hasta enton-



ces estudiado como cuna de nuestra civilización, y las dos grandes naciones
alienigenas encontradas hasta la fecha. Pero, una vez evidente la relación
entre elEgipto de los faraones, la culturasumeriay el imperio babilónicocon
vida másallá de nuestroSistema Solar; ¿qué debiamos pensar de la milenaria
culturahindú?, ¿o los extrañose inexplicablessímbolos encontrados en pirá­
mides mayas y aztecas?, ¿yde los enormes monolitos de la isla de Pascua?..

Durante el periodo de convivencia con los Ki-engir hubo por supuesto
quien se dedicó de forma independiente a analizar posibles relaciones y a
establecer increíbles teorías de multitud de razas o naciones extraterrestres
conviviendo de alguna forma en la Tierra... Nunca hubo un análisis oficia l
del tema, se realizaron varios estudios no concluyentes, estando práctica­
mente todos los medios enfocados a conseguir información de los Ki-engir,
que a fm de cuentas era a quienes teníamos en nuestras puertas. Quedaron
formulados muchos interrogantes acerca de la posible existencia de otras
naciones o culturas alienigenas. Quedando todo por definir excepto ciertos
hechos históricos relacionables con presencia alienigena en nuestro planeta.
Diversos caminos de investigación nos llevaron a la creencia de la posible
coexistencia de cinco culturas alienígenas diferenciadas, no se encontraron
datos concluyentes, pudiendo síqnificar sencillamentedesde grados militares
dentro de su estructura jerárquica hasta clanes o naciones integrantes de la
propia cultura Ki-engir.

En la actualidad las discusiones y debates acerca de lo qué realmente
ocurri óestán a la orden del día, tanto a nivel particular como en los medios
de comunicación, desde el Dia del Éxodo el público en general no se ha
cansado de buscar respuestas y hay opiniones para todoslos gustos. Lamen­
tablemente, ningún alto responsable del gobierno de la UFN sobrevivió para
darexplicaciones.

Los HI-enGIR
Aproximadamente en el V milenio a.C, el pueblo conocido como obei­

diana se asentó en la región que mas adelante seria conocida como sumer.
Siglos más tarde hubo fil traciones migratorias de semitas procedentes de los
desiertos de Arabia y Siria.

Llegando aproximadamente al 3250a.c. un pueblo que procedía del no­
reste de Mesopotamia emigro a la región, sus habitantes comenzaron a to­
mar esposas con la población nativa. Estos recién llegados, conocidos como
sumerios, se expresaban en un lenguaje sin ninguna relación aparente con
otro idioma conocido. Tras un minucioso estudio de diversas fuentes arqueo­
lógicas, contrastando datos y fechas con información suministrada por los
propios Ki-engir, se ha llegado a la conclusión que las fechas coinciden con
la primera aparición de los Hijos de Ra en nuestro planeta,estando segurolos
expertos que ambas civilizaciones tenían más en común de lo que jamás se
pensó hasta la actualidad.

Del primer gobernante registrado como soberano de Sumer, de nombre
Etana, rey de Kis, se le describe como el "hombre que estabilizó todas las
tierras". Durante los siglos posterioresa la llegada de lossumerios, la región
creció en riqueza y poder. El arte, la arquitectura, la artesania, el pensamiento
religioso y ético fl orecieron durante este periodo como nunca antes lo habían
hecho. Fueen esta época donde surgió la escritura cuneiforme.

La historia de la región se viosalpicada durante siglos por continuas dis­
putas entre las diferentes ciudades estado que conformaban la nación de
Sumer, hubo grandes monarcas; como Enmerkary Lugalbanda, cuyas hazañas
y conquistas formaron el tema de un ciclo de cuentos épicos. También es de
está época el monarca de nombre Gilgamesh, que da nombreal mítico poema
sumerio.

Tras siglos de victorias y derrotas contra pueblos vecinos, a finalesdel s.
XVl I1 a.C.. Hamurabbi fundó la primera dinastia babilónica que gobernóa los

pueblos deAcady Sumer, Curiosamente,el fin del antiguo imperio babilónico,
coincide con el reinado del último faraón genuinamente egipcio. En el 605
a.C, Nabuconodosor 11, de la dinastia caldea, derrotó a los egipcios en Karke­
mish [Siria], en el 539 a.c. el imperio babilónico llego a su fin por manos del
rey persa Ciro 11 el Grande.

El sumerio era una delaslenguasmuertas más antiguas y estudiadas porlos
historiadores a 10 largo de los siglos, la culturasumeria, babilónica y obviamente
egipcia habían sido incluidasen lostraductoresde todaslas naves de la AENU
y la AEC. Cuando las naves de los Los Ki-engir contestaron en escri turacunei­
forme sumeria la conmoción fuenotable. Pese a la evidencia, los Ki-engir jamás
reconocieron tener constancia desuestancia entre nosotros, las respuestas ante
muestras claras de escrituras cuneiformes de hacia 3000 años eran ineludible­
mente contestadasconevasivas y que quizá una nave perdida...

Sin embargo, en otros muchos temas se mostraron increiblemente dis­
puestos a compartir conocimientos. Sus necesidades giraban principalmente
entorno a la carencia de Helio, clave en su tecnología. Urano y Neptuno, ricos
casi hasta el infinito en Helio se les antojaban unas bases ideales para hacer
una parada en su migración.

Como justificante a esta masiva migración nos dijeron que los soles bina­
rios de su sistema habian entrado en el proceso fin al de conversiónen novas.
Enla actualidad se dirigían a otro mundoque tenían localizado a seiscientos
años luz del Sistema Solar (en un punto del espacio completamente desco­
nocido e inexplorado para nosotros)y nos habían encontrado de casualidad .
Este otro sistema solar, lo habían localizado a través de extraños instrumen­
tos de medición en función de búsqueda de sistemas solares binarios aptos
para su colonización y multitud de sondas mandadas hacía cientos de años.
En realidad, la ruta que les llevó a encontrarse con nosotros era distinta a
la inicialmente planeada, pero tuvieron que tomarla debido al paso de un
gigantesco cometa que colisiono con una enana blanca creando unas olas
de radiación y cortinas de meteoritos peligrosos para la colmena [según su
versión). Los datos de la explosión, el cometa, etc., eran ciertos y estaban
registrados en nuestros equipos de observación astronómica.

CULTURR y SOCIEDRD
Pese a los veinte añosen los que mantuvimos contacto muy poco apren­

dimos de ellos. Compartieron innumerables conocimientos científicos pero
prácticamente nada de su cultura y organización social. Directamente con
nosotros solo se mezclaron escogidos embajadores y científrcos que apenas
convivieron nada con nuestra raza. No hay ningún caso conocido de amistad
entre un Ki-engiry un humano, ni siquiera entre diplomáticos de la UFN y
diplomáticos kinianos.

Establecieron por decisión propia su embajada en el desierto de Nevada,
construyeron un gigantesco y bello edificio de tres plantas con mul titud de
jardines que destruyeron por completo en su precipitada huida. Muy pocos
humanos llegaron a traspasar sus puertasy ninguno conoció jamásmás que
unaspocas salas.

Es increíble como pudieron llevar con tanto secretismo su estancia entre
nosotros y comollegamos nosotros a confiar tanto en ellos hasta el punto de
prepararnos para una guerra porsu sola palabra...

Físicamente son de apariencia humana, tienen los rasgos faciales más afi­
lados lo que les confiere un aspecto algo agresivo, apariencia aparentemente
alejada de la realidad ya que durante su estancia entre nosotros nunca mos­
traron incl inación a laviolencia.Vestían con ropas amplias, ligeras y de fuertes
colores, tanto varones como hembras llevaban afeitadas las cabezas, aunque
muchos hombres mostraban copiosas barbas trenzadas. Los pocos casos que
en los que se ha visto Ki-engir sin la cabeza afeitada parecian de un nivel
social superior.



TecnOL06íR HlnlRnR
Los Ki-engir nos ofrecieron innumerables avances en diversas ciencias,

principalmenteen temas médicos, en el manejo de campos magnéticos y en
la aplicación de nanotecnología y nuevas aleaciones. El único elemento de
nuestra tecnología que les era completamentedesconocido era el Ingenio de
Karl Schwarzschíld (que afortunadamente tuvimos el buen sentido común de
no compartir).

Su tecnologiaespacial era totalmente diferente a la nuestra. Gracias a sus
conocimientos y manejo de diferentes campos magnéticos habían logrado
la práctica invulnerabilidad de sus navescontra el polvo espacial o los micro
meteoros, a la par que hacían de sus naves inmunes al paso del tiempo gra­
cias a aleaciones especiales tratadas con campos aislantes de baja intensidad.
Carecían de tecnología lKS pero disponían de motores capaces de superar
ampliamente la velocidad de la luz. Su colmena era una gigantesca nave
generacional, llevaban viajando (según ellos) un siglo y medio y todavia les
quedaba paraconcluir su viaje varios siglos.

Los Ki-engirconstruyeron para nosotros nuestro primer ascensor orbital en
Marte, lo que facilito en gran medida el tráfico con el planeta. Nuestro segundo
ascensororbital fui mos capaces de construirlo en solitariogracias a estaprimera
experiencia en Gola tres (cuarto planeta de Alpha Centauri] , También gracias a
los Ki-engir logramos acelerar el proceso de terraformación de Marte.

Sin duda la parte más relevante en cuanto al apartado de conocimientos
cedidos porlos Ki-engirseencuentra la revelación parcialdel mayor secreto de
su increíble tecnologia, la ZPE(ZeroPoint Energy, ver más adelante), lamenta­
blemente el ataque de los Hijos de Ra frustró el buen término de los estudios
acerca de esta materia.

Novas: se forman cuando las capas exteriores de una estrella foro
man un exceso de Helio mediante una serie de reaccionesnucleares
que se expanden a una gran velocidad. De forma explosiva la estrella
despide en formade capa de gasuna pequeñafracción de su masa.

Los HIJOS DE RA
- "Yo estuve cerca del confín de los muertos. Yo pisé el umbral de
Prosetpins y fui conducido más allá de los elementos. En medio de
la tiniebla nocturna vibrillar elsol conun resplandor deslumbrante. y
cuando subíaadonde los diosesy descendía hasta ellos. vi sus rostros
y losadoré cara a cara. "

SergeSsuneron,
Tbe Ptiests of Ancient Egypt, Grove Press; Nueva York, 1960

El estudio del Egipto de los faraones (considerado como el periodo en el
que los Hijos de Ra operaron activamente en la Tierra de nuestros antepasa­
dos) englobaría lossiguientes periodos: Periodo predínástico (o arcaico. 3200
a.C], El Imperio Antiguo (2755-2255 a. C.), Imperio Medio (2134-1784 a.C),
y el Imperio Nuevo (1570-1070 a.C], El primer faraón aparece en el Imperio
Antiguo, y el último faraón genuinamenteegipcio fue derrotado en el 525 a.
Cpor Cambíses11 (reyde Persia en 529-522 a.C, hijo de Ciro 11 el Grande) en
el 525 a.c.

Hacia el fmal del periodo qeerziense en el 3200 a.C, hay determina­
das fuentes arqueológicas (el jeroglihco más antiguo data de esa época) que
muestran el nacimiento de una fuerza política dominante que consolidó el
primer reino unificado del antiguo Egipto. Es en ese momento cuando los
historiadores actuales creen que hubo el cambio. No ha habido tiempo para
un análisis detallado, ni pruebas que lo corroboren, pero algunos estudios

parecen demostrarque fueen esaépoca cuando los raianos hicieron su puesta
en escena. Al parecer todo debió empezar para ellos como una especie de
estudiocientiñco, seguramente una misiónque nosotros podríamos llamar de
investigaciones sociológicas...

Durante el largo periodo de su más que segura estancia entrenosotros nos
dieron muestras evidentes de sus avanzados conocimientos tecnológicos. Nos
los dieron a través de lo místico, de lo mágico, de lo divino...

La conclusión evidente paracualquiera que mire al pasado esque los Hijos
de Ra no tardaron en utilizar nuestro planeta como un gigantesco campo de
pruebas; nos utilizaban en juegosy guerras simplemente para estudiar nues­
tras interactuaciones, hay quienes dicen que incluso como diversión. como la
Roma Imperial con gladiadores y esclavos en la arena del circo, pero a una
escala mucho mayor.

Las dudas albergadas por egiptólogos de todo el mundo durante siglos
acerca de la misteriosa forma de construcción de las pirámides, la alineación
estelar de estas con la galaxia Orión, lo exacto de sus cálculos matemáticos
(sus relaciones con el número a], su increíble y avanzada medicina.... todo
ahora tenía una respuesta, aunque claro. casi hubiésemos preferido mante­
nemos en la ignorancia.

Cuando sus naves aparecieron en el Sistema Solar nadie dio crédito a lo
que seveía; gigantescas esfmges voladoras, casi parecía unchiste o una mala
película de serie Bdel s. XX. No fue ninguna broma. cientos de naves trajeron
ira y fuegosobre una raza humana que no pudohacer nada para defenderse.
todo vestigio de tecnología sobre el planeta Tierra fue tratadocomo objetivo.
la raza humana como civilización dejó de existir en el planeta azul.Tanrápido
comohabian venido, los Hijos de Ra desaparecieron dejando tras de si ceniza
y humo.

InFORm e 'rurrnosis
Hace veinte años, en el 2367, el CET encargó al fís ico de origen mexica­

no del kibbutz Asclepio, Octavio Sánchez, un informe que resumiera toda la
información que se encontrara en poder de lo que quedaba de humanidad
acerca de los Hijos de Ra.

Los primeros pasos de la investigación estuvieron enfocados al análisisde
los escasosdatos queobraban en las bases de datos delCET acerca del Díadel
Éxodo. El virus introducido por los Hijos de Ra en las bases de datos destruyó
prácticamente todo material al respecto.

Dada la evidente relación entre los Hijos de Ra y el antiguo Egipto, Sán­
chez, ahcionado a la historia, empezó a indagar en centenarios tratados de
egiptologia parabuscarcualquier cosa que se pudiera relacionar.

Sánchez, investigando en los antiguos fondos de la Biblioteca Nacional
de Madrid (España), descubrió un preciado volumen de la época napoleónica
acerca delEgipto de los faraones.

En 1798. antes de su subida al poder, Napoleón dirigió una exitosa ex­
pedición a Egipto que se encontraba bajo el dominio Turco. La campaña
napoleónica se acompañóde un nutrido grupode eruditos que ibana estudiar
y registrar todos los aspectos de la historia de Egipto, antigua y reciente. De
estos esfuerzos surgió una obra fundamental 'Description de I'Égypt'. que
fue publicada por primera vez entre 1809 Y 1830 (constaba de varios volú ­
menes).

Al parecer uno de los integrantes de esa expedición inicial y coautor de
esta gran obra que marco la egiptología durante el siglo siguiente, Francois
Leemans, acabó en la corte de José Bonaparte en España trayendo consigo
copia de diversos escritos y papiros obtenidos de sus investigaciones en Egip­
to. Durante su estancia en España redactó unos ensayos acerca de ciertos
jeroglíficos y rollos de papiros asociados con el 'Libro de los Muertos': esos
ensayos nosdescribíanlas relacionesde los faraones con susdioses. el proceso



de ascenso al cielo después de la muerte y la vida en las estrellas junto a las
divinidades... Octavio intentó averiguar como pudo Leemans hacerse con una
traducción de losmismos, peroa lo único quepudollegar esa laconstatación
de que eranoriginales del siglo XIX.

Estos ensayos también recogían. entreotras, ciertas anécdotas (sinsentido
para la época de la Ilustración) acerca del faraón Tutmosis 111 (1504 a 1450
a.c..).En papiros escri tos porescribas de la Casa de la Vida se nos narra como
estos avistaronun 'circulo de fuego'. que "ajaba silenciosamente por el cielo.
y como durantelos siguientes diasaparecieron más 'círculos de fuego' en los
cielos de Egipto... Datos como que en los anales inscritos por Tutmosis en el
grantemplo de Ka rnak, se mencione a nuevos sacerdotes venidos de más allá
de lo nunca conocido por Egipto. con increíbles conocimientos y fabuloso
arte, despertaron la curiosidad de Octavio Sánchez lo suficiente para intere­
sarse por la historia de este faraón y seguir el rastro de los ensayos de Francois
Leemans hasta las ruinas de la Biblioteca Nacional en Madrid. Los ensayos
recogidos y custodiados en la llamada Sala Velázquez desde hacía más de
cuatro siglos fueron recuperados trasseis meses de búsqueda.

Estos escritos de FrancoísLeemans, entre las anécdotas mencionadas, se­
ñalaban diversos lugaresdonde habíajeroql íñcos, que nadatenian que ver con
la Piedra de Roseta. Al parecer, no eran grandes textos, sino incongruencias
que llamaron la atenciónde Leemans, Investigandoestospuntos marcados por
Francois Leemans, Sánchezestableció una seriede lineas entre los monumen­
tos de losque partían. marcaban lo que sin duda era una cartaestelar...

Trasvarios meses de trabajo y después de un viaje a la gran pirámide de
Gizeh, Octavio Sánchezestableció las siguientes conclusiones:

lE> Los Hijos de Ra hicieron su primera aparición en la Tierra al final
del periodo geerziense (J200 a.Cl, En un primer momento actua­
rían de forma discreta. mezclándose con la población humana de
la zona.

lE> En el año 1500 a. C. hay signos de una mayor implantación. de
una mayor integración e intervención.

lE> Sus objetivos en la Tierranos son inciertos. Las muestras analiza­
das de los conocimientos en ingenieria y medicina de losantiguos
egipcios no son coherentescon el nivel de desarrollo de la epoca.
Hay indicios que nos hacen pensar en algún tipo de experimento
biológico y antropológico, ya que muestras de algún tipo de co­
lonización (aunque hubiera sido a pequeña escala) no han sido
encontradas.

lE> Estos experimentos crecieron en intensidad durante el periodo de
Tutmosis 111 y al parecer acabaron bruscamente a ñnalesdel lmpe­
rio Nuevo. La causa de un abrupto abandono de la Tierra queda
libre a la imaginación pero podria ser alguna plaga. problemas
en su lugar de origen, etc... Increíblemente la historia bíblica de
Mois és coincide en fechas (síglo X111 a.C.1 con la estimada de su
abandono de Egipto.



o Las pirámides no son simples cámaras mortuorias, tienen otra fi­
nalidad. hay indicios que las marcan comocentrales enerqéticas o
de comunicaciones de algún tipo.

o La escritura jeroglífica del antiguo Egipto podria contener infor­
maciónvital acercade los Hüos de Ra. La carta estelarque marcan
ciertos escritos jeroglíficos relacionados conTutmosis 111 no define
ningún sistema conocido. perosus medidas son exactas y descri­
ben un sistema binario con siete planetas con sus satélites y las
órbitas perfectamenteseñaladas.

o Los Hijos de Ra son un pueblo que presta una gran atención a los
símbolos de todo tipo. la eficiencia y la eficaciavan entrelazados
con el arte. Su cultura parece estar enfocada a la búsqueda de un
orden y un equilibrio perfectos.

o Las pautas de su ataque indican que atacaron todo rastro de tec­
nología no vital para la vida humana. En el caso de la Tierra eso
convirtió un transistor en objetivo militar.mientrasque en Reden­
ción u otras colonias del Sistema Solar cualquier ataque suponia
la aniquilación inmediata de toda su población. Obviamente cual­
quier basearmada de relevancia fue atacada y destruida. (Nota: el
autor creeque pudo haber otros motivos pero las únicas pautas
para las que se ha encontrado cierta lógica son las explicadas),

o Un ataque tan brutal y una desaparición tan rápida del Sistema
Solar indica su falta de interé s en nuestra cultura. Tanto como
objetivomili tar como de estudio. También podría indicarsus pri­
sas en encontrar y destrui r a los Ki-engir. Los motivos de estas
prisas requeriría otro estudioen el que solo podríamos dar elucu­
braciones.

o En su tecnología militar son de gran importancia los escudos
enerqéticos que controlan con absoluta precisión. Nuestro nivel
tecnológico de la epoca al respecto era infinitamente inferior. no
así nuestros niveles tecnológicos en otras áreasenergéticas (véase
IKS) o armamentísticas.

o Estuvieron aquí. nos utilizaron. volvieron despu és de miles de
años. nos destruyeron sin esfuerzo y dejaron lo mejor de nuestra
tecnoloqia operativa. actualmente no hay indicios de su presencia
entre nosotros, pero si no piensan volver no hay motivos por los
cuales no nos hubieran aniquilado porcompleto. ya que lo que es
evidente es que si algunavez la humanidad consigue recuperarse
y volvemos a surcarel espacio. los Hüos de Ra se habrán ganado a
pulsonuestra enemistad eterna.

Ra: Único dios egipcio venerado de forma constante en el Egipto
de los faraones. señor de las deidades cósmicas, los primerosfarao­
nes egipciosse proclamaban descendientes suyos (surgido entre 2134
- 1668 a.c. en el Imperio Medio).

JERD6líFICD5
- -El Egipto que105 griegos visitan consusbarcos esunpaís regalado.
un dondelrío."

Herodoto, Historía, Libro 1/, 5.

El historiador romano Publio Cornelio Tácito (55 - 120 d. e.l nos cuenta
como cuando el general romano Germánico visitó las ruinas de Tebas le
llamaron poderosamente la atención las inscripciones jeroglíficas esculpidas
y al preguntar a un anciano acerca e su significado este se declaró como el
último sacerdote capacitado para traducir una tradición de cuatro millares
de años...

ElEgipto Antiguo siempre tuvo un encanto y una magia especial. durante
siglos no faltaron académicos que se dedicaran a su estudio, con el paso de
los añossu encanto se diluyó con las posibilidades que nos abrían las estrellas.
Desde el Día E, el CEl volvió de nuevo la vista hacia las arenas del desierto.
hacia el delta. hacia el Nilo. Los jeroglíficos volvieron a estar de actualidad
como nunca lo habian estado en tres mil años, se trabajo en su análisis. en
su clasificación. en el estudio de todos sus significa dos,se hicieron descubri­
mientos asombrosos.

Utilizando información obtenida de las escasas naves de los Hijos de Ra
derribadas, junto con jeroglíficos hallados en la Tierra se vio que algunos de
'nuestros' jeroglíficos decían mucho más de lo que hubiésemos podido soñar.
Descripciones de increíbles sistemas de energia y comunicación. cartas este­
lares de total precisión.... Habia mucho por descubriry solo era el principio.
Muchos de estas cadenas dejeroglíficos que nuestros antepasados o quizá los
suyos nos legaron eran solo fragmentos incompletos que no nos llevaban a
ningún sitio. pero el hecho es que la información había estado allíy todavia
podia estarlaen algunos sitios.

LDS SlnDHU
Sindhu es el nombre con el que se bautizó una posible tercera presencia

extraterrestre en el tercer planeta delSistema Solar. Eligicron Sindhu porserel
origen de la palabra hindú. (es una palabra de origen sánscri to que significa
río, o más concretamente río Indo). Los hindúes se definen a ellos mismos
como aquellos que creen en los Veda (conocimiento en sánscrito) que es el
conjuntode escritossagrados másantiguos del hinduismo.

El origen del hinduismo parece que lo podemos encontrar aproximada­
menteen el 1500 a.e. Al igual que encontramos ciertas relaciones históricas
en la fundación y expansión del Egipto Faraónico y el Imperio Sumerio. y
durante su evoluciónen la historia diversos analistas han relacionado diferen­
tes hechos que indican su másque posible interacción y procedencia extrate­
rrestre, al contrario que con los Hüos de Ra o los Ki-engir no hay evidencias
palpables que impliquen a los Sindhu en relaciones alienigenas. Lo que si se
han encontrado son indicios de que estos ten ían acceso a una tecnoloqia
infinitamente superior a la que teóricamente les correspondería.

Un análisis en profundidad de los Veda; Riq-Veda, Sama-Veda, Yaj ur-Ve­
da y Atharva-Veda [también llamados samhitas. que significa colección). las
Upanisads y obras épicas talescomoel Mahabharata y el Ramayana plantean
inquietantes preguntas sinatisbo de poderencontrar respuestas conveniente­
mente documentadas. Estas preguntas apuntan hacia relaciones con naciones
venidas de los cielos. extrañashabilidades e increíbles herramientas.

Las Upanisads,escriturasmísticas y esotéricas agrupadas en las Aranyakas
(que a su vezforman parte de losvedas). tienencomo tema principal la natu­
raleza, el alma universal [Brahrnan],y el alma más interior (Atmán). Tambi én se
habla en estas escrituras de diversas formas de meditación y culto. Son textos
complicados. incluso con los modernos procesos de análísis actuales. poro hay
diversas interpretacionesextraídasdelMahabharata o de los mismos Vedas. en
las que se nos muestra tecnología infinitamente superior a la que correspon­
dería por época. entonces. tendríamos una tercera raza o bien alienígena con
raíces en nuestro planeta, bien nativa con relaciones alieniqenas, bien nativa
con una increíble tecnoloqla teóricamente no accesible en el s. XV a.e. Todo lo
anteriorexpuesto, son claramente conjeturas y ningún organismo del CEl Iia
dado hoy por hoy ninguna aclaración al respecto. sinembargo. las teorías más
comúnmente aceptadas se inclinan por la segunday tercera opción.

El misticismo. la profundidady en alto grado elaboradas teorías espiritua­
les de los Sindhu han creado una pequeña pero fuerte corriente de creyentes
en la República Solar. Por diversas interpretaciones extraídasde los Veda y una
desviaci ón de las teorías de reencarnación más clásicas. creen que si primero



El término Moai denomina las gigantescas cabezas talladas en piedra en­
contradas en la Isla de Pascua.

Esta isla. también conocida como Rapa Nui, esuna isla triangular que per­
tenece a la antigua región deValparaiso (en lo que era la República de Chile).
Localizada en el océano Pacifico, aproximadamente a 3.700 Km. al oeste de
la antigua costa chilena. La isla está formada por tres volcanes y tiene una
superficie de 117 Km2 (la última erupción registrada data del 2067 y apenas
fueron unospequeños temblores sísmicos acompañados de un pocode humo
y lava, sin peligro ni para el ecosistema local ni para la población).

Los motivos que señalan las relaciones extraterrestres de la Isla de Pascua
son varios. El primero data del análisis detallado de las enormes estatuas de
piedra que se pueden encontrar en la isla. Estas, consistentes en enormes
cabezas con narices y oidos alargados plantean muchosinterrogantes sobre el
cómo fueron elaboradas. La piedra utilizada en la confección de estos mega­
litos se cree que puede proceder de uno de los volcanes de la isla (del cráter
de Rano Raraku), en el se encontró una gigantesca estatuasin terminar de 21
metros de longitud, toda una proezasi diferentes estudios la marcan comodel
s. 111 o IV después de Cristo (sin que haya unanimidad al respecto), pero aun­
que hay restos de este tipo de piedra en el cráter delvolcán no se ha hallado
la suficiente como para explicar la elaboración de las estatuas, ¿completa y
absolutamente agotada?, puede, pero el interrogante sigueplanteado.

El origen de lasestatuas, su confección, su transporte y colocación (impen­
sable parala tecnologia de la época) hacen deellas un misterio demasiado ten­
tador como para norelacionarlo él nuestra reciente historia con alienígenas.

mOAI5

llegaron los Ki-engir, más tarde los Hijos de Ra. el tumo les toca ahora a
los Sindhus, según ellos esta vez debemos estar realmente preparados para
recibirles. para esto debemos identificamos y comprender sus costumbresy
formas de pensar. reflejadas en los milenarios escritos de 'nuestros'Sindhus,

"Según el yongui Pundit Kaniah de Ambatt ur (Madrás, finales del
s. XX), la medición original del tiempo de los brahmanes era sexa­
gesimal, menciona el Brihath Sathaka y otras fuentes en sánscrito.
En la antigüedad, el día se dividía en sesenta kala, estos kalas a su
vezequivalian a veinticuatro minutos, subdivididosen sesenta vikala,
que sonveinticuatro segundos. Acontinuación había otra subdivisión
sexagesimal del tiempoen para, tatpara, vitatpara, ima, y, para ter­
minar, casta (11300.000.000 de un segundo). Los hindúes no fueron
un pueblo caracterizado por las prisas y la pregunta obligada es el ·
motivo por el que los brahmanes utilizarían estas fracciones de mi­
crosegundo. Al parecer losbrahamanes instruidos estabanobligados a
preservaresta tradición desde tiempoinmemorial, pero según diver­
sos testimonios incluso niellos mismos lo comprendían.

Esta forma de calcular el tiempo hace de nuevo que nos plan­
teemos varios interrogantes; ¿sería un recuerdo tradicional de una
civilización con capacidades tecnológicas altamente desarrolladas?,
sin instrumentos de precisión no tendrían mucho sentido. El casta, o
3x10-8se aproxima mucho a la duración de ciertosmesones e híperio­
nes. ¿Cómo es realmente de antigua la física nuclear?

En la tabla Varahamira (aproximadamente del 550 a.C) se indica
el tamaño del átomo, la cifra matemática que aparece se aproxima
mucho al tamaño real del átomode hidrógeno."

,----



En la isla también se encontraron tablillas de madera, piedra y arcilla con
restos de escritura pictográfica, algunos investigadoreshan relacionado dicha
escritura con el sistema pictográfico proto-índico del valle del Indoy existen
algunos caracteres demasiado similaresa elementos de la escritura cuneifor­
me sumeria como para creer en casualidades, Se han establecido patrones
comunes y diversos estudiosos del tema creen que hubo un asentamiento
kiniano en el continente americano que pudoestar relacionado, Este sistema
de escritura nunca ha podido serdescifrado y permanece hasta hoy sumido en
el misteriode su significado, utilidad y origen,

El últimoindicio que nos marca a los Moais como de procedencia alieníge­
na es el extraño hecho que justo antes de nuestroencuentro con los Ki-engir
hubovarias docenas de avistamientas de OVNls en la isla, avistamientos con
pruebas gráficas, que si bien nunca se lesdio credibilidad por la opinión pu­
blica del momento, con la aparición de losKi-engir esacreencia, obviamente,
cambió.

DLmeCA5
Los OImecas fueron conocidos tradicionalmente porlacomunidad científi­

ca comola cultura más antigua conocida en Mesoarn érica (México y América
Central),

Eran un antiguopueblo del sur del golfode México cuyo momento álgido
se centra aproximadamente entre el 1500 hasta el 900 a.e. De nuevo una
fecha nos llama poderosamente la atención, el 1500 a.C, en esa fecha la hu­
manidad ha sido testigo en varios de sus continentes del florecer de extranas
y enigmáticas civilizaciones cuyos misterios y enigmas nunca aclarados se
achacaban a la inevitable perdidaocasionada porel pasodel tiempo...,y cuyo
auténticosignificado soloahorase nos empieza a revelar.

Su principal área de influencia ocupó 18,000 km2 en el interior de las
pantanosas selvas situadas en las cuencas ribere ñas de los antiguos estados
Mexicanos de Veracruz y Tabasco, Pronto, su infl uencia, se extendió por las
tierras altas de México, conocidas comoel Anáhuac, y losantiguos estadosde
Oaxacay Guerrero, teniendo al parecer una influencia importante en culturas
posteriores como la mixteca y la zapoteca.

Investigadores independientes y del CET han encontrado varios datosque
de nuevo señalan indicios alienígenas relacionados con una antigua cultura
terrana. La fecha empieza a serun elemento clave en todaslas relacionesesta­
blecidas,sugiriendo un acontecimiento de granimportancia entre lasposibles
naciones alienígenas en tomo al s, XVI a, e. En el caso de los Olmecas son
fundamentales los rastros encontradosde su sistema de escritura, jeroglificos
claramente precursores de los famosos jeroglíficos Mayas yen loscuales desde
'el s. XX se venian encontrando lo que entonces se consideraba anecdóticas
similitudes con jeroglíficos egipcios y caracteres cuneiformes sumerios, Las
coincidencias no pasan de la docena, pero curiosamente, ninguna ha podido
jamás serdescifrada,

Los Olmecas también fueron constructores de pirámides, las más conoci­
das de tierra apisonada, pero recientes indicios señalan que ciertas pirámides

de piedras escalonadas de supuesto origen teotihuacan o maya pudieran ser
de origen OImeca y que estas tienen las mismas relaciones con el número n
que la pirámide egipcia de Gizeh.

Lo que defi nitivamente dejó clara la pista alienígena en la cultura OImeca
fueron las enormes cabezas de piedra, máximo exponente de su arte supervi­
viente a nuestra época, Estas gigantescas cabezas de basalto de cerca de tres
metros de altura y veinticinco toneladas de peso eran realizadas con piedra
extraída a casi cien kilómetrosde distancia de su localización, al igual quelas
cabezas de la Isla de Pascua su elaboración y situación despiertan multitud
de interrogantes,.. Sin embargo, la clave de estos interrogantes, se encuentra
en la cabeza encontrada en la aldea de Chipocamaz. Tras un accidente du­
rante su traslado para construir una presa en la región, la cabeza se agrieto,
dejando su interior expuesto y descubriendo una cavidad. dentro de la cual
había tablil las dejade conjeroglificos técnicamente de origen maya (que han
resultado imposibles de descifrar) y dos esferas perfectas de diez centímetros
de diámetro de uranio puro.

Las enormes figuras esculpidas por los Olmecas están en su mayor parte
realizadas en basalto magnético, coincidiendo lospolos magnéticos naturales
con la región umbilical de las mismas. Los Olmecas pues conocian el fenó­
meno del magnetismo (algunas de estas figuras encontradas en Guatemala se
dataron en el 2000 a. C].

Investigaciones poco ortodoxas que parten del estudio de movimientos
migratorios originados en el lago Titicaca, fron terizo entre las antiguas re­
públicas de Perú, Chiley Bolivia (en donde muchos localizan el origen de las
culturas precolombinas) han llevado a interesantes interrogantes.

Aorillas del Titicaca se encuentra Tíhuanaco, centro de una antiquisima
cultura preincaica,Es el santuario deAmérica más antiguoy delos más impor­
tantes, existe un templosolar gigantesco, el de Kalasaya, con la másque ce­
lebre puerta solar impresionantemente tallada en un solo bloque de andesita
ricamente ornamentado y de gigantescas proporciones. En este templo solar
pueden verse también las cabezas de piedra más grandes de toda América,
con más de siete metros de altura que corresponden, según la leyenda, a los
gigantes que construyeron la ciudad en una sola noche..

Muy ínteresantesson las leyendas peruanas que aluden a hombres blancos
barbudos que vivian a la orilla del Titicaca y que transmitieron sus conoci­
mientos a naciones vecinas...

Estas leyendas de hombres blancos barbudos portadores de conocimientos
son frecuentemente relacionadas con un diluvio universal y es aqui donde
empiezan a encontrarse asombrosas coincidencias entre los mitos de indios
americanosy otrosdel mundo antiguo, en especial conla epopeya mesopot á­
mica de Gilgameshy la propia Biblia.

Llevados hasta aquí no podemos sino preguntarnos: ¿coincidencias o
auténticas relaciones entreel mundokiniano y el de los Olmecas?, ¿para qué
propósito servían las gigantescas cabezas Olmecas?, ¿algún tipo de señal
que marcaba un camino o ruta? De nuevo nuestros interrogantes arrojan
pocas respuestas, pero el simple hecho de su planteamiento nos arroja luces
sobre lo que pudo ocurrir en un pasado que actualmente se nos antoja no
tan lejano,

. XXIV, investigadores de todo tipo (arqueólogos, historiadores, periodistas, etc.), se asombran de la cantidad de libros, documenta'
ias que avisaban de lo que llegaría,

el-s. XIX están documentados losprimeros indicios. En el s. XX la cantidad de señales e información es abrumadora. Buscando unejern­
otteiasacerca de la presencia de Ki-engir e Hijosde Ra durante la historia en 'nuestro' planeta fueroncomo un leve susurro durante

ea el s. XIX-consistirian en un ligero rumor, y a finales del s. XX y principios del XXI nosgritaban al oído,no nosdimos cuenta.
onvienealvisitante no despreciar ninguna fuente, en antiguas revistas, libros, etc., podráencontrarse, sinquererlo, datos, casos y rete­

reociasque sorprenderán.



Galileo Galitei construye un telescopio de20 aumentos ydescubre entreotros aspectos del Sistema Sotar los cuatro satélites más grandesde Júpiter.
El matemático francés Blaise Pascal inventa laprimera máquina decalcular mecánica.
El filósofo ymatemático alemán Gottfried Wilhelm Leibniz perfecciona lamáquina deBlaise Pascal e inventa una Que también puede multiplicar.
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2014 Intercambiosdedisparos enlafrontera indio·paquistaní. Disturbios a ambos lados dela frontera.
Estalla unartefacto nuclear depequeña potencia elTel·Aviv, Israel acusa a los servicios secretosdelaRepúblicaPalestina, 750.000 reservistasmovilizados.
Israel invade Palestina, 12.732 muertos enmenos de24 horas.
La ligaÁrabe declara laguerra a Israel.
Tensiones entre China yTaiwán.
China ataca Taiwán, el congreso de los ELUU. enpleno apoya el envío detropas a la zonaparadefender TaiwándelaagresiónChina.
Comienza laTercera Guerra Mundial.

2015 Finaliza laTercera Guerra Mundial.
Paz enMoscú. Rusia, neutral durante todo elconflicto, logra un acuerdo depaz a nivel mundial,graciasensumayorparte almiedoalusode más cabezasnucleares.
120 millones demuertos (la mayor parte Indios yPakistaniesl , 23 cabezas nucleares usadas. Taiwánprovincia de laRepublica PopularChina. Israelpierde una cuarta partedesu
anterior territorio. Cachemira enpoder delaIndia. ELUU. retira sus tropas del Pacifico. Doce ciudades enelmundo conniveles deradiactividad letalespara la vida humana.

2016 En un año han surgido 8 tipos nuevos decáncer debido a fot diferentes niveles deradiactivioad extenaidos por tOdo el mundó.
~undo acuerdo de fkJscú. Los r~resentantes detcxlas las nadooes delmundo acuerdan lap¡ohibkián dela~ia nuclear con fines militares. Comienza elQesqrme a nivel mundial.
lluvia demeteoritos enA.frica, Asia yELUU' 1 23 millones demuertos. Astrónomos y Científicos detodo el munao coinciden ensus análisis, essolo el principio.

2017 Conferencia deTenerife, todas tas naciones del mundo acuerdan aunar esfuerzos eneldesarrot1o espacial con fines científicos. Se crea la AENU (Agenda Espacialde NacionesUnidas) .
Seaprueba el uso dereactores nucleares ennaves espaciales. China rompe con laAENU e inicia una carrera espacial juntoa Pakistán y las naciones árabes.
La Agencia Espacial Rusa, Japonesa , laNASA y la ESA acuerdan lanzar una misión conjunta a Marte enel 2023.Su misión establecer una base marciana yobservatorios para(a
detección demeteoritos enruta a laTierra. Proyecto Rojo.

2020 -!l Reino deEs,,ªña, único .Qais euro con territorio p'ropjQ.$n zona....ecuatorial, com~nza laconstrucdón en@is@deHi¡¡rro deJillg.,base deJanzamiento~espacial.

2021 El equipo internacional delaCyrano deBergerac comienza a construir una base excavada enlaroca lunar.
2023 la misión Proyecto Rojo un completo exito. Los veinte tripulantes delaexpedición a Marte cumplen con todos sus objetivos. Se instalan telescopios degran potencia enórbita

alr~edor deMarte~ Sefurda laprimer~ colonia mardana no permanente,
2024 La nave Platón 1delProyecto Rojo secruza en suregreso a laTierracon lanave Sun Tzu IdelaAgencia Espacial China ensuruta a Marte.
2015 :.a.~z~rra delProyecto Rojo.
2026 La nave no tripulada Pieter Dirckz Ieslanzada desde laisla deHierro a laexploración delsistema AlphaCentaurt . Primera naveQue utiliza el sistema Mini Magneotospheric Plasma

Propulsión (M2P2), que utiliza lainteracción delamagnetosfera terrestre con elviento solar.
2027 Cerca ce un delos vehicu osterrestres a nivel mundial funcionan con energías no dep;gndientes d,gcomQust~ fósiles.
2030 Meteoritos degran tamaño endirección a laTierra destruidos desde bases enMarte. La comunidad científica internadonal yprácticamente todas lasnaciones del mundo apoyan

el desarrollo deuna nueva carrera espacial para laexploración enprofundidad delSistema Solar ysus recursos. Población delaTierra: 12000 millones. Tras siete expediciones
exitosas a Marte seaprueba subombardeo con algas como parte delcomienzo dela terraformación delplaneta.

2031 se establece laprimera base lunar decaraeter permanente, secormenza" aexplOtar las reservas mineralesae laluna. la AENU inida taconstrucción de astilleros yespaf1cmuertOStunares,



2041 Nace el consejo Mendel bajo la supervisión de la Organización Mundial de la Salud. Suobjetivo, controlar a nivel mundial todo lorelacionadoconexperimentacióno modificación
decualquierADN humano o animal.

2042 Lanave notripulada Pieter Dirckz Illega al sistema AlpIia Centauri. El quinto yel cuarto planeta presentancondiciones similares a lasde Marte peroconmayores concentraciones
de nit[§geno y oxigeno ensuatmósfera. Seencuentran g,@ndes cantidades dea~ cooge'lada ensus polos.
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2058 la AENU elevaa cinco años laestancia permitidaen lascolonias lunares.
2067 __nave notripulada Pieter Dirckz 11 llega a Al Centaurt. En sucamino enviado cerca de16sondas a exploradónde diferentes galaxias, estrellas, planetas ycornetas.

LaPiet~ Dirckz 11 de a enorbitaalrededor de sustresestrellasel Ingenio Kan 5chwarzschild.

la sonda entraen el. Ingenio de Karl Schwarzschild, desa~recieodo parasiempre en su interior.

La sonda entra enel Ingenio deKart Schwarzschild, laseñaldesu llegada esrecibida por la Tierra un mes más tarde, habiendoaparecido instantesdespués ensu
ingenio hermano deAl~a Centauri.

2068 La Intrépida, primera nave tripulada por seres humanos, pese a ciertos altercadosiniciales, atraviesael Ingenio deKariSchwarzschildcon completo éxito, sin efectos secundarios
para los astronautas ni daños enlaestructura de la nave.

2069 Comienza deforma masiva laterrafcrmactón del cuarto planeta del sistema Alpha Ceotauri, sebautiza el planeta como Nueva Esperanza. varios centenerares denaves son lanzadas
desde elSistema Solar paraUevar a cabo tantitánica tarea.
Un gigantesco cometa, bautizado como 'Pequeño Quebec:' sufre el desprendimiento departe desumasa , dando lugar a loqueenun futuro no muy lejano seconvertiría enla
estación esp-!!cial Redención.
Lanave no tripulada Pieter Dirckz 11I Uega a Vega, una de laslunas del tercer planeta presenta condiciones óptimas para suterratcrrnaoón.
Lanave notriR\!laoa aminiaes atraviesa ell=io deKan 5chwa il ~a. Comienza laterraformadon delila deit'lunas d'éi tercerQi;!neta. Sebautiza lalunacorno Afrodita.

Atmósfera deNueva Esperanza respirable. Población dela Tierra 27.000 millones.
Comienza fa COlonización Nueva Es~ranza se inicia unéxodo deveinte millones deemigrantes anua(es hacia la nueVa tierra p'rometida. Autoridadesdesbordadas.
Se empieza a explotarindustrialmente yacimientos minerales enel Cinturón deAsteroides.
(unaaclón delPartido Inae~n enttsta Lunar.
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Las Colonias deAlpha entauri y ega ran ormalmef1te su independenda. Lasecesión ocurre sincompicacianes, asnuevas naciones entran de inmediato a formar partedela
Ul\iÓ!l F ralde N.aciones.
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Nadmiento de(primer GEN. Manifestadones en las calles en contra de la~""taaon",,' ·".'.'.'m."as~iv"a""'.,G"E'"Nt:s~~~==~"'"-~~~~"='''='~=c='''''''-'--''"::~~~-~­
Una secta apocalíptica intenta sinéxitointroducir un gasnervioso enelsistema desuministrodeaire deMariner 11, asentamientomarciano de12.000 habitantes. El hecho
constituye el primer atentado terrorista dela corta historia dela Repüblica Solar.

Seapn.oba lacoostitudón delaIlepi.dica \dar. losd1rigentes "'"~ larecoostnJa:ión delos restos delalunanidad enelespacio flIldan supropia opción poIitica: Coalición Redención.

Primeras elecdones de la~ica Solar J!i!rtioºªº"'" del9998'1 la oalidllO Redenciitobtiene el 87,22%de los votos-:'
LaIglesiadelTercerTestameoto se constituye como fuerza politica fundando supropia opción parlamentaria.
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Primer contacto con los Hijos deRa l una nave cientlfica con 253 tril!!lantes esdestruí . noha su~vientes.

La flota delaUnión Federal deNaciones entra encombate enlas afuerasdel Sistema Solarconlos HijosdeRa.
Último contacto entre Apha Centauri yVega con a TierraJ ellKS esdestruido para evitar que caiga enmanos delos Hijos deRa.

los Hijos de Ro se retiran delSistema Solar tras haber arrasado a la hll11allida<1, ~~'i'-C-c;"<5~"""' +'-*-;;'P~,.,..,_7._~",_ ~-------

8 Almir~nte Constante Yaris declara laTierra encuarentena y ordena subl~ueo totalt nadie RQdrá entrar ni saITr.

2367 Un misil nuclear, modificado para albergar una pequeña nave espacial , eslanzado desde laTierra con dos tripulantes abOrClo. Constituye el primer signode actividadespacial dela
nueva Tierra, lamentablemente los tripulantes son un ~dre y 4@...!llia ~ue han actuado ensolitario.
Vladimiro Hohenstaufen funda el Movimiento Nueva Humanidad,deideol.ogia nadonalsocialista.

Congreso deEmergencia Terrano aprueba Acta de Exploracion yAnálisis porlaque secooceden tceocías para laexp oración e zonas puntuares delaTierra. se acaoa así casi
unsig(Q de aislacjOf)ismo de la Rei>l!bl.lca Solar.
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-¿Ignoras acaso queEgipto eslacopia del cielo o. mejor dicho. e/lugar
dondese transfiereny seproyectan aquiabajo todas las operaciones que
gobieman y ponen en marcha las fuerzas celestes? Ademá~ sihayque
dedr toda la wrdsd. nuestra tien» ese/templo delmundo entero.

Hermes Trimegistro a su discipulo Asclepio.

Nota: citado por Christian Jacq, El misterio de lascatedrales. Barcelona,
Planeta. 1999, p. 36.

§
387 es el año donde se marca un punto de inflexi ón entre el pa­
sado y el futuro de la humanidad. es un año dondelos diferentes
acontecimientos socialesque han marcado los últimos sesenta años

en losqueel ser humano se contraíacomo civilización,han implosionado pro­
vocando una nueva corriente de pensamiento y actitudes de rumbo incierto.
La agitación social, el descontento generalizado, la materialización de una
corru pción hasta hora inexistente y olvidada, las nuevas posibilidades de un
modelo de sociedad único sitúan a la humanidaden un momento de cambio.

§@50~~~ {K]

~S ~~ndJ@][h;;1J(S~

§@~~

- Solo 105 locos tienen bastante fuerza para sobrevivir.
Solo losquesobreviven pueden juzgaracertadamente lo
que es locura.

Refrán.

§
1congreso de Emergencia Terrano lleva ya funcionando cerca de
un siglo. traselataquey el Dia del Éxodo, una dispersa humanidad
se aglutinó en tomo alaúnica colonia humana que prácticamente

no había sufrido ningún daño; Redención. Schiparelli y Nueva Shangai en
Marte. junto a laspequeñas colonias entorno a Tycho en la Luna fueron los
otros dos puntos de unión. El resto de las pequeñas bases por el resto del
Sistema Solar fueron abandonadas. El Ingenio de Karl Sehwarzschild que nos



0.1 mIlO porcada mil nacidos
1<mTasa <leA1tabetlzacion

Tasa oemortalidadlnfantd

Habitantes 3.070.232 8.453.452 I 1.203.577 3.458 12.730.719 i
Crecilmento dela "obladón 0.089 0.097 0.049 0.0001 0.078 ,
Densidad<le13Pol>iadón 517 hab/km2 298hab/ km2 I 312 hab/km2 417hab/km2 340 hab/km2 ~
Esi>=iiia de rila 109años J l..

Compos;dón de la población

No declarada 77,13%, ITI 9,1%, ¡udalSmo 1,5%, cnstrarusmo 3,1%, ISlam 5,1%", hinduismo 1%, otras 4,07%RehglOn

Ascendencia europea 32~ 19% :¡ 9% 12:( 21 ,18~

Chinos han 14~ 21% 3% 6% 17,60%
Ascendencia eslava ~ 2% : 1,5% 3% 3,64%
Ascendencia americana 21,5% 7,5% I 2,5% 5~ 10,40%
Marks 2% 40,5% 6% 6~ 27,94%
Selenitas I 4~ 3,5% 65% 32% 9,45%
GENs I ~ 4% 8% 27% 5,11%
Otros I 10,5% 2,5% 5% 9% 4,67%
tenauas Oficiales Esoañat inl!:lés chinomandarín francés hebreo.
Dialectos, lenguas nooficiales Spanglish.. '

Gobierno

Forma deGobierno
Fecha de Formación

Repúblicaparlamentaria
02109 /2342

Constitución 09110/2347
Derecho al voto Universal obli atona

Economia

Gabll1etes.

Ind"'tria Farmacéutica, Minería, metalúrgica, Minería, metalúrgica, Minería, farmacéutica.
ingeniería genética, hardware, reciclaje aercespad at, armamento
química, software, depolímeros, pesado.
aeroespacial industriasde
(satélites), pilas deshidratación y
de combustible, envasadode alimento,

1maq~i~.aria de armamento ligero.
precision.

Servidos órganos de Universidad I I
Gobieroo, Sedes Complutense de
de los principales Marte.

Unidad monetaria , Crédito Solar

Agricultura y ganaderia

Recursos naturales

PiSCIfactorías,
invernaderos.

Granjas3vico{as, Invernaderos.
ganado ovinoY
bovino, piscifactonas.
cereales...

Variedad de minerales Variedaddeminerales

Invernaderos.

permitíacomunicamoscon nuestros hermanos enotras estrellas destruido sin
posibilidad alguna de poder recuperarlo...

El ataquede losHijos de Ra arrasó completamente la Tierra, ni una sola
ciudad se libró de su ataque.nada escapó al infierno desatado y la devasta­
ciónfue total.Todorastrode tecnología en el planeta madre fue borrado por
completo en un apocalipsis sin precedentes.

Aproximadamente un año despuésde constituirse elCEl se iniciaron una
serie de misiones paraver el estado en que se encontraban las naciones de
la Tierra (antes había habido infructuosas iniciativas aisladas pero no una
investigación seria a nivel global). El resultado no Dudo sermásdesalentador
estandosumida esta en un absoluto caosy conguerras fraticidas propias de
una sociedad feudal repartidas por todo el globo. El CEl decidió entonces
una política aislacionista para intentar conservar la civilización taly como se
conocía antes del Día del Éxodo.

Diversos partidos políticos han ido apareciendo con el paso de 105 años.
en loscomienzos del CH una población asustada por su propia subsistencia
no ponía demasiados repararos a nadasabiendo que lo único que importaba
era la lucha por la supervivencia. La tecnocracia y el uso de la razón llevarlos
al extremo reinaron en una humanidad exhausta. La actualidad ha cambiado.
la humanidad del CH disfruta de una posición estable, el riego alienígena
aunque presente se encuentra lejos en el tiempo (se podría contar con los
dedos de una mano los individuos queviven todaviay presenciaron el Dia riel
Éxodo), hombresy mujeres que nuncaconocieron la Tierra quieren algomás
que paredes de metal y electricidad, hay descontento, grupos extremistas.
sectasreligiosas. terrorismo. miedo a la creciente presencia de una delincuen­
cia común nuca conocida. fenómenos inexplicables...

La comparación histórica que mejor encajaría según105 analistas actuales
es la de la Alemania de la República de Weimar con el partido nazi en plena



lucha por alcanzar el poder. El CET todavía mantiene un control total,peroun
partido de tintes radicales como es el Movimiento Nueva Humanidad crece en
poder, provoca disturbios,agitación socialy su peso politico entre la población
crece a medida que el futuro de la humanidad parece más y más estancado
sin avances en ninguna de las áreas que preocupa a la opinión pública (des­
empleo, bajonivel de vida generalizado, terrorismo, terraformación de Marte,
el debateacerca de instalarcolonias en la Tierra, ...).

Elproblema del desempleo no es en si un problema de desamparo, ya que
kibbutzsy el propio CET proporcionan cobertura más que suficiente para las
necesidades básicas del individuo, el problema radica en el descontento que
provoca la inactividad y falta de una proyección de futuro , la gente necesita
una causa, necesita un proyecto, el CET dio un proyecto tras el Dia delÉxodo,
el Movimiento Nueva Humanidad lo da ahora.

En la sociedad humana del s, XXIV hay principalmente lo que podria­
mas llamar dos tiposde ciudadanos, los libre nacidos y 10 5 no nacidos, esto
hablando en un lenguaje claramente coloquial. A ojos del CET solo hay un
tipode ciudadano, aunque luego a nivel popular no sea exactamente asi.En
cualquier caso los libre nacidos son aquellos que han sido concebidos por
el método tradicional, los no nacidos aquellos que han sido manipulados
genéticamente y gestados en incubadoras de forma artificial, estos últimos
reciben el nombre oficlal de GENs [proviniendo el nombre de la abreviatura
de la palabra genama}.

DRGRnl2RcllÍn SDCIRL
la humanidad del CET está organizada principalmente en tomo a kibbu­

tzs (no existe la propiedad privada y el trabajo se organiza colectivamente) a
imagen y semejanza de los originalmente establecidos desde principiosdeis.
XX primero a la orilla del no Jordán por 10 5 primeros inmigrantes judios en
Palestina y más tardepor todo el estado de Israel. Este tipo de comunidades
tuvieron un resurgimiento desde que el hombre empezó a emigrar al espacio,
la falta de medios y la lucha por la supervivencia hicieron de este sistema el
único lógico y coherente para orqanizarse contra una naturaleza claramente
hostil.

Un alto porcentaje de la población vive de acuerdo a esta forma de vida
[aproximadamente un 65%), sin embargo también existen (yson fomentadas
por el CET) diversas cooperativas de trabajo y cierto de grado de iniciativa
privada y agentes libres.

Los kibbutzsson puescomo una familia , entre sus miembros se comparte
todo (alojamiento, comida, gastos de estudios para los niños, etc.l, en muchas
ocasiones todos los miembros del kibbutz trabajan en lo mismo gestionando
un negocio concreto, otras solo ponen en común el dinero necesario para que
el colectivo funcione.

Los Personajes independientemente de su profesión podrian formar parte
del mismo kibbutz, la dedicación de este queda a elección y al acuerdo de
Director de Juego y Jugadores.

En un principio el sistema de reparto de recursos, licencias, contratas,
permisos, etc., que la República Solarpuso en marcha funcionó bastante bien,
con el paso de losaños, hubo kibbutzs que despuntaronentre el resto, unos
por la valía de sus miembros y otros entre rumores de corrupción. Las peno­
sas condiciones de vida del principio hicieron que la riqueza {en forma de
recursos básicos} estuviera bien dividida, peropoco a pocose fueron creando
kibbutzs de ricos y kibbutzs de pobres. elites gobernantesy trabajadores con
muy pocas alternativas. En la actualidad la situación económica y social no
difiere mucho del s. XXIll , XXII o anteriores, salvo por la diferencia queen vez
de haberindividuos ricos o pobres, la unidad ha pasado a ser el kibbutz y no
la persona. No hay tantos extremos, la pobreza entendida desde un punto de
vista tradicional no existe, pero si empiezan a notarse privilegios que antes no

se daban [diferencias importantes en salarios de altos funcionarios, facilidad
de ciertos kibbutzs para obtener las mejores contratas, módulos y viviendas
más confortables centrados en determinados kibbutzs, cooperativas y elites
de funcionarios, etc.).

HIBBUT25 DE REnDmBRE
En esta sección se mencionan algunos de loskibbutzs más conocidos del

CET, bien porlasespeciales tareas quellevan a cabo. bienporsusinclinaciones
politicas.

La mayoria de 10 5 kibbutzs carecen de proyección pública, son herederos
del sistemasocial fami liar y de economia de mercado de siglosanteriores en
la Tierra, los kibbutzs son todos únicos. dedicándose casi todosellos a tareas
anónimas y teniendo muy pocos especial relevancia. En muchos casos los
kibbutzs operan solo como unidad familiar, trabajando sus integrantes en
diferentes destinos a lasórdenes directas delestado.

Los aquimencionados son kibbutzs notables precisamente porque sesalen
de lo común, destacan por peculiaridades propias, insistimos sin embargo que
la mayoria de loskíbbutzs son sencillamente unidades familiares y de trabajo
con sueños y aspiraciones tranquilas y sencillas.

HIBBUT2 rnasrn
El Kibbutz Mileto se formó treinta añosdespués del Dia E, su principal im­

pulsor fue Sevastopoulos Eleuterics, catedrático de historia de la Universidad
Complutense de Marte en el campus de Nuevo Somosaguas.

Este kibbutz, apoyado por el núcleo duro del CET, tiene encargadas las
misiones de exploración arqueológica en la Tierra. Tiene en su haber cerca de
treinta misiones, todasellas cumplidas con éxito.

La última misión les llevo al Templo de Hatshepsut, en Dayr al-Baharí.
cerca de la antigua Tebas [construido hacia el 1478 a.C], Su objetivo eraesta­
blecerconexiones entre este templo y los Hijos de Ra. al parecer encontraron
unos jeroqlificos en una cámara secreta que hasta entonces no habian sido
vistos por la comunidad egiptólogay parecen indicar la relación entre ciertas
construcciones del Imperio Nuevo (1570 a. C. - 1070 a.C] y una especie de
transformadores de energia. la parte de la misión de campo concluyó, pero
todavía se sigue ITabajando en los laboratorios del kibbutz en el Museo de
Historia Terráquea de Redención para sacar conclusiones y datos de utilidad
para el Gabinete Científico.

En la actualidad, su fundador y actual dirigente, SavastopoulosEleuterios,
tiene prevista una misión de investigación él una antigua ciudad azteca aún
sin determinar (para la opinión pública)ya que ha encontrado ciertas relacio­
nes entre losjeroqlíficos hallados en Hatshepsut con caracteres de la escritura
azteca que han hecho a los cerebros de Mileto ponerse en alerta máxima y
estaren extremo ilusionados conel proyecto.

El Kibbutz Mileto está formado por unos doscientos quince miembros
entre hombres, mujeres, ancianos y niños. Llevan a cabo entre sus miembros
continuos programas educativos, tanto como para formar a losjóvenes co­
mo para evitar que los adultos se queden atrás. Algunas de las cabezas más
brillantes del CET se encuentran entresus fil as. Es uno de 10 5 más conocidos
entre la población en general ya que sus misiones siempre son seguidas con
gran interés porlos medios de comunicación.

Sus actividades están supervisadas por el Gabinete Cientiñco, aunque en
muchas de sus expediciones les acompañan comandos de los Grupos de In­
tervención del Gabinetede Seguridad. En teoría se supone que dependen del
Comité I+D. pero en realidad su único superior directo es Alexander Tovak.

El Kibbutz Mileto es un núcleo de votantes seguros para la Coalición
Redención a la que apoyan públicamente. Este hecho les está empezando a
granjear enemigos entreaquellos que buscan el cambio.



HIBBUT2 BEA6 l E
En honor del mítico buque de Darwin bautizaron hace ya medio siglo a

este kibbutz sus fundadores.
Especializado en reparaciones y rescates espaciales. el trabajode estos te­

merarios chalados raya demasiadas veces la locura.
Susmisiones consisten en ir mas allá de donde ningún otro puede ir. en­

trar en instalaciones espacialesal borde de la catástrofe, en naves a la deriva
apunto de desmembrarse.... paraestos chicos la adrenalina es una droga y no
dudan en declararse completamente adictos a ella.

En una de sus misiones más celebres. la del trasbordadorespacial de pasa­
jerosAlameda. desobedeciendo todo tipo de ordenes y protocolos al respecto
salvaron la situación de una forma que nadie dudo en considerar como mi­
lagrosa. El trasbordador anclo en un muelle exterior de Redención. las com­
puertas se cerraron para presurizar el hangar. el pasaje comenzó a descender
y de pronto estalló una esclusa. se cerraron todos los accesos al hangar del
Alameda. el riesgo era enorme al estar en ese momento descargando dos
naves de pasajeros más en muelles adjuntos y diversas naves de suministros
haciendo lo propio.

El Capitán delAlameda comenzó a refugiar de inmediato al pasaje de nuevo
en la nave. pero lascompuertas estaban atascadas y el Alameda atrapado. Parte
de la estructura exterior corría el riesgo de resquebrajarse. habia una fuga de
combustible nuclear... la operativa deseguridad del espaciopuerto cerró todas las
esclusas de seguridad condenando en vida al pasaje del Alameda y a su tripula­
ción.al mismo tiempo evacuabaa toda prisa las naves cercanas, El Alamedaestaba
condenado consus934 pasajeros y tripulantes. El Beagle estaba a diez minutos
regresando de una misión. recibieron todala información en tiempo real.

El CCA habíatomado una decisión. si el Alameda explotaba de forma con­
trolada los daños serian mínimos y se rentrarían en el propioAlameda, perosi
lo hacia descontroladamente la catástrofe seria mayúscula. diez veces mayor.

Jorge Urbano. capitán de la Beagle puso a su tripulación en marcha...
Viendo la CCA que de pronto la Beagle aparecia y empezaba a soltar un equi­
po de Rescate las órdenes al Beagle fueron tajantes. no intervenir. Haciendo
caso omiso el equipo de rescate se encontró contrarreloj trabajando en la
esclusa dañada y en la fuga de combustible nuclear... Nunca jamás se había
hecho algosemejante en tan poco tiempo. y seguramentenuncajamas vuelva
a conseguirse...

La CCA queria crucificarles independientemente del éxito conseguido, re­
sultopoliticamente imposible. eran héroes.

Son temerarios rayando la estupidez. pero nadie hacesu trabajo como ellos,
Disponen de su propio hangar y un equipo con el que sueñan muchos departa­
mentosgubernamentalesdel CET. Este kibbutz, formado por cerca de cincuenta
familias de individuos a cada cual más chillado, ha demostrado sin duda su valia
en mul titud de ocasiones.La CCA no tienesustitutos para esteequipo.

HIBBUT2 mAUS
Su principal dedicación es cuidar el alcantarillado de Redención. Este ki­

bbutz se encarga del mantenimiento de todos los conductos por los que
circulan los desperdicios de Redención de camino a las plan tas recicladoras.
Para practicamente el 100010 de los ciudadanos de Redención un trabajo en
extremo desagradable, para ellos la oportunidad que nadie les moleste. sus
individuos son solitariosy bastante poco sociables con los miembros de fuera
del kibbutz.



FAmiLIA

TAAS EL DíA E
Cuando el Día E lleqó, la población de las colonias humanas en el Sistema

Solar era una población principalmente paria. paria y aventurera aderezada
con una ingente cantidad de población cientíñca con alta tasa de rotación.

La unidad familiar taly como siempre se había conocido sigue sin haberse
alterado. Los seres humanos del siglo XXIV siguen contrayendo matrimonio y
la monogamia heterosexual siguesiendoel pa trón estándar. La organización
en kibbutzs se basa en unos patrones prácticos y no ha cambiado la tradicio­
nal organización familiar.

,
y PDBLACIDnCET

La relación del Congreso de Emergencia Terrano con su población es pese
a la estricta legislación que rige sus designios muy fl uida. Se podria incluso
definir como familiar.

Desde su comienzo elCH se marco dos objetivos: el mantenimiento de la
civilización humana en la cúspide de su gloria y el mantener conexionada y
unida a la escasa humanidadsuperviviente.

Con estos fines como objetivos principales organiza numerosos programas
de intercambio y voluntariado, festivales. concursos y actos sociales de todo
tipo a fin de evitar una tendencia aislacionistaentre los diferentes colectivos.
Todas estas actividades. si bien voluntarias, influyen en el presupuesto que
destina el CET luegoa los diferentes kibbutzs y cooperativas, con lo que en la
práctica se convierten en obligatorias. Solo algunos kibbutzs granjas marcia­
nosde la frontera están dando problemas en este aspecto.

La politice proteccionista e intervencionista del Congreso de Emergencia
Terrano con respecto a su población recuerda la de muchos regimenes co­
munistas de antaño. Un sistema económico como el actual a medio camino
entre economía libre de mercado y socialismo puroha dado buenos resultados
hasta ahora. En la actualidad. cuando el miedo al exterminio ha pasado y las
ganas de una vida cómoda y tranquila empiezan a primar sobre el sentido
de responsabil idad de la sociedad humana de la República Solar, empiezan a
plantearse dudas acercade la funci onalidad de este sistema politicey econó­
mico y su capacidad para afrontar la nueva situación de estabilidad (en lo que
a garantizar supervivencia se refiere).

HIBBUT2 DELFD5
El Kibbutz Delfos fue uno de los primeros kibbutz creados. apareciendo

para servir a los primeros intentos de organización de la humanidad. Su ob­
jetivo principal es actualizar, mantener y desarrollar todas las herramientas
científicas al alcancepara la toma de decisiones. Manejan datos demoqráficos.
productivos, geográficos, climatológicos, psicológicos. para construir simula­
ciones, proyecciones, etc.. que sirvan para dar luz sobre la situación actual.
y quizás, iluminar el futuro. Aparte de esta tarea. utiliza estos mismos datos
para tareas más prosaicas. como dar índices de audiencia para los medios.
perfiles laborales, hacer propuestas y estimaciones de producción. planes de
emergencia, etc. Para tan ingente labor, el kibbutz solo cuenta con catorce
personas, con Margaret del Hierro a la cabeza. secundada directamente por
Alexander Tovak. A pesar de su reducido n úmero, el kibbutz cumple con su
cometido perfectamente. gracias sobre todo a que cuentan con acceso in­
formático preferente, la colaboración no declarada de todo el gobierno y sus
ramas. El Kibbutz se encuentra en Redención.

Desdehace unos años, el incremento de delincuenciaorganizada y la ne­
cesidadde implantar cierta seguridad en los túneles hizo que el Gabinete de
Seguridad concediera una autorización especial al Kibbutz Maus, dándoles
permiso de armasy credencialesde seguridad en los túneles.Uno de los peores
destinos a los que puedenasignar a un miembro del GS es a servir de enlace
con este kibbutz.

Su trabajo ha sido en los últimostiempos más notorio por la aparición de
varios cadáveres en los túneles, uno de ellos el de un congresista del MNH.
También les han salpicado los rumores acerca de Gary Nain, ya que fueron
ellos los que encontraron los cuerpos que han suscitado tanta polémica.

El mundo en el que se mueven los integrantes de este kibbutz no tiene
nada que ver con lo que les rodea. su vida transcurre en un submundo aun
más sombrío y extraño.

HIBBUT2 HDmE DF THE BRRUE [HDB]
Este kibbutz fue fundado por Clayton Abernathy Jr, un joven piloto

americano que sirvió a bordo de un caza de la AENU-USAF durante el
conflicto con los alieniqenas. Este kibbutz se podría describir como 'fun­
damentalista norteamericano: El ahora anciano y casi retirado Abernathy
era un patriota americano convencido de las bondades de su país, y en
particular del sueño americano: con trabajo duro, ilusión, suerte, y el apo­
yo de tu familia, llegar a lo más alto. Asi, fundó este kibbutz, dedicado
a actividades de ingeniería espacial y mineria. Se dedican principalmente
a labores de construcción, reparación espacial, y extracción mineral en
el cinturón de asteroides. Está compuesto por cerca de un centenar de
personas, de raza blanca, negra, e hispanos. Todos ellos convencidos de
la validez e incluso superioridad del modo de vida americano, incluso si
Américaya no está. Recriminan al gobierno que los mantenga estáticos sin
posibilidad de luchar por sus sueños. y conseguir hacerlos realidad. Desean
que se les permita bajar, y recuperar América, para los americanos,y todos
aquellos que quieran ser americanos, al fin y al cabo, América siempre ha
sido un pais que estaba [y está) esperando con los brazos abiertos a aque­
llos dispuestos a trabajary luchar por sus sueños.

HIBBUT2 RBRRHRm
El Kibbutz Abraham, liderado por Ruth Kellerman. se dedica al transporte

de correoy mercancías urgente entre Redención, Luna y Marte. Está com­
puesto por dieciochojóvenes, la tripulación de su nave (la Diáspora), ocho
hombres y diez mujeres, que viven casi como si de una comuna se tratara
(similar a las de los movimientos hippies de la década de los sesenta en el s.
XX), en una especie de matrimonio compartido. Este hecho se ha intentado
usar por sus enemigos políticos para desacreditarlos, pero consiguiendo un
efecto contrario, semejante muestra de liberalidad y carácter les ha hecho
ganar puntos. Se está poniendo de moda, de hecho, entre la juventud, las
relaciones afectivas de grupo. Sobre todo en grupos cerrados y alejados de
los entornos más poblados, como es el caso de Abraham. que pasan casi
todo su tiempojuntos en una nave. Como explicaba Ruth, con su habitual
seguridad en si misma :

"Yo me paso diez meses de cada doce encerrada en un puñado de metros
cúbicos con otrasdiecisiete personas, siemprelas mismas. Yo dependode ellos
y ellos dependen de mi. Somos todo los unos para los otros. Esnormal que
surjan relaciones afectivas, corno no se puedepermitir que surjan disensiones.
y esasvienen de celosy demás actitudes posesivas, lo mejor es nuestra opción,
que refuerza todos los aspectos positivos,y anula todoslosnegativos." Sonríe.
"Estoy casada ron siete personas, y no me divorciaria de uno siquiera. y si
alguien quiere opinar, que opine:

Suapoyo a Salto Adelante ha hecho que muchos ataquensus convicciones,
pero como ya hemos mencionadonada parece hacer mella en sus creencias.



La vida en el espacio nunca fue fácil, ni siquiera en los días de la UFN.
aquellos que se aventuraban a establecer su lugar de residencia lejos de tie­
rra firme y una atmósfera respirable no salian hacerlo por voluntad propia,
normalmente era su única salida o sueños de una vida mejor. Las diferentes
naciones incentivaban enormemente la vida en la frontera condesgravaciones
fiscales, sueldos muy por encima de la media, prestaciones y acceso a una
tecnología impensable para la vida en el planeta madre.

El expediente de los voluntarios era exhaustivamente investigado (nadie
con antecedentes policialeso violentos eraaceptado en el programa colonial),
se pasaban controles fisicos muyexhaustivos (más que por capacidad ñsica
por miedoa enfermedades), la edadera un factor determinante...

Los experimentos en baja gravedad y las posibilidades de investigación
eran un imán para la comunidad cientiñca, que tenia como costumbre desa­
rrollar tesis doctorales e importantes investigaciones en la multitud de labo­
ratorios establecidos al efecto en las colonias solares. Esta población era sin
embargo itinerantey rara vez su estancia se prolongaba másallá decinco años
en 105 casos más extremos.

E! Día E, pues. aglutino a una población joven y aventurera enfrentándose
a la catástrofe, una población representativa de cada rincón de la Tierra, toda
nación tenía representantes y grupos de trabajadores propios en elespacio solar,
esosi, aquellos que precisamente habían renunciado en la práctica a su nacio­
nalidad por encontrar algomejor. Al igual que las coloniasextrasolares de Alpha
Centauriy Vega habían formado sus propias naciones, lasgentes de Marte, la
Luna o Redención sentíansu nacionalidad de forma diferente y propia.

Hoy
Hoy en día, la población descendiente de aventureros, cientiñcos, mili tares

de la UFN y parias de la sociedad, está formada porindividuos de todas los cre­
dosy razas altamente preparados, extremadamente cultosy cultivados en el uso
de la razón y la alta tecnología como herramientas clave de la supervivencia.

Lo que fue en susinicios una sociedad joven y dinámica enfrentada a retos
de magnitud prácticamente épica, es ahora una sociedad vieja y estancada.
La natalidad es mínima y la esperanza de vida supera en muchos casos los
cien años.

El continuoenvejecimiento de la población esde los problemasmás graves
a losque se enfrenta el CET de nuestros días, de ahi radica el establecimiento
del Programa GENy toda la polémica que suscita el mismo.

En una sociedad tan tecnológica, la razón ha desplazado completamente
a la fe. Al igual que desde el s. XX las religiones fueron pocoa poco perdien­
do su influencia hasta llevar a países tradicionalmente islámicos a declararse
laicos. en la actualidad menos de un 18% de la población del CET se consi­
dera creyente de cualquier religión, El ateísmo ha ido unido a la razón y los
diferentes actos religiosos son vistos como mero folclore propios de culturas
ancladas en el pasado.

Dentro de este pequeño espectro de la población que siguemanteniendo
sus creencias, se encuentra gente muy preparada y comprometida con sus
respectivos credos. Enla actualidad. la iglesia con mayor número de creyentes
es la lIT (Iglesia del Tercer Testamento) que aglutina a casi un lo<lb de la
población.

GEns
InTRODUCCión

La palabra genoma denomina la totalidad del material genético de un
organísmo, esta información genética se encuentra localizada en todas las
células del cuerpo y codificada en el ADN (ácido desoxirribonucleico).

El Proyecto Genoma Humano. un programa internacional de colaboración
cientiñca comenzado en el s. XX y que mostró sus descubrimientos al mundo
entrando ya en el s. XX1. identifico todos los genesdel n úcleo de una célula
humana. estableció el lugarque ocupan losgenesen los cromosomas del nú­
deo y determinó mediante secuenciaci ón la información genética codificada
por el orden de las subunidades químicasdel ácido desoxirribonudeico ADN
(que básicamente es el mapa del ser humano).

Con semejante inicio, el ser humano se adentró en el s. XXI con unas altas
expectativas de desarrollo en el campo de la genética. La donación de seres
humanos. la gestación de bebes perfectos, las múltiples aplicaciones en el
campo de la medicina.... un universo de posibilidades se habria a los pies de
la humanidad.

Durante varias décadas del s. XXI multitud de aberraciones tuvieron lugar
en nombre de la ciencia y lo que es peor, en nombre de oscuros intereses
económicos. Sin embargo, el mapa del ser humano no acabó abriendo tantas
puertascomo se deseaba y esperaba.

La donación de células y órganos con fines médicos acabó por ser una
práctica habitual, pero en cuantose tratabade clonar animales o seres huma­
nosel nivel de error alcanzó unas magnitudes del todo inaceptables desde el
punto de vista médico, social y económico. Uno tras otro los mismos países
que aprobaron por primera vez su experimentación acabaron prohibiéndola.
El interés por estoscampos fue perdiendo terreno paulatinamente frente a la
preocupaciónpor la superpoblación de la Tierra y los intereses creados con la
nueva carrera espacial.

Muchas cosas se habian aprendido durante décadas de investigación, el
índice de fracasos en conseguir artificialmente un niñoalto. fuerte, sano, inte­
ligente... eraelevado. peroconseguir que tuviera una fuerza motriz realmente
especial, una capacidad visual fuera de lo común o unos reflejos en general
más agudos eracuestión de tiempode trabajo.

El problema de quererlo todo radica en la capacidad del ser humano de
adaptar su cuerpo a los cambios, de los márgenes de error y la teoria delcaos.
Pese a las dificultades y tropiezos los implantes y prótesis con fines recons­
tructivos acabaron funcionando aceptablemente bien.

Los experimentos previos a los GENs actuales eran intentos de adentrarse
en campos solo reservados a los dioses, comoes el de crear vida. Todos los
proyectos que trataban la donación. el ser humano perfecto. la 'fabricación'
de replicantes o androides mecánicos o biológicos, acabaron en el más abso­
luto de los fracasos. Los logros se medían por el número de semanas o como
mucho meses que la criatura permanecía con vida. con el problema de la
determinación de la edad celular real. siendo durante ese tiempo que se les
mantenia convida poco másque un vegetal.

Los GENs del s. XXIV son sereshumanos dotados de capacidades naturales
potenciadas. Como civilización la concienciación de no buscar la perfección
en nuestros hijos que potenció la sociedad de consumo del s. XX ha llegado a
ser algo natural. Se buscan enfermedades, malformaciones, se atajan, pero la
medicinay la genética siguen sin ser ciencias exactas y el ser humano tendrá
quevivir eternamente conello. Estas capacidades naturales potenciadas incre­
mentanaproximadamente entre un veinte y un treinta por ciento la habilidad
natural tope delser humano. se han llegadoa dar casos que induso más.

Conseguir un GEN sigue sin ser nada fácil y requiere de un proceso alta­
mente complicado y lento. La transformación de un humano adulto en GEN
es imposible, el rechazo al proceso es inevitable.

La gestación comienza con la fecundación artificial de un óvulo y su pos­
terior desarrollo en incubadoras. E! "proyecto" (como se denomina el procedi­
miento de gestación de un GEN) debede ser desarrollado y tratado durante lo
quepueden serañoshastaquese consigue completarel proceso. El resultado es
un bebeconcuerpo de adulto, un bebeque nace con un rudimentario habla y
apenas tarda minutos en aprender a andar, como side un potrilla reci én nacido
se tratara. Un bebe al que se le han ido introduciendo datos generales muy



básicos de comportamiento social y supervivencia. Habitualmente nacen conun
cuerpo equivalente alde un adolescente de gestación terrana.

Un GEN no es un serhumano perfecto, es un humano con ciertascapaci­
dades naturales incrementadas, ni másni menos.

HI5TDRIA GEn
ImCID

Trasel caosposterior al Dia del Éxodo, el CH dedicó todas susenergias a
reunir los restos de la humanidad extraterrana bajo una misma bandera; Re­
dención, Tychoy losasentamientos en Marte. Una vezorganizada la supervi­
vencia de los restos de nuestra civilización en el Sistema Solar, el CH empezó
a trabajar en la recuperación de nuestro legado cultural y tecnológico. Entre
otros problemas, se encontró con que lasaltasdosis de radiación. estrésy tra­
bajo a que estaba sometida la humanidad en un entornotan hostil como es el
espacio, generaban un grave de problema de esterilidad. La humanidad, para
evi tar su desaparición,necesitaba garantizar la reproducción, si la naturaleza
no proveía, tendría que hacerlo la tecnologia.

El CH puso en marcha un programa de ingenieria genética. Recogió
muestras genéticas de toda su población, y empezó a trabajar conese mate­
rial, a ñn de asegurar el mantenimiento de una tasa de natalidad creciente y
al mismo tiempo más Fuertey capaz.

¿Qué es un GEN? Un ser humano potenciado creadoen laboratorio a par­
tir del material genéticode la población humana bajocontrol del CET. Supe­
rior fuerza, capacidad sensorial, sistema inmunológico, capacidad intelectual,
tiempo de reacción, etc. El CH no intenta crear seres humanos perfectos,
hayquiendice que pordilemas éticos, otrosque por puraimposibilidad, pero
la realidad es que a dia de hoy el CH se conforma con crear sereshumanos
con ciertas capacidades mejoradas, que desde luego se quedan muy lejos de
la perfección.

AnTECEDEnTES
A principios del s. XXI, un consorcio internacional integrado por entes

públicos y privados llevó a cabouna hazaña queabríalaspuertas de un futuro
glorioso a la humanidad.

El Proyecto Genoma Humano trazó el mapa del ADN humano, dando
el pistoletazo de salida a la Revolución Genética. En apenas una década. la
medicina sufrió cambios increíbles. El mapa del ADNpenmitió desarrollar curas
especificas para cadaenfermedad y para cada paciente, identificar la tenden­
cia a desarrollar enfermedades especificas de un paciente concreto, compren­
der los mecanismos del cáncer, etc.

Pasada una década, las técnicas de manipulación genética habian avan­
zado lo suficiente para poder empezar a emplearse con garantias en seres
humanos, comenzó un proceso de comercialización de servicios por parte de
corporaciones farmacéuticas dificil de imaginar para el ciudadano de finales
del s, XX. Escoger hijos a la carta se convirtió en algocomún entre las clases
privilegiadas, escogiendo sexo, características físicas {color de los ojos, com­
plexión, etc.l, Parecía no haber más limite que el que se pudiera pagar. Se
desarrollaron técnicas para corregir deficiencias genéticas en el Feto, clonación
de órganos de crecimiento ultrarrápido para transplantes a partir de tejidos
del propio individuo, etc.

El rapidisimo desarrollo de la ciencia genética comenzaba a ser demasiado
para la capacidad de asimilación de la humanidad. Igual quea finales del s.XX
y principiosdel s.XXI con las tecnologías de la información, empezó a abrirse
una brecha entre la ciencia y la sociedad, entrelosque disponian de acceso a
estastecnologias y sabían utilizarlas y losque no. Si la Revolución Informática
trajo problemas éticos y sociales difíciles de resolver. la Revolución Genética
trajo problemas casi irresolubles.

Con lagenética, todoparecía serposiblesobre el papel, perola realidad era
muy distinta. La sociedad no estaba preparada para asimilar tantos cambios
en tan pocotiempo.

La diferencia entre paises ricos y pobres se acentuó hasta limites casi in­
tolerables. Enlospaises desarrollados la esperanza devida aumentó hasta su­
perar los 100 años. mientras queen los paises del Tercer Mundo la esperanza
de vida continuaba en niveles lamentables y seguian careciendo de lo más
básico. Las modificaciones genéticas más especificas y deseadas, ya dentro
de los paises desarrollados. soloestaban al alcance de lasclases privilegiadas,
creándose también diferencias muy acusadas entre clases de un mismo pais.
Las diferencias económicas pues. se acentuaron. Los avances en genética em­
pezaron a seraplicados porempresas, dificultando la adquisiciónde seguros y
empleosparaaquellos no modificados (o mejorados) genéticamente.

Las diferentes religiones no dejaban de condenar las pretensiones del
hombre de meterse donde solo Dios debía tener potestad, exacerbando los
ánimos de la gente, ya bastante soliviantados. Los gobiernos. movidos como
siempre por la presión electoral hacia el pensamiento a corto plazo, y como
ya habia ocurrido con la Revolución Informática, se mostraban incapaces de
legislar conla suficiente pron titud, creándose varioslegalesde losque las cor­
poraciones abusaban, y que de hecho promovian económica y políticamente
mediantegrupos de presión.

La situación marchaba a un ritmo insostenible, y llegó la catástrofe. La
manipulación genética indiscriminada empezó a provocar la apariciónde nue­
vas enfermedades. La explotación comercia l de la genética llevó a una rebaja
del rigor científico del proceso, fetos manipulados en exceso empezaron a
mostrar problemas durante su posterior crecimiento, sufriendo mutaciones y
tumores. En elvacíolegal imperante, comenzaron a ver la luz hechos aberra n­
tes, manipulaciones transgénicas (combinación de genes humanoscon losde
otrasespecies), que favorecían la aparición de enfenmedades hasta entonces
desconocidas porelhombre, secrearon subespecies incompatibles conel resto
de seres humanos apenas fonmadas por un puñado de individuos... Finalmen­
te grupos de indeseables accedieron a la tecnologia. empleándola con fines
racistas.o terroristas.

El punto de inflexión en la Revolución Genética, el principio del fin de
estaépoca, vino de la mano de un grupo americano desupremaclstas blancos.
Este grupodiseñó y liberó un virus diseñado para afectar a aquellos cuyo ADN
mostrara rasgos con una determinada oscuridad en la pigmentación de la
piel. Decenas de miles murieron, y la catástrofe solo pudoser evitada gracias
a un error en el diseño del virus que hizo que no pudiera extenderse tanto
como habian previsto sus creadores. Este acto terrorista, combinado con los
graves problemas sociales y morales, y hasta económicos surgidos a partir de
la utilización indiscriminada de losavances genéticos diolugara una reacción
a nivel global. Los primeros en reaccionar fueron los medios de comunicación,
organizaciones no gubernamentales, y ciertas personalidades públicas. Poste­
riormente, losgobiernos a nivel mundial.

Asi, en Copenhaqe, enMarzo del 2041,losdiferentesgobiernos del mundo
decidieron poner punto y final a la Revolución Genética. En esta reunión, se
creó un organismo de control de toda la industria relacionada con la genética,
conocido como Consejo Mendel, que tendría que estudiar y emitir veredicto
sobre todoslos avances en genética, sus aplicacionesy posibi lidades de nue­
vos estudios o experimentaciones. Sin su visto bueno, no se podría desarrollar
nada en el campo de la genética. Todos los paises acordaron prohibir todo
tipo de tecnologia genética no aprobada por este consejo, compuesto por
expertos internacionales en genética, independientes de los intereses de las
corporaciones len su composición inicial fi guraban dos Nobel de Medicina).
Estos expertos contaban con una serie de expertos auxiliares, en demografia,
sociología. ética. economía, etc. Para asegurar su independencia de intereses
nacionales de cualquier tipo, se constituyó bajoel control de la Organización
Mundialde la Salud (OMS).



Con la firme resolución de respaldar el control de! Consejo sobre la mani­
pulación genética se tomóuna polémica decisión. Se procedió a lacreación de
un virusgenético. bautizado porlosmedios como 'Ecualizador', que afectaría
a aquellas personas que tuvieran modificaciones genéticas no autorizadas, El
virus no fue diseñado como mortal. pero si requería hospitalización. proce­
diéndoseen los hospitales al registro de aquellos individuos con modificacio­
nes no autorizadas, registros a disposición del gobierno y la policía.

El caos de la genética había terminado. Hubo protestas ante las medidas
draconianas adoptadas por el Consejo Mendel, especialmente de las corpo­
raciones, pero el público en general veía con buenos ojos este control, La
tranquilidad estaba garantizada. El Consejo garantizaba que los avances en
genética solo serían aplicables cuando sus consecuencias solo fueran positi­
vas. y para el mayor número de personas posibles. dando tiempo además a la
sociedada asimilar las novedades. Así. se hizo práctica obligatoria. el escáner
genético de los fetos,y lacorrección inmediata de malformacionesy enferme­
dadesgenéticas. Seprohibió laclonaci ón y transplantede órganos excepto en
casos devída o muerte. En definitiva. se mejoró lavida de lagente en general.
y se puso coto al abuso. además de frenar hasta cierto puntoel potencial be­
neficioso de la genética. comoporejemplo. en el temade la longevidad. dado
que e! riesgode la superpoblación pesaba mucho en el Consejo Mendel.

Apartir de entonces. y hasta el primer contacto. el Consejo fue lentamente
ayudando a mejorarla humanidad. mejorando suscapacidades,acabando con
enfermedades.antiguasy nuevas. permitiendo el desarrollo de nuevos alimen­
tos, fármacos, etc. 5010 tras una comprobación y estudio exhaustivo de todos
los efectos fisicos y sociales de cada avance. y su alcance real (esto es, que

efect ivamente fueran a ser disfru tadospor una mayoría de la población mun­
dial. no una minoría privilegiada) se permitía su desarrollo y distribución. El
Consejo Mendelsiguiópersiquiendo activamente las modifi caciones genéticas
ilegales. mejorando y renovando el 'Ecualizador' cada año.

PRDCESD DE CRERCIÓn
Se comienza combinando material genéticoselecto, escogidode los ban­

cos del CET. y se manipula para potenciar las capacidades naturales del fu­
turo individuo. Posteriormente. este material genético es inyectado en un
óvulo fecun dado. y este óvulo es desarrollado en una incubadora artificial. a
crecimiento ligeramente acelerado. manteniendo un estricto control sobre el
desarrollo para poder evitar y corregir posibles problemas y errores.

PRDYECTDS
El Comité de Previsión del CET realiza estimaciones de crecimiento de

población y recursos de la República Solar, cuando se prevé que la prod ucción
y demás facto res serán capaces de absorber un aumento de población. se da
luzverde a la creación de nuevos GENs.

Cada grupo de GENs es creado de acuerdo a una previsiónespecifica. cada
grupo asociado a una previsión concreta se denomina Proyecto. generalmente
añadiendo el año en concreto al que se refiere la previsión. Todos los GENs de
un mismo Proyecto son desarrollados al tiempo. y con unas capacidades natu­
rales prácticamente iguales.Los GENs no son clones, puesel CET entiende que



necesita de diversidad genética, por un lado con vistas a mantener abierta la
posibilidad de un aumento de población por medios tradicionales, y desde un
punto devista técnico, para minimizar riesgos Isi algo falla, no tiene porquefa­
llar en todos). Los GENS producto deun mismo Proyecto suelen desarrollar entre
ellos un lazo de amistad tipo familiar, al haberse criado y educado juntos.

Enun principio la gestación de cada GEN iba destinada a proveer de traba­
jadoresmás aptospara diferentes tareas (mejor resistencia a laradiactividad para
astronautas o trabajadores en centrales nucleares, mejor capacidad ñsíca para
agentes delaley, etc.).Enlaactualidad sin embargo diferentes denuncias acerca
de la libertad de elección de 105 GEN Ysu igualdad de derechos conrespecto al
resto de lahumanidad hicieron queseaboliese esa práctica. Hoy en día la crea­
ciónde GENs sigue un complejo sistema estadistico que señala las necesidades
de población del CH len cuanto a trabajadores de distintas áreas se refiere),
los GENs se gestan siguiendo esas directrices. Luego el GEN es capaz de elegir
libremente, aunque siempre estará condicionado por suscaracteristicas propias,
lo que en la mayoría de 105 casos resulta en el GEN trabajando en el destino
para elque fue diseñado (situaciónqueelCH incentiva mediante contratos con
prima a aquellos que demuestren especial ideonidad para el puesto).

DESARROLLO
Una vez en la incubadora, el feto se desarrolla a mayor velocidad de la

natural, bajo el escrutinio y supervisión de los responsablesmédicos del Pro­
yecto. Cuando alcanzan el desarrollo equivalente a 105 dos años de edad, se
lessomete a una intervención quirúrgica por la cual se les conecta al nervio
óptico un dispositivo de enlace biotecnológico (que permite formar al GEN
durante su gestación). También se les colocan electroestimuladores para que
no se atrofie su estructura muscular durante el largo tiempo que van a pasar
en la incubadora.

Una vez105 sujetos del Proyecto han alcanzado el desarrollo fisico equi­
valente a la pubertad, aproximadamente a los cuatro añosde incubadora, se
procede a sacarlos de las mismas.

Desde el mismo momento en que salen de la incubadora, 105 GENs co­
mienza n un programa de integración académica y social. Se les somete a
continuas baterias de test psicológicos para garantizar la no existencia de
anomalías y tratar las que pudiera haber. Finalizada esta primera etapa, se
animaa los GEN a continuarsu educación de forma más personale individua­
lizada, de acuerdo a sus preferencias e intereses particulares.

Cuando el GEN alcanzala mayoría de edad y quiere 'independizarse' [cua­
tro años después de haber salido de la incubadora y haberpermanecido bajo
tuteladel CH, debe pasar una prueba final que consistente en nuevas baterías
de test psicológicos que verifican queesta perfectamente socializadoy cabal,
y pruebas de capacitación profesional que verifican que es un miembro de
provecho de la humanidad. Hasta entonces tienen los mismos deberes y dere­
chos que cualquierotro ciudadano menor de edaddel CH, peroen estecaso
bajo la tutela del CH y no la de una familia o kibbutz normal.

SOCIEDAD y EiEns
El humano de a pie deis. XXIV no ve con buenos ojosa 105 GENs. Aun

GEN no se le distingue de un ser humano normal salvo en raras ocasiones
o cuando emplean sus habilidades. La humanidad superó una dura prueba
aceptando los primeros contactos alienígenas, dadoel resultado, como colec­
tivo, la humanidad del CET se ha vuelto bastante desconfiada, rechazando y
desconfia ndo de aquello que no es claramente humano. Todo el mundo sabe
que 105 GENs son clave para una humanidad desterrada al espacio, pero no
quieren tenerloscerca.

Desde el gobierno sonvistoscon buenos ojos, ya queal fin y al caboson
sus 'hijos', y posiblemente la mejor esperanza de la humanidad. El hecho

que 105 GENs sean creados excl usivamente por el gobierno. engendra no
pocas suspicacias. Este mal ambiente se alimenta a si mismo. pues muchos
GEN deciden dedicarse a trabajar directamente para el CH, donde se lesva­
lora y respeta, con lo que se disparan las suspicacias. Algunos GEN , aunque
en pequeño porcentaje, se unen a kibbutzs o deciden comenzar los suyos
propios.

En la actualidad, la población GEN es aproximadamente el 6% de la po­
blaciónhumana en el espacio, porcentaje quevacreciendo. De hecho, losGEN
resisten mejor las duras condiciones de vida en el espacio,y pueden procrear.
existiendo ya algunos individuos adultos producto de la unión entre GENs,
llamados GENs de Segunda Generación.

Muchos creen que la igualdad de derechos que gozan 105 GENs es un
grave error, ya que a fm de cuentas ellos son realmente mejores que el resto
de la raza humana, están ftsicamente mejor preparados, mejor dotados. Está
igualdad de derechos crea el peligroque los GENpuedan organizarse y buscar
sus propios intereses al margen de lo que sea bueno o malo para la humani­
dad, hay quienes defi enden que ya lo hacen en la sombra, que ya hayorga­
nizaciones de GENs clandestinas que mueven sus intereses de forma oculta.
Los más radicales defienden que es el principio del fin de la humanidad tal y
como la conociamos, que el programa GEN acabara exterminando a la raza
humana para ser sustituida esta por una nueva raza de superhuma nos, que
el programa GEN atenta contra la dignidad humana y que debe acabarse la
gestación de nuevos GENs o instaurar una legislación concreta para ellos, ya
que en definitiva la realidad es que no somos todos iguales.

Está en debate una comprometida ley por la cual los GENs serían obli­
gados a portar una marca invisible (tan solo detectable mediante un lector
especial) que les identificase como tales. Casos recientes de violencia extrema
y asesinos en seriede supuesto origen GENhacen que la opinión pública em­
piece a ver comoviable la idea (defendida en gra n medida porel Movimiento
Nueva Humanidad). Grupos proderechos civiles empiezan a hablar de nuevos
ghetos y de cómopeligrosamente se parece la situación actual a los comien­
zos del genocidio judio de la Alemania nazi. Lo cierto es que las situaciones
de acoso vividas por muchosjudíos en la Alemania de la década de los 30 del
5. XX, se están repitiendo de forma peligrosamente parecida en la República
Solar deis . XXlV. Curiosamente, la población hebrea de nuestros dias es uno
de105sectoresque más radicalmente está en contradel programa GEN, al que
considera heredero de 105 programas de experimentación genética a los que
fueron sometidos sus antepasados siglos atrás en campos de concentración
de la Alemania nazi.

miSCELÁnEA
GEnERACionES

La manipulación genética está limitada por la inmensa complejidad del
ADN. Cambiar una pequeña proteína o una simple molécula puede suponer
estar cambiando un número inmenso de variables, lo que puede desembocar
en un fracaso total. Asi, los GEN creados por el CH tienen principalmente
capacidades naturales que podría que tener cualquierserhumano, pero varias
de ellas. Asi, donde un individuo normal podría resultar particularmente inte­
ligente, y otrorápido, tenemos que el GEN es tanto rápido como inteligente.
Modificaciones serias, o mejoras, 5010 tiene unas pocas. Efectuar más cambios
fuera de 105 limites de la normalidad, supone o bien correr un alto riesgo de
que surjan complicaciones que estropeen el Proyecto (en forma de enferme­
dades, tumores, malformaciones, etc.), o bien dedicar más tiempo y recursos
de los que el CET considera óptimos.

Un GENde Segunda Generaciónya tienesu ADN modifica do estable, pues
es adquirido de sus padres. Sobre este ADN de base, ya superioral de un hu­
manonormal, es factible desarrollar alguna otra modificación extraordinaria.
En posterioresgeneraciones, sería posible introducir cada vez más modifi ca-



ciones, que en un efecto acumulativo lIevarian fmalmente al desarrollo de
superhombres. Hay rumoresde que el CH esta trabajando en ello.

Otro rumor diceque los GEN de segunda generación sonya tan diferentes
de los humanos normales que no son compatibles. siendo una especie aparte.

FORmRClón
Rumores muyextendidos apuntan que el sistema mecanizado de educa­

ción subliminal de los GENs mientras permanecen en las incubadoras, es un
sistema de lavado de cerebro para hacerlos adictos al gobierno. y que es por
esto que prácticamente todoslos GEN desarrollan funciones parael CH. y los
que no. probablemente seanalgún tipo de agente encubierto.

URRIOS
Popularmente también se creeque extractos de hormonas de GEN pueden

ser utilizados como drogas por los humanos normales, que adquirirían así
capacidades extraordinarias de forma temporal.

Hay quienes acusan a la tecnocracia gobernante en la República Solar de
ser la responsable de la creciente infertilidad,y querer sustituir a los humanos
por GENs.

El odio y desconfianza han generado su propio lenguaje. Asi, los huma­
nos normales llaman a los GEN despreciativamente 'malnacidos' o 'menge­
les', mientras que estos se defienden llamando a los normales 'jodidos' o
'mulos:

ConSTITUCión DE LA
REPÚBLICA SOLAA

La constitución de la República Solar fue diseñada siguiendo unas pautas
tecnócratas. en lasque el objetivo número uno eragarantizar la supervivencia
de la raza humana y en la que el bienestar del individuo estaba supeditado
al bienestar de la mayoria. Existen organizaciones pro derechos civiles que
luchan para evitar los atropellos y la discrecionalidad que provoca que en
muchas ocasiones. ante injusticias de gran calibre. se utilice comoexcusa el
bien común. La Coalición Redención. en el gobierno desdela constitución de
la República Solar y la aprobación de la Constitución. ha rebajado el nivel de
presión que ejerce el estado sobre sus ciudadanos. lo ha rebajado voluntaria­
mente (gracias tambié n en gran medida a la presión social). la constitución
de la República Solar permite la instauración de un estado policial sin tener
que cambiar ni una coma de la misma y hay muchos que se preguntan que le
deparará a la humanidad. si con semejante constitución. un partido comoel
MNH llegase al poder.

A continuación se presentan algunos articulas escogidos de la constitu­
ción de la República Solar.

lE> La República Solar de constituye como un estado social y demo­
crático. que propugna comovaloressuperioresde su ordenamien­
to juridico garantizar la supervivencia de los seres humanos bajo
su autoridad mediante el uso de la razón y lajusticia.

lE> La soberania reside en el pueblo de la República Solar y la forma
de gobierno es la de República Parlamentaria.

lE> Las fuerzas armadas y los cuerpos de seguridad del estado tienen
como misión principal garantizar el correcto funcionamiento, la
integridad y la seguridad de todos los hábitats de la República

Solar asi como su defensa. Es también competencia de las fuer­
zas armadas y cuerpos de seguridad la defensa del ordenamiento
constitucional.

lE> Los derechos fundamentales de los ciudadanos recogidos en la
carta universal de derechos humanos estarán subordinados al
bienestar. seguridad y supervivencia de la mayoría.

lE> La defensa asociativa o no de intereses particulares está condicio­
nada al bien colectivo.

RL mARGEn DE LA LEY
"No hayleysinagujero para quien sabe encontrarlo."

Proverbio.
"Solo se puede gobernar bien a un pueblo cuando sontantaslas leyes
quenadie estéseguro de noserahorcado. "

Napoleón Bonsperte.

La legislación del CH es una legislación estrictay represiva, suavizada por
una protección social extrema y unos medios de comunicación sin censura
que apoyan cada vezmenos unas medidas extremas para unas condiciones de
vida que están dejando de ser tan extremas.

Las leyes del CH son fruto de la razón llevada al limite y las complicadas
condiciones devida que las vieron naceren una sociedad en la que la necesi­
dad de orden era clave para la supervivencia.

Se podría decir que durante las dos primeras d écadas de existencia del
CH. losindices de criminalidad organizada fueron nulos. sin embargo. con el
pasodel tiempo la situación fue cambiando.

Cuando la vida misma estuvo garantizada. cuando el aire respirable. la
comida. la sanidad. dejaron de serproblemas que preocupaban a la población.
entonces. fue cuando empezaron a surgir lasprimeras organizaciones crimi­
nalesde la humanidad del CH.

En un principio no fueron más que kibbutzs que trapicheaban con fa­
vores, ciertos componentes tecnológicos. etc. Más tarde la cosase fue agra­
vando.... la prostitución como tal nunca habia llegado a desaparecer. pero
si de forma organizada. Losproblemas del alcohol y las drogas habían sido
cosa del pasado pero poco a poco volvieron a asentarse en la sociedad. El
uso de tecnologias de realidad virtual para la generación de placer artificial
creó peligrosas adicciones que junto al uso de ciertos agentes químicos
hacian del individuo poco más que una marioneta en manos de su pro­
veedor.

Hubo diferentes bandasque acabaron luchando por el control de los nue­
vos placeres prohibidos y el lucrativo trafico de objetos de dificil obtención,
llegóa haberenfrentamientos en lascalles y situaciones de peligro para la po­
blaciónde una gravedad inaceptable. El Gabinete de Justicia del CH decidió
cortar por lo sano, se reinstauró temporalmente la pena capital. la primera vez
que se hacia en casi dos siglos... Hubo doscientas tres ejecuciones en menos
de dos meses. la violencia en las calles cesó.

Aquellos amantesde lo ajenoy delsubmundo cri minal quesobrevivieron a
estos dos fatídicos meses aprendieron a solucionar sus problemas en privado,
con discreción.El Gabinete de Justiciasiguió combatié ndolescon fuerza pero
una cosa era perseguirdisturbios en la calley otra trapicheos en la oscuridad
de un callejón. y a fin de cuentas prácticamente cumplían con una necesidad
social.; Sellegó a unacuerdo tácito. mientras nose sobrepasara n ciertos lími­
tes el Gabinete de Justicia haria su trabajo con normalidad, en casos extremos
no habria cuartel.

El problema fue que durante otras dos décadas en las que el Gabinete
de Justicia podriamos decir que se relajó al no ver problemas en las calles, el



crimen organizado se asentó, se volvió altamente sofistícado, discreto y con
unaestructura queen algunas ocasiones le permitia operar en la más absoluta
clandestinidad al margen del CET,

Hace unos años el Gabinete de Justicia creo un comité especializado en
crimen organizado, fueentonces cuando el gobierno sedio cuenta del alcance
real delproblema, al constatar la fuerte implantación de un submundo crimi­
nal organizado dentro todas las colonias terrestres, que pesea la discreción
conla que llevaba susasuntos no dejaban de seruna amenaza para la estabi­
lidad y los intereses del propio CEl,

A6EnDA DE PAIDAIDADES DEL 65
En las múltiples caras de su lucha por la seguridad pública, el Gabinete de

Seguridad ha establecido prioridades en cuatro áreas, con equipos de investi­
gación y especialistascon dedicación en exclusiva a las mismas. Hay muchos
problemas a solucionar por parte del GS, pero son estas cuatro áreas que a
continuación presentamoslas que gozan de mayor atención.

TERRORismo
El terrorismo ha sido una constante en la vida del CEl. Tanto proveniente

de individuos aislados comode colectivos.
En la actualidad el grupo más peligroso es el denominado Herederos

de Kali en honor a la terrible diosa india adorada por los Thugs. Esta or­
ganización reclama de forma inmediata la vuelta a la Tierra, la renovación
de la raza humana a través del confl icto y el enfrentamiento. Para ellos
el estancamiento produce retroceso y en la actualidad consideran al CEl
estancado. Han propuesto una serie de desquiciantes medidas a cumplir
por parte de las autoridades y no dejaran de matar hasta que estas se vean
cumplidas.

Grupos de radicales marcianos también traen de cabeza al GS. Aisladosen
campos autosuficientes encualquier rincón de Marte hacen su vida de espaldas
al CEl hasta que lesinteresa conseguir algode lo que no disponen y a lo que
notienen 3CCesO, momento enel cual empiezan losproblemas... Seesta inves­
tigando laaparición de extraños aviones armados indetectables porlos medios
del GS que atacan kibbutzs y granjas marcianos afines al CEl. La enorme
superficie de Marte haceimposible una búsqueda exhaustiva pero se ha creado
una unidad aérea especial para combatir esta inquietante y nueva amenaza.

También hay selenitas descontentos por el abandono en inversiones que
sufre la Luna, locos que atentan contra la seguridad de todos pordisconfor­
midad en una decisión delCongreso, másun largo etc,

DISTURBIOS
En una atmósfera tan tensa el estallido fortuito de disturbios es algo si

no habitual tampoco extraño. Una masa de gente violenta es algo muy im­
predecible y la seguridad debe de primar por encima de todo. En este sentido
al GS le preocupan ciertos individuos y partidos politicos que en sus con­
centraciones tienden a la exaltación. Un turba puede romper muchas cosas y
en la vida cotidiana actual eso no es aceptable, el GS dispone de grupos de
intervención especiales, los Pelotones de Choque para frenar de raiz cualquier
manifestación violenta.

mUERTES POR CAUSR UIOLEnTR
Desgraciadamente sigue habiendo losasesinatos que ha habido a lo largo

de la historia de la humanidad; ambición, codicia, celos, envidia..., cualquier
motivo es válido si tu mente está en el filo de la realidad. Todas las muertes
por causaviolenta son investigadas, la mayoria aclaradas y unas pocas ocul­
tadas a todos...

CRimEn OR6Rnl2RDO
Los robos de bienes y equipos de altovalor han comenzado a ser la gota

que ha colmado el vasode paciencia del GS. Una cosa es permitir un poco
de trapicheo y otra muy distinta la sustracción de bienes sensibles para la
seguridad. Es preocupante la existencia de organizaciones mafiosas solí­
darnente establecidas, pero mayor lo es la existencia de un mercado negro
cadavez más y más extendido y una corrupción en extremo complicada de
atajar. Muchos informativos comparan la situación con la de los EE.UU. en
los años 50. En la actualidad las dos organizaciones más importantes son
Babel y la Triada.

FRRUDE
El fraude es sinónimode drenaje injusti ficado de recursos y en una socie­

dad cuya supervivencia depende en gran medida del aprovechamiento máxi­
mo de unos recursos en extremo limitados la persecución del fraud e es una
prioridad. El aprovecharse del sistema para sacarle recursos no merecidos es
perseguido hasta sus últimas consecuencias; desde una estafa por telefonía
ilegal interplanetaria, el aprovechamiento ilicito de bonos de viaje, etc. El
fraude está normalmente penado con trabajos forzados a la comunidad (si el
fraude no supera un limite razonable, situación la cual podria acarrear cárcel
e incluso en un caso extremo cadena perpetua).

mEDIDS DE
CDmunlCAClón

Los medios de comunicación en Redención son un poderde facto. Enun
principio el CEl del Almirante Yaris controlaba en sus inicios con cuentago­
tas el flujo de información al público general.A medida que se estabilizaba
la situación y las infraestructuras necesarias para la supervivencia quedaron
asentadas, el control se volvió dificil y no recomendable de cara a la opinión
pública.

Todo el CEl está interconectado, los diferentes niveles de acceso te
controlan los sitios a los que puedes accedery a la velocidad que lo haces,
pero cualquiera con rudimentarios conocimientos de informática puede
lanzar su mensaje a los aproximadamente doce millones de solares. La
diferencia entre un medio de comunicación y otro se basa en la seriedad,
periodicidad y rigor con la que emiten. En la actualidad hay tres cadenas
de holovisi ón principales, siete emisoras de radio y unos cuarenta portales
en la red que dan noticias de manera más o menos regular y seria, Los
kibbutzs al frente de alguno de estos medios gozan de popularidad y
ventajas,desconocidas porla gran mayoría, al contar con valiosos recursos
de medios y personal.

Desde hacedos años una mayoría de estos medios de comunicación lan­
zan encendidas acusaciones al CEl de estancamiento, los discursos de Vladi­
miroy los actos convocados por el MNH son seguidos con interés por estas
cadenas y su audiencia. La trayectoria de la lIT también despierta su atención
porlos encendidos comentarios de los que hacen gala.

Uno de los acontecimientos que levanta pasiones tanto en medios como
audiencia es la liga de rugby marciano, esta modalidad de rugby con cerca
de dos siglos de antigüedad levanta pasiones en todos los rincones de la
República Solar.

El Gabinete de Seguridad tiene la autoridad y los medios para bloquear
cualquier emisión a la red pública que considere que atenta a la seguridad
global, que se sepa, hace años que no se tieneconstancia de su intervención
para censurar o bloquear una emisión. El último incidente del que se tiene
constancia estaba relacionado con un ataque terrorista, incidente el cual, una
vezsolucionado, se ofreció todo tipode información.



RumORES y CREEnCIRS
Entodaslas sociedades y a lo largo de lasépocas siempre ha habidotemas de

opinión pública que han llamado por una u otra causa másla atención. a conti­
nuación mostramos cuestiones de actualidad en la opinión pública del CET.

AlEJAnDAíA
Cronistas como Estrabón (c. 63 a.C.-c. 24 d.C.. geógrafo e historiador

griego) o Flavio Josefa (37 d.C.-c. 101 . historiador judío], mencionan en su
legado que el mitico farode Alejandría superaba con creces los cientoveinte
metros de altura. el equivalente a un rascacielos de cuarenta plantasdels, XX.
De la existencia de este increíble edificio la historia no dejalugara dudas (mo­
nedas romanas acuñadas durante tres siglos muestran una imponente torre
construida sobre tres niveles superpuestos...).

Pero las maravillasy los interrogantes que nos plantea Alejandría dejan
mucho de limitarse a su fantástico faro.

La Alejandría de Cleopatray Marco Antonio fue hundida por un terremoto
y un tsunami ocurrido en el 335 a.C; otro terremoto producido en el s. XIV
acabó de destruir y hundir lo que quedaba de la mítica ciudad, incluido el
faro. Sin embargo esta destrucción quizá haya ayudado a su mejor conserva­
ción.ya que los Testas de la ciudad se encuentransumerqldos a seismetros de
profundidad en las tranquilas aguas del puerto.

Hay evidenciashistóricas que muestran comovarios edificios de Alejandría
disponían de ascensores, y la presencia de robots en el mundo antiguo es un
hecho...Ya los egipcios disponían de enormes estatuasarticuladaspara realizar
rituales. Pero de nuevo Estrabón nos habla de autómatas y hay indicios que
indican tecnoloqía de vapory maravillasdiñciles de encajar para la época.

Los especialistas del CH. con el kibbutz Mileto a la cabeza. tienen en
mente una expediciónsubmarina a los restos de Alejandríapara intentar acla­
rarciertos puntos oscuros, el hecho que lossatélites delGabinete de Seguridad
hayan descubierto una nave de los Hijos de Ra estrellada en el centro de la
mitica Alejandria hace más que recomendable la pronta aprobación de una
misión.

Si se comprobara que hubiera alguna relación entreAlejandria y la presen­
cia alienigena en la Tierra se echarían por tierra ciertas hipótesis del Informe
Tutmotsis,ya que se suponesu abandonode nuestro planetamucho antesde
la fundación de Alejandría, ¿Quedarian individuos aislados de su cultura en
nuestro planeta? si realmente fue así ¿hasta cuando estuvieron presentes?
¿accidente? ¿se quedaron con algún propósito?

Desde que el kibbutz Mileto anunciara públicamente sus intenciones de
estudiar los restos de la ciudad sumergida se han producido varios docu­
mentales sobre la mitica ciudad proyectados en horasde máxima audiencia,
Diferentes proqrarnas de debate han abordado también la cuestión ya que
incide directamente en uno de los problemas que más acucian actualmente a
nuestra sociedad: un posible regreso a la Tierra...

CAPACIDADES mEnTALES
ESPECIALES [CmE]

La magia siempre ha estado presente en la sociedad humana. desde el
oriqen divino del fuego en nuestra prehistoria, hechiceros y brujas en la edad
media. alquimistas, las ciencias ocultas aparecidas a finales del s, XIX y muy
presentes durante el s. XX. el vudú... Todo tiende a evolucionar o morir, la
sociedad del CET es en general aconfesional, laica y predominantementeatea.
sin embargo existen creencias generalizadas. creencias que en una sociedad

eminentemente tecnócrata y protegida pOT la ciencia no podia por pura lógica
diferir muchode las CMEs.

El termino Individuo con Capacidad Mental Especial (lCME) fue original­
mente acuñadopor la sociedad de servicios para Internet, Maniacs SL.. en el
año 2054.

Diferentes fenómenos clasificados como mágicos, de origen divino, más
tarde de paranormales, han sido objeto de estudio y análisis par el hombre
desde muchos siglos atrás. Las personas que creían en semejantes manifesta­
ciones siempre eran miradas con una mezcla de burla. desprecio y recelo. Ya
en el siglo XX el estudio de lo oculto. la parapsicoloqía, las posibilidades de
la mente.... crearon una subcultura popular de amplia difusión. Entrados en
el siglo XXl está subcultura fue adquiriendo mayar notoriedad en los medios,
había quien habíavisto monjes shaolin levitar, quienes juraban podían mover
ciertos objetos, aquellos que eran capaces de leer pequeños pensamientos
ajenos... En la sociedad globalizada del s. XXl diferentes grupos marqinales
antes aislados ponian todos sus conocimientos al servicio de la comunidad y
con ello cobraron una fuerza y una difusión antes impensable. Proqrarnas de
televisión solo distribuidos por Internet con millones de espectadores, cientos
de miles de e-books vendidos.... en definitiva millones de adeptos. pruebas
palpables ninguna.

A finales del siglo XX1. una pequeña cadena de televisión para intemet
localizada en Roma.Italia. tenia un proqrama cómico dedicado a fenómenos
inexplicables. La compañia se llamaba Maniacs, Su equipo de investigación
localizaba las noticias más asombrosas. los casos más inexplicables, les daban
un tratamiento en pantalla que causaba furor en los espectadores. treinta
minutos de continuas carcajadas predicaban loseslóganes. Después de más de
un centenar de programas de continuo éxito. la cadena suspendió de forma
súbita y sin explicación sus emisiones de -¿Inexplicable? ¡No! Risas Irresisti­
bles".Dos meses después la cadena emitía un comunicado disculpándose por
dos años de emisión de continuas burlas lel proqrarna era semanal) y comen­
zaba con otro programa que intentaba tratar de una forma real y científica
los fenómenos de los que antes se burlaba. La audiencia cayó en picado. la
compañiaestuvoal bordede la extinción y fue ridiculizada a nivel mundial.

Este nuevo programa llamado La Verdad Sobre Individuos con Capaci­
dades Mentales Especiales continuó. contra todo pronóstico, con su emisión
durante otros tres años. Ofrecía testimonios. mostraba dudosas pruebas de
personas dotadas con increíbles dones telepáticos. telekin éticos, combustión
espontánea.... de larelación de milenarias técnicas orientales conlaexpansión
y la proyección de la mente... Lo presentaba como algo real. como algo cien­
tíñco, comootra etapa evolutiva...

De cercade treinta millones de espectadoresque tuvieron en sus momen­
tos de máxima audiencia por todo el mundo. apenas llegaron a unos miles en
sus últimos programas.

En el año 2065 un potente artefacto explosivo voló pOT10 5 aires sus ofi­
cinas en Roma. matando a todo el equipo y a tres de los cuatro socios de
Maniaes SL Ungrupo terrorista de carácter fundamentalista cristiano de exal­
tación de la moralidad que también habia puesto bombas en clínicasabortivas
se responsabilizó de la matanza.

Maniaes SL. famosa pOT tener uno de los proqrarnas de televisión pOT
lntemet más visto de todos los tiempos cayó rápidamente en el olvido.

El tema se puso de nuevo de actualidad con la puesta en marcha del
primer lKS en el 206B. la transmisión del evento que se suponía eraen directo
fue súbitamente interrumpida sin causas aparentes. La AENU dio como excusa
unas radiaciones imprevistas originas por el propio IKS. sin importancia. pero
que habíandistorsionadola señal. El lanzamiento dellKS fue un éxito que nos
abrió las puertas a las estrellas, Semanasdespués del lanzamiento, se empezó
a mover a través de Internet un video que mostraba al comanda nte de la
misión. el astronauta David Harrinqton, apretando a distancia los botones que
activarían nuestra puerta a las estrellas, Las autoridades de la AENU negaron



categóricamente el hecho e hicieron burla del mismo. En una grabación desde
Alpha CentauriHarrington también bromeaba sobre el tema.

El video se convirtió en un objeto de culto en Internet. de pronto hubo
quien empezó a recuperar y difundir los antiguos videos de Maniacs SL.. el
fenómenode las CMEs cobró fuerzaen la red. conmiles deadeptos siguiendo el
tema. se convirtió en objeto deculto connuevas pruebas. nuevos testimonios.

Ningún gobierno ni organización local. nacional o transnacional ha reco­
nocido jamás la existencia del fenómeno lCME.

crnss y EL eET
El termino ICME ha quedado referido a aquellos individuos que poseen un

don especial para realizaractosdefi nidos como imposibles por la físicaclásica.
Las leyendas urbanas han persistidoy se mantienen con fuerza. hay una

creencia generalizada de que los lCMEs existen. que haygente que posee cier­
tos 'dones: Es algo así como las creencias acerca de lascacofonías y sesiones
espiritistas de fi nales del siglo XX y principios del XXI; prácticamente todo el
mundoha oido hablar deello. prácticamente nadie creeen ello. prácticamente
todos prefieren evi tar temas relacionados. prácticamente todo el mundo que
sabe acerca de alguna situación en la que ha habido manifestaciones tiene
como única prueba dudosos testimonios...

Este tipo de rumores y habladurías son dificiles de acallar.... mientras. los
viejosvideos de Maniacs S.L. y de Harrington siguen danzando en la redjunto
a algunos nuevos...

DI5CO DE FE5TO
Reliquia de la antigüedad cubierta por una extraña muestra de escritura.

descubierto en la isla de Creta y que hasta la actualidad no ha podido ser
descifrado.

Tiene jeroglificos en ambas caras que parecen dispuestos en grupo
formando palabras. lo que significaría que corresponde a una fase in­
termedia de desarrollo anterior a la escritura de tipo alfabético. Lo más
relevante es que estos simbolos se imprimieron en la arcilla utilizando un
juego de sellos. técnica la cual no tuvo equivalencia en ningún otro lugar
del mundo.

El CET trabaja en ello. hasta ahora sin resultados. hay quienes apuestan
por una conexión con la cul tura dogona.

El Disco de Festo ha sido puesto de actualidad por la reciente publicación
de un libro sobre el tema por el Kibbutz Cervantes. kibbutz independiente
dedicado a la publicación de libros electrónicos.

El CET tiene en marcha un ambicioso plan de estudio de nuestra historia
para analizar y descubrir relaciones alieniqenas, el disco de Festo motiva es­
pecialmente a los investigadores por indicios que la señalan comouna carta
de navegación.

EpOPEYA DE IilLliAmE5H
La epopeya de Gilgamesh es una importante obra literaria sumeria datada

aproximadamente alrededor del año 2000 a.C, La copia considerada original
se encontróen doce tablillas de arcilla. escritas con caracteres cuneiformes.

Desde la aparición de los Ki-enqir, cíentíñcos y estudiosos de todo tipo
analizaron cada palabra escrita. cada yacimiento arqueológico. en busca de
relaciones. pistas o cualquiertipo de información que pudieran aportar para el
conocimiento de nuestros nuevos amigos...

Poca información pudo relacionarse entonces. con las fuen tes de datos
intactas y losyacimientos arqueológicos de fácil alcance. la investigación y cl
análisis nopararon en ningún momento.



Hace unos meses algunos medios de comunicación daban relevancia a
cierto hallazgo de tropas del CH en una antigua base militar de 10 5 EEUU.
En ellase había encontrado una especie de pequeño museo en el que, entre
otras piezas de diversas procedencias, se hallaron cierto número de piezas
sumerias desaparecidas durante la toma de Bagdad por parte del ejercito
norteamericano en el 2003.estasse encontraban en perfecto estado de con­
servación. Al parecer entreesaspiezas fiquraba un nueva versión ilustrada de
la Epopeya de Gilgamesh, en la que el Toro Alado aparecía dibujado de una
forma un tanto especial. citando fuentes no confirmadas los rumores dicen
que aparecía presentado en planta. alzadoy perfil con indicaciones y espe­
cifrcaciones no acordes a algún tipo de estatua sino más bien al de algún
tipo de diseño industrial muy elaborado. También se habla de un mapacon
indicaciones acerca de la ciudad de Uruk que teóricamente marcarían yaci­
mientos arqueológicos hasta ahora nunca encontrados. Los chatsy salas de
debate de 105 amantesde las conspiraciones han estado en plena ebullición
desde entonces... Se han realizado varios programas de holovisión acerca del
tema y en gcneral la opinión pública 105 ha seguido con interés dado que
indican rastros de una tecnologia muy superior a la que correspondería a
la epocaen la que oficialmente está datado el libro. Hay quienes hablande
falsificación y quienes defienden un exhaustivo análisis del diseño de tipo
industrial que fiqura en el libro, del libro en general y si corresponde de
mandar incluso una expedición arqueológica a la antigua Uruk.

"Gilgamesh, héroe de la epopeya que lleva su nombre, aparece
como un despótico rey de la antigua Babilonia, gobernante en Uruk,
(antigua Warka, en la Irak del s, XX).

Los oprimidos ciudadanos de Uruk oran a los dioses para pedir su
ayudaen contra del despótico Gilgamesh, la leyendadice que losdio­
sesoyensusplegarias y envían a un hombre, Enkiduquienreta a Gilga­
mesh a un enfrentamiento a muerte.

Labatallaconcluye sinque ninguno de losadversarios obtengaven­
taja alguna sobreel oponente. Es ahí cuando comienza unagranamis­
tad entre Gilgamesh y Enkidu que salenjuntosa compartiraventuras.

Cuando regresan a Uruk, Astarté, diosa de la ciudad , declara su
amorporGilgamesh . Gilgamesh no la acepta a loqueAstartéreacciona
enviando al Toro del Cielo para arrasar Uruk. Gilgamesh y Enkidu, codo
con codo, dan muerte al Toro del Cielo. Como condena a la participa­
ción en esta hazaña, los dioses condenan a muerte a Enkidu. Tras la
cruel muerte de Enkidu, Gilgamesh consulta al sabio Utnapishtim para
intentar descubrir el secreto de la inmortalidad. Utnapishtim le narra
la historiade unagraninundación y que la plantaqueconfiere laeterna
juventud se encuentra bajo las aguas en las profundidades del mar.
Gilgamesh localiza la planta, pero se la roba una serpiente cuandoya
estaba regresando, el héroe acabaabatidosusdíasen Uruk."

IiAAY nAln
Diez años atrás. en un asentamiento marciano prácticamente abandona­

do, en Dude, ocurrió uno de 105 hechos más escalofriantes de la historia del
CH. De una población total de cerca de quinientos colonos, un asesino en
serie mató enel transcurso de dosmeses a quince personas, no hay demasiada
información acerca del hecho, 5010 que ocurrió. Las autoridades del Gabinete
de Seguridad taparon el tema y nada trascendió a la opinión pública. Mu­
chos rumores persistieron, al parecer lasvíctimas aparecieron completamente
destrozadas por armas cortantes extremadamente afiladas, Sus cuerpos eran
encontrados habitualmente en las cercanías de la colonia. siempre de uno en
uno. El departamento del GS en Marte desplazó sus mejores hombres para
intentar solucionar el tema desde el primer asesinato. de hecho. eres de las
quince victimas eran miembros del GS. Al parecer fue un minero perturbado

quien cometía los asesinatos con maquinaria de perforación... El GS decidió
tres meses despuéscerrar la colonia y dispersa r a sus integrantes.

El tema hubiera sido olvidado deltodo si ni fuera porque ha vuelto a ocu­
rrir, esta vezen Redención, no con tanta frec uencia, pero ha vuelto a ocurrir,
en ciertos niveles escasamente utilizados han aparecido cuatro cuerpos y la
autopsia revela que se han cometido en un periodo de siete meses. Al parecer
alguien relacionó la forma de la muerte de ambos casos y desde entonces
ciertos medios de comunicación sensacionalistas han hecho eco del tema.
Hay incluso quienes hablan de extrañas criaturas en 105 túneles pero el GS lo
tacha de tonterías. En una sociedad como la del CH, la aparición esporádica
de perturbados violentos es algo previsible pero nadie puede esquivar al GS
parasiempre. Con relación a estasmuertes se destapó que después del primer
asesinato el GS habia investigado laboratorios de kibbutzs y cooperativas de
alta capacidad en manipulación qenética, el GS negó rotundamente que una
investigación tuviera quever conlaotra.

Ga'Y Nain erael oficial delGS encargado de la investigaci ón en Dude. des­
de aquello habia permanecido como oficial al mando de la seguridad en Until
the End, no sesabesivoluntaria o forzosamen te, no concede entrevistas.hace
un par de semanas se le vio en un espaciopuerto de Redención.

HIJDS DE RA CAUTIUDS
En la batalla contra 10 5 Hijos de Ra, pese a su abrumadora superioridad.

algunas de sus naves fueron derribadas. tras su desaparición del Sistema So­
lar 105 restos de esas naves fueron trasladados a centros de estudio para su
análisis, las imágenes de estas naves fueron mostradas en holovisión abierta.
Extrañamente, los cuerpos encontrados dentro de esas naves se encontraban
en muy mal estado y apenas pudieron mostrarse cuerpos en los que lo único
que se sacaba en claro eraque al igual que los Ki-engir. tenían tambi én forma
humanoide. Desde entonces se ha especulado con la posibilidad que en su
momento se lograse capturaralgún Hijo de Ra con vida y se le estudiase en
cautividad, incluso que permanezca con vida en la actualidad. El CH siempre
lo ha negado, el Gabinete de Seguridad también. pero la posibilidad sigue
presente entre105 amantes de las teorías conspirativas,

LA JUnTA
A medio camino entre leyenda y realidad la Junta se supone es una socie­

dad secreta formada porempresarios y altos cargos administrativos selenitas. Se
rumorea que su objetivo es ser la mano invisible que controla Tycho. Para ello
ha estado detrás de muchas de las organizaciones independentistas lunares. l.a
Junta manipula desde las sombras creando opinión desde noticiarios. utilizando
agentes para correr rumores. infiltr ándose en los propios cuerpos de seguridad
para endurecer susmétodos y provocar reaccionesviolentas. Siseprobase suexis­
tencia sus origenes provendrían teóricamente de los primeros años de coloniza­
ción. el gobierno de la UPS (ver sociedad selenita) habria sido su mayor victoria.

Nadie sabe si han existido alguna vez o si existen en la actualidad. pero
lo cierto es que parece ser que el servicio de inteligencia del Gabinete de
Seguridadha gastado ingentes recursos en investigar sobre La Junta [informa­
ción obtenida del reportaje independiente de Cadena 7). Hasta ahora sólo se
han conseguido cabos sueltosque pueden hacer suponer tanto que hay una
organización conspirativa detrás de cada organización empresarial. política y
criminal selenita como que es todo producto de la imaginación de 10 5 agentes
del GS responsables de la investigación. La Junta ha aparecido en películas.
novelas. en general en todo tipo de medio de difusión. inspirando multi tud
de obras de genero negro y policiaco. El hecho que el autor del último libro
digital sobreLaJunta muriera en un misterioso accidente justo despuésde su
publicación no ha hecho másque ponerel lemade máxima actualidad.



LEYEnDAS DE nnAATE
mAATE PAECoLonl2ACIÓn

Desde hace muchos siglos la humanidad se preguntó si había vida en
Marte, másallá de unos pocos microorganismos no se encontró nada tangible.
Tras los Ki-Engir y los Hijos de Ra estos rumores-leyendas se exacerbaron.
Las pirámides y canales de Marte volvieron a circular de boca en boca junto
a cosas aún más sorprendentes. Criptas,jeroqliñcos, cada pocos meses surge
algún rumor relacionado.

HIJOS DE RA
En la batalla en la que la humanidad dejó para siempre su Edad de Oro,

también conseguimos arañaral enemigo algunas bajas, varias naves enemigas
fueron derribadas sobre Marte, abandonadas por sus congéneres en su per­
secución de los Ki-Engir. Aveces se mencionan avistamientas alienígenas en
sectores deshabitados o cerca de pequeños asentamientos. Casi siempre que
existe algún accidente en un sector alejado de algún asentamiento grande se
achaca a actividades de estos 'abandonados:

GAUPos nÓmADAS en mARTE
Tribus areanas que siguen a los DevorAres en vehículos de tierra, joco­

samente los medios de comunicación los comparan a los indios americanos
tras las manadas de búfalos. Viven de lo que estas moles proporcionan; ga­
ses, agua, mineralesy materiales de construcción. Los abordan, cogenlo que
necesitan, siguen su marcha, cuando vuelven a necesitar material, abordan
a otro DevorAres. Al parecer estas tribus conocen algún modo de predecir
los patrones de movimientos de estas gigantescas máquinas, miembros del
Gabinete Cientiñco reconocen que todavía no han hallado el logaritmo que
indique un patrón, aunque siempre esquivan los núcleos de población por
muy pequeños que sean.

Puños ROJOS
La leyenda de losPuños Rojos existe desde hacevarias décadas, nos habla

de una sociedad secreta de chinos han que luchan por implantar un nuevo
imperio en la superficie marciana, un país a imagen y semejanza del antiguo
imperio chino. Se les asocia a la estructura de triadas chinas, controlando el
submundo criminal de Marte.

Los PuñosRojos también están aparentemente relacionados con una serie
de atentados terroristas, tanto en la superficie marciana comoen Redención.
La cultura popular les relaciona con antiguasdinastíaschinasy son los malos
preferidos de las series y peliculas de holovisi ón más actuales.

nnAHABHAAATA
Mahabharata, obra escrita en sánscrito (Gran Bharata) alrededor del

300 a.C, epopeya atribuida como autor original a un hipotético Viasa. Su
redacción sufrió innumerables refundiciones con lo que el Mahabharata de
nuestros dias es, independientemente de su supuesto origen, sin duda, obra
de variasgeneraciones de autores.

Nos cuenta la lucha entre los descendientes de Kuru y Pandu, dos ramas
de una mismafamili a noble, hüos de Bharata. En esta gran lucha se enfrentan
y aniquilan dos ejérci tos (con armas de origen divino) por la posesión de un
reino en el norte de la India. el reino Kurukshetra.

A parte de narramos este conflicto, hayque destacar que en el Mahabha­
rata también se nos presentan pasajes que han influido de forma decisiva en
los devotos del hinduismo durante siglos; el Bhagavad-Gita, diálogo entre
Krishna (octava reencarnación del diosVisnú) y el héroe panduida Arjona, en
el que reflexionan acerca del sentido de la propia existencia.

El Mahabharata se ha convertido en una obra de estudio principal entre
aquellos que buscan en nuestro pasado respuestas a nuestro futuro en un
universo donde ya no estamossolos. El Mahabharata se relaciona a nivel po­
pular, sin que se hallehasta ahoraprueba ninguna. con un antiguo confli cto
en la Tierra en el que se dióun uso de tecnologia infinitamentemuy superior
al teóricamente posible, una tecnologia que ahora parece tener un origen
muy concreto. Estoplantea más preguntas que respuestas, ¿qué hacian aquí
trescientos años antes del nacimiento de cristo?, ¿por quese fueron? Existen
cientiñcos que dicen haber encontrado el rastro de una versión del Mahabha­
rataque indicadondese encuentra el reino Kurukshetra y donde fue la batalla
que nos narra la obra, pero de nuevosolo son rumores sin confirmar, como
también aquellos que dicen que estudiosos del Mahabharata han desarrolla­
do cierto tipo de habilidades psíquicas (relacionando estás con e! misticismo
hindú). Hasta día de hoyno pasande ser rumores y leyendas urbanassin más
confirmación que las habladuríasde unos pocos.

§
I CET supervisa el mercado de consumo de productos no declara­
dos básicos y controla el mercado de bienes de primera necesidad
mediante diferentes comités.

El patrón básico de la economía es el coste de mantenimiento de vida
durante una hora.

La propiedad de bienes en general es de un 90% aproximadamente del
CET, si bien encarga su gestión a los diferentes kibbutzs y cooperativas, ba­
sándose en concursos públicos de celebración periódica.

La gestión pues de granjas, laboratorios, fábricas, etc.. es llevada a cabo
por diferentes colectivos entre loscuales y con respecto al CET si que hayuna
economíade mercado (aunque dentrode los propios kibbutzsno haya propie­
dad privada si que tienen que competir consu modelo de gestión contra otros
kibbutzs y cooperativas), la importanciay el nivel de vida en cada kibbutz se
mide pues por las concesiones de gestión que tenga del CET.

Engeneral la economia del CET está saneada, pese al caos inicial de la Era
Cero, el CET se encontró con acceso a recursos suficientes para hacer frente
a las necesidades de una población seriamente reducida por el brutal ataque
y el apocalipsis que vino después. Estos recursos no dan lugar a un exceso de
confianza, ya que necesitan de un estricto controly mantenimiento cn una
naturaleza hostil , peropor ahora la población tiene cubiertas sus necesidades
de alimentos y bienes de primera necesidad.

La unidad monetaria es el Crédito Solar y la forma de pago se basa en
bancaelectrónica y tarjetas magnéticas gestionadas en exclusiva por el CET.

Los impuestosmás comunes paralosciudadanos de la República Solar son
de carácter indirecto, dado que se pagan cuando pagas determinados servicios.
tasasde todo tipo, licencias, etc. Noexisten impuestos personales que graven
los ingresos de un individuo, pero si impuestos progresivos que gravan los
beneficios obtenidos por kibbutzs, cooperativas, negocios unipersonales. etc.

TAABAJD y EmPlED
La jornada laboral habitual de cualquier kibbutz, cooperativa u organismo

gubernamental es de nueve horas. Los empleos son muyvariados; trabajo en
invernaderos. mantenimiento de estructuras. minería, investigación y desarro­
llo... Existen todo tipode comercios regentados porkibbutzsy e!nivel de inter­
cambio se mantiene constante desdehace dos décadas. Los empleos más de­
seados son aquellos en los que se trabaja directamente parael CET. El Gabinete
de Seguridad nunca habia tenido problemas de reclutamiento más bien había



La feciega en lasuperioridad qenétíca delospueblos nórdicos, la tradición ro­
mántica opuesta a lademocracia, al liberalismo y al racionalismo fueron lasbases

mOUlmlEnTO nUEUA
HUmAniDAD [mnH]L--_

puesto un listón muy alto para el inqreso en sus filas, sin embargo el descon­
tento social actual ha provocado un importante descenso en las solicitudes.

Todos losciudadanos de la RepúblicaSolar deben por leydedicar tresaños
de su vida a realizar el servicio militar o un servicie civil. Estos años pueden
prestarse entre los 18y los 30 añosrepartiendo el tiempo el ciudadano como
desee, en periodos mínimos de un año, Individuos que opten por trabajar
para el estadono están libres de este servicio,excepto aquellos que opten por
ingresar en el Gabinete de Seguridad donde fi rman un contrato de seis años
de duración (cuya rescisión obliga a realizar el servicio militar o civil sin que
cuenteel periodo ya cumplido en el Gabinete de Seguridad).

El servicio militar o civil puede serutilizado porelDirector deJuego como
nexo de unión entrePersonajes Jugadores de distinta procedencia.

NOTAS DE JUEGO

El dinerosí existe, la propiedad privada sí existe, pero'gestionada
de otra forma a la que nos es común, En los kibbutzs se cQmpiirte
todo, responsabilidades y recursos, estandolosmiembros pjenamente
concienciados del uso que hacen de los bienes que disponen, En un
kibbutz el dinerosera utilizado para adquirir cosasfuera del mismo,

Los integrantesde unkibbutz disponen de pequeñas cantidadesde
dinero (en función de disponibilidades) para hacer uso personal del
mismo: ocio, compras personales, unviaje a otra colonia." Vivienda y
gastosque elloacarrea, medios productivos, etc" sonya compartidos
por todos.

La diferencia entre unacooperativa y un kibbutz estará en la exis­
tencia de propiedad privada entre sus miembros. La cooperativa al
igual que el kibbutz organiza el trabajo colectivamente, pero parte
de los resultados de ese trabajo se reparten entre sus miembros y
cada unohace y deshace lo que cree conveniente consu parte.

~
a actualidad politica de la República Solar es convulsa y agitada,
existen multitud de partidos, aunquesolo unos pocos con repre­
sentación parlamentaria. No existen alianzas permanentes entrelas

diferentes facciones. La Coalición Ares siempre ha apoyado a la Coalición
Redenci ón. quizá porque esta última ha gozado siempre de mayoria absoluta,
si las tomas cambian el tiempo dirá, El Movimiento Nueva Humanidad y la
Iglesia del Tercer Testamento comparten puntos comunes, pero tambi én se
enfrentan ferozmente en otros aspectos, hayentendimientos puntuales pero
no hay visos de una alianza firme y permanente. El resto de las facciones
politicas aspiran a ejercer de bisagra en un hipotético derrumbe de la Coali­
ción Redención, aguardan su oportunidad montando el mayor ruido posible
intentando atraer de esta manera nuevos votantes.



que asentaron el nazismo alemán. En mayo de 1933 en la Orpenplatz de BerJin.
estudiantes nazis arrojaron librosjudeo-marxistas'o 'antialemanes' a unagigan­
tesca hoguera.Años después muchos historiadores reconocieron este punto como
el principiodeunade lasetapasmásoscuras de lahumanidad.Enjunio de 2381.
ataques informáticoscombinados de forma masiva loqraban hacer caer a un 15%
delosservidores oficiales delCET en protesta porlapolitica de contención llevada
conlaTIerra. Al CET lellevo !TeS meses recuperarse del mayorataquede terrorismo
informático jamássufrido. Muchos datosse perdieron para siempre.

Ensu afirmación del imperativo éticode crear valores nuevos que debían
reemplazar a los tradicionales. Friedrich Nietzsche [fil ósofo, poeta y fil óloqo
alemán del s, XIX. 1844- 1900)llegó a conñqurar el retrato de lo que debía ser
el hombre porvenir, el 'superhombre' Iübemrenschl .

Las masas (denominadas porel mismo como rebaños o manadas]se adap­
tana la tradición, mientrasque su retrato de superhombre utópico ('5 seguro.
independiente e individualista.

Las pasiones de este superhombre de Nietzsche están reprimidas por la
razón, se centra en el mundo real más que en recompensas de futuro prome­
tidas por las religiones del mundo cotidiano. El auténtico übermensch afirm a
la vida en todos sus aspectos, incluido el dolory sufrimiento que conlleva la
propia existencia. Es un creador de valores emancipado de las ataduras de lo
humano y la doci lidad cristiana,

Segun él. toda actuación humana est á motivada por la "voluntad de po­
der". No sólo el poder sobre otros, sino el poder sobre uno mismo. algo clave
para la creatividad. Tal capacidad se manifiesta en la autonomía del super­
hombre, en su creatividad y coraje,

Las tesis de Nietzsche han vuelto a ponerse de terrible actualidad. de
peligrosa actualidad ya que la ultima vez que con tanto ardor se debatieron
sus tesis la humanidad entró en una de las mayores guerras de su historia, la
Segunda Guerra Mundial.

La Alemania de la Rep ública deWeimar de principios dels. XX. una Alema­
nia sumida en una profunda depresióny un enorme sentimiento de revancha
por parte de sus ciudadanos por el Tratado de Versalles, dio lugar en 1933
al nombramiento de Hitler canciller por Paul van Hindenburg. En 194t Adolf
Hitler puso de rodillas a Europa y al mundo.

Todas las condicionesen las cuales se hallaba sumida la Alemania de la
Rep ública de Weimar se dan en el s, XXIV en la humanidad delCEl. Una pre­
caria vida social y económica, xenofobiay racismo ante losGENs. sentimiento
nacional de necesidad de expansión territorial. la búsqueda del hombre per­
fecto. del superhombre a través de un tipo de GENs completamente diferente
a los diseñados por el actual CET, superhombres sin límites. amenaza exterior
en forma alienígena, y el convencimiento generalizado de que la humani­
dad del CEl es una humanidad superior, una humanidad que debe asumi r el
control. ese control solo es posible mediante la centralización politica en un
individuo, la democracia ha demostrado ser débilen momentos de crisis...

Viadimiro Hohenstaufen, ingeniero de comunicaciones de cerca de se­
senta años. descendiente de emigrantes rusos y alemanes de la Tierra. era un
destacado miembro de los Grupos de Acción Rápida del CEl. Participó en nu­
merosas misiones en la TIerra y cn toda la geografia de la Rep ública Solar.En
una desastrosa incursión para el CEl contra miembros de una banda armada
terráquea en la quecasi todasu unidad fueaniquilada. Viadimiroencontrócn
el cuerpo de uno de ellos un libro.

Este libroerael Mein Karnpf, traducido Mi lucha. Librodictado durante su
confinamiento tras el fallidoputscb deMunich en 1923 por Adolf Hi tler a Ru­
dolf Hess, era una declaración de la doctrina nacionalsocialista que contenia
las técnicasde propaganda y losplanes de Hitler para la conquista. primero de
Alemaniay segundo de Europa.

Viadimiro quedó profundamente impresionado. cautivado por su lectura .
su visión de la realidad cambió, sintió dentro de él una necesidad, un deseo.
una visión...



Dejó su puesto en el CET y comenzó a rebuscar en bases de datos cual­
quiercosa relacionada con Hitlery su ascenso al poder, no compartía muchos
de sus criterios. pero admiraba tantos otros.... sobre todo su fe en llegar al
poder. su férrea voluntad y el hecho que un simple cabo llegase a poner en
jaque al mundoentero.

Busco las motivaciones de Hitler, la forma en que llego al poder..., el
superhombre de Nietzsche le fascinó. la voluntad de Arthur Schopenhauer....
estuvodos años preparándose. Observando con detenimiento a la humanidad
del CET.... llegó a la conclusión que era el momento. su momento.

Vladimiro fundó el Movimiento NuevaHumanidad y empezó a revolucio­
nar la ya de por si agitada politica del CET, con las mismas tácticas que tres
siglos antes un sencillo cabodel ejercitobávaroforjase una de las etapas más
oscuras de la humanidad.

EL MNH lleva a caboconferencias. ciclos de debate, cursos voluntarios de
formación, incluso han formado patrullas de seguridad ciudadana en aquellos
lugares donde el GS no hace todo lo que debiera.

DOCTRlnR DEL
mOUlmlEnTO nUEUR HUmRnlDRD

El CET se encuentra estancado. es un organismo caduco e incapaz de afron­
tar las necesidades de sus ciudadanos. no tiene un proyecto claro de futuro y
eso solopuedehacer que la situación empeore. El CET necesita un cambio de
rumbo y de gobierno, hace falta que alguien con carácter y visión tome las
riendas. Los humanos de la República Solar son superiores a sushermanos de la
Tierra y es su obligación moral. su deber y su derecho organizar porcualesquiera
que sean los métodos el caosque reina por todo el planeta madre.

Muchos de los problemas que ahora reinan en el CET son culpa de una or­
ganización de GENs que actúa en la sombra haciendo y deshaciendoa voluntad
para instauraruna elite desu especie en el poder. Los GENs deben de ser perse­
guidos y sometidos a un adoctrinamiento estricto para que no puedan dañaral
restode la sociedad. El programa GENdebe cambiar para poderhacer iibcrmen­
sch de verdad, super humanos de mente claray pura dispuestos a todo por la
gloria de la raza humana, no el caos y la amenaza que ahora representan.

Solo la voluntad unida de todos en un proyecto de lucha tras Vladimiro
Hohenstaufen puedehaceral CET avanzarhacia el futuro.

El ultimo artículo del programa del Movimiento Nueva Humanidad reza
lo siguiente:

"Frente a la decadencia de la sociedad actual, un coloso con pies de ba­
rro, se establecerá un sistema centralizado sin precedentes, todos los poderes
estaránen manos del Estado. Se redactará una constitución jerárquica la cual.
regirá de forma mecánica los movimientos de todos los individuos:

Cuando a Vladimiro se le acusa de haber resucitado una ideologia política
que llevó al mundoa una guerra mundial y a políticas de represióny extermi­
nioVladimiro responde con contundencia y fe ciega en sus palabras:

"Adolf Hitler se aprovechó de una Alemania politicsmente debilitada para
imponer un reino de terror. una visión xenófoba, cruel y despiadada de las
coses; sus ctimenes jamás podrán ser perdonados por la humanidad, pero....
AdolfHitler también recogió las cenizas de un pueblo humillado y vencido y lo
convirtió en una nación dinámica, innovadora y conuna identidad como pocas
naciones hantenido desde entonces. La locura deHitler le llevóahundir lagran
nación queconsiguió fonnar. Yo noquiero quelahiston'a me recuerde como un
segundo Hitler. Yo quiero sacar a esta nación delestancamiento,yo quiero pre­
parar a la humanidad para loquepueda venir. yo quierodevolver a 105 nuestros
lo quelegitimamente nospertenece, yo quiero ayudar a nuestros hermanos de
alli abajo, se como hacerlo, se como debe hacerse, seque los que ahora dirigen

nuestro futuro noposeen la voluntadque necesitamos,yo se todoesto,y lo que
es mejor; se que vosotros tambiénlo sabéis. Solo hay una pregunta: ¿a dónde
queremos llegar? vosotros sabéis perfectamentea donde y también sabéis que
e!MNH05 puede llevar. Afiliarosy hagámoslojuntos"

IGLESIA DEL TEACEA
TESTAmEnTD [ITT),--_
nRClmlEnTO DE LA ITT

La lIT es la Iglesia heredera de los dogmas cristianos de antes del Dia del
Exodo. Bajo ella se aglutinan las grandes iglesias cristianas de antaño: católi­
ca, protestantes (en especial la anglicana) y ortodoxa. Esal mismo tiempo un
culto religiosoy un partido político. Teóricamente llevan porseparado política
y religión peroen la práctica no podrían ir más de la mano.

En el año 229B, el que seria obispo de Marte, el sacerdote Charles Li­
zenworth, de la Iglesia Católica, encontró ciertosescritos en antiguos rollos de
papiro cerca del asentamiento esenio de Qumram. Estos escri tos. al igual que
losencontrados en Qumram a mediados del s, XX. estabanencriptados de una
forma nunca vista hasta entonces, Lizenworth, estudioso de los origenes del
cristianismo, conocedor de varias lenguas muertas (de hecho había trabajado
dejoven parala AENU en la actualización del traductor universal empleado por
sus naves espaciales)quedóal frente de la comisión de investigaciónencargada
de su traducción. Durante años se intentó sin éxito la traducción (de los que
pasarían a denominarse los escritos de Jabhtar) con las más avanzadas herra­
mientas informáticas. expertos mundiales en criptografía lo intentaron con un
solo resultado... Al parecer. uno de los rollos de pergamino tenia una carta del
apóstol San Pablo de innegable autenticidad, al igual que siglos antes con los
tres secretos de Fátima, la Iglesia de Roma guardó estricto secreto al respecto.

Con el tema un poco ya en el olvido, años más tarde, llegaron los Ki-engir
.y con ellos, para una Iglesia de carácter universal como la Católica. también
llegaron multitud de incógnitasy preguntas. El único hecho histórico media­
namente comparable desde una perspectiva religiosa era el proceso evange­
lizador iniciado con el descubrimiento de América. Una raza completamente
desconocida. millones de almas porconvertir.... peroen este caso éramos no­
sotros los que técnicamente estábamos en inferioridad cultural...

Muchos pilares sacrosantos de la Iglesia Católica se tambalearon. Las igle­
sias protestantes. más proclives a los cambios. encajaron el hecho con más
tranquilidad.

El papa Juan Pablo VI mandó innumerables e infructuosas misiones evan­
gélicas [almargen de la AENU) tanto a la embajada Ki-engiren el desierto de
Nevada como a su flota colmena en Neptuno. En todas las ocasiones fueron
recibidos con gran respeto pero nada consiguieron averiguar acerca de su fey
creencias. Uzenworth estuvo presente en al menos dosde esas misiones.

Dos años antes del Dia del Éxodo. Lizenworth fue nombrado Obispo de
Marte. Durante esos dos años en Marte Lizenworth siguió trabajando en la
traducción de los textos sin resultadopublico alguno. Su trabajo en Marte fue
aparentemente monótono y muy aburrido sin incidentes dignos de mención.

Durante el ataque Lizenworth infundió ánimos a una temerosa población
y puso importantes gotas de calma en un océano de terror. Sin embargo lo
que realmente marcaría una inflexión en la historia sería su muerte.

Una de las pocas naves de los Hijos de Ra derribada por las fuerzas de la
UFN se estrelló apenas a medio kilómetro de donde se encontraba el Obispo
en uno de los ranchos-granja donde se habian refugiado varios miles de mar­
cianos. Lizenworthpartió de inmediato hacia el lugar de colisión y comenzó a
ayudar a losHijos de Ra quesalían de su interior,una pequeñamultitud le ob­
servaba entre incrédula y temerosa. Enun momento dado. cuando Lizenworth



andaba cautopor encimade la estructuradela nave hacia un cuerpo tendido.
la estructura cedióy Lizenworth cayó a su interior. segundosdespués la nave
estallaba formando una granbola de fuego matando avarios delos marks que
estabanviendo la escena y destrozando los cuerpos de los Hüos de Ra que el
Obispohabia salvado.

Dos dias más tarde. en uno de los hospitales de Schiaparelli, un piloto de
la UFN con quemaduras en el 90'\'0 del cuerpo se recuperaba milagrosamente
de sus heridas y juraba haber visto a Lízenworth en sueños durante su in­
consciencia y como este le iba curando poco a poco las tremendas ampollas
de su cuerpo.

Tresdias después de darse a conocer la noticia, un grupode adolescentes
en Redención evitaban milagrosamente la muerte por aplastamiento al inter­
ponerse el Obispo Lizenworth entre ellosy el desplome de una enorme viga
que hubiese sepuilado la galeria donde se encontraban.

Durante lasdossemanassiguientes al fallecimiento del Obispo. hubo trece
casos de referencias milagrosas por intermediación de! mismo. Para serjustos
debemos mencionar que hubovarias docenas másde hechos inexplicables de
similares caracteristicas, pero en estos, todos los implicados relacionaron sin
dudarlo al ObispoLizenworth con su salvación.

Un mes después. entre el caosorganizativo que siguió al ataque. con un
recién nacido CET intentando poner orden. uno de losayudantes de Charles
Lizenworth encontró los resultados de su análisis de losEscritos de Jabhtar y
estalló la bomba.

La Carta del Apóstol San Pablo era una introducción a los escritos de
Jabhtar, datados del s. 1.Esta carta presentaba losescritos como el auténtico
legado espiritual de Jesús de Nazaret, versiones de los diferentes evangelios.

incluso comentarios del AntiguoTestamento, nuevos textos... Pronto. los Es­
critos de Jabhtar pasaron a denominarse elTercer Testamento. Los comenta­
rios dejados porLízenworth al respecto eran demoledores. el Nazareno habia
dejado de alguna forma un auténtico legado. ¿Apócrifos?, el apocalipsis re­
flejado en estos escritos.muy a imagen y semejanza de lostextos esenios con
un enfrentamiento final entree! bien y el mal. se podia relacionar demasiado
fácilmente con lo que realmente habia sucedido.

Entre elcaos,ladesesperación,lasdudas anteel quéhacer.... varios delos prin­
cipales lideres supervivientes de las diferentes iglesias cristianas e incluso un iman
de5chiparelli, sedecidieron al esfuerzo conjuntode ofrecer unaimagen deunidad
a una humanidad necesitada de ella. Los religiosos enel espacio eran habitualmen­
te del tipo aventurero que reclamaba la época. y por ende más proclives a hacer
cambios, esto junto al hecho delTercer Testamento y los milagros de Lizenworth
hicieron que en unparde añosla 1TI estuviera plenamenteestablecida y queentre
sus seguidores reinara un clima de absoluto fervor y feinquebrantable.

Los ESCRITOS DE JRBHTRR
Los escritos encontrados por Charles Lizenworth son de carácter típica­

mente Esenio; nos hablan de una guerra final entre los hijos de la luz y los
hijos de la oscuridad. En ellos se describe un apocalipsis y la cruzada que
vendría después. Nos habla de los hijos de antiguos falsos dioses, criaturas
del Maligno que vendrán y sembraran su ira por toda la faz de la creación
para luego dejarnos y que lossupervivientes se hagan dignos en nombre del
Altisimo. Nos explica como primero vendrán ciertas señales: la aparición de
manifestaciones del maligno.



Alolargo de cerca de doscientas páginas elautor o autores de estostextos
nos narran ejemplos de conducta de los puros y la forma de combatir a los
impuros. Son textos en extremo enrevesados (propios de los primeros dos
siglos de la eracristiana) a los que Lizenworth lesdio una interpretación con
la que todavia no ha habido vozdiscordante.

Enestos textos se nosexplica como identificar a lascriaturas del Adversa­
rio. como combatirlas y como purificarlas.

Los textos no tendrían mayor importancia. salvo la de una curiosidad his­
tórica de otra secta judea-cristiana de los inicios del cristianismo si no fuera
por que se encontró con ellos una carta del Apóstol San Pablo y otra del
mismo San Pedro.

El hechode quecoincidiera la salida a la luz de los escritos conel ataque
de los Hijos de Ra dio mucho que pensar a la población superviviente.

LA ITT HOY
Hoy en díala lTI es la principal fuerza religiosa del CET. lamásorganizada

y la única que cuenta con su propia facción en el congreso.
Los habitantes del CET son en general bastante indiferentes hacia cual­

quier tipo de credo, pero la ITI ha conseguido trasmitirles esperanza,
La doctrina de la lTI es un sistema estricto. en el que todo leviene dadoy

dicho a los fieles, no hay lugarpara la libreinterpretacióny su palabra es única,
De la desesperanza inherente en el futuro de la humanidad es de donde

sale la esperanza que transmi te la ITI. Todo el mundo necesita creer en algo
y la ITI ha conseguido calar hondo en muchos de los habitantes de esta
humanidad exiliada en el espacio.

Su doctrina se basa principalmente en el Primer y Tercer Testamento.
y sobre las interpretaciones de este último tienen una importancia vital los
apuntes del diario del Obispo Lizenworth.

Los GENs son para la ITI un pecado casi mortal para aquellos que parti­
cipan en su gestación. y los mismos GENs son almas descarriadas que deben
dedicar su vida a purgar los pecados cometidos porsus hacedores. Es sorpren­
dente el elevado número de GENs que se encuentra en las filas de la lTI. ya
queen ellas son tratados como humanos de segunda.

Para la lTI la humanidad se encuentra sumida en la mayorcruzada de la
historia del hombre. la lucha definitiva.... los hijos de la oscuridad acechan. y
la ITI debe enfrentarse a ellos y guiaral ser humano en la batalla final.

Al frente de la Iglesia del Tercer Testamento se encuentra el Cardenal
Eduard Emerson, nombrado porel consejo rector de la Iglesia compuesto por
los Obispos de cada distrito. La elección se realiza cada diezaños al término
de los cualesel Cardenal saliente se retira de la vida pública. Emerson lleva ya
cuatro años de mandato y está demostrando ser un duro adversario tanto en
la arena política como social.

PAOGAAmA En EL CET
La lIT tiene escasa representación enel congreso, solo nueve congresistas.

Dado que en sus cinco décadas de presencia en el mismo sus escaños han
permanecido más o menos constantes, ha ido suavizando su programa para
intentar captar mayor número de votantes, actualmente tiene un programa
oficial bastante en consonancia con los miedos generalizados del CET.

Quiere paralizar la gestación de GENs y aboga por establecer pequeñas
colonias experimentales en puntos escogidos de la Tierra desde donde poder
comenzar un proceso evangelizador, Los dirigentes dela ITI sonrealistas y con­
secuentes. sabenque un proyecto globalesirrviable sinel uso deuna fuerza des­
proporcionada con lo quea corto plazo se conformarian con algo simbólico.

Pese a todo lo anterior y la suavización de sus posturas en la última dé­
cada. su gran mensaje y su objetivo último sigue siendo la preparación de

la humanidad para la guerra que ha de venir. preparación tanto física como
espiritual. De la preparación espiritual se encargan los sacerdotes ordenados
por la Iglesiay para la preparación física han creado una seriede campos de
entrenamiento para jóvenes y adultos para los que piden subvenciones que
el CET hoy por hoy ha denegado. La ITI aspira a generalizar estos campos
en losque la población aprenda nociones de supervivencia, pilotaje de com­
bate. defensa personal, armas de fuego y todo aquello que pueda servir en
el conflicto que inevitablemente se cierne sobre la República Solar. (Hoy por
hoy solo cuentan con un campo en cadacolonia, con capacidad cadauno de
ellos para cien personas),

Los miembros de la ITI se rigen por un código de conducta y éticoexqui­
sitoy son extremadamente formalesy respetuosos en el trato.

COALICión AAES [CA]
La Coalición Ares agrupa la voluntad de voto de los más relevantes y

numerosos kibbutzs de Marte, sobre todo de los grandes kibbutzs-granja de
la frontera .

Sus IniCIOS
Desde el comienzo de la carrera espacial. Marte. el planeta rojo, Fue equi­

vocadamente uno de los destinos más atract ivos para los colonos. Atractivo
por su cercanía a la Tierra , y equivocadamente atractivo porque las nuevas
colonias de Alpha Centauri y Vega tenian unas condiciones para la terra­
formación mucho mejores. El viaje era obviamente mucho más duro y más
arriesgado. pero si se viajaba con intención de establecerse. de comenzaruna
nueva vida. las atmósferas estaban mucho más desarrolladas, los Fenómenos
meteorológicos no eran tan violentos y las temperaturas se quedaban lejos de
los minimos y máximos de Marte.

En un principio solo iban misiones científicas a las nuevas fronteras. pero
con el comienzo de las terrafonnaciones se instauró un programa colonial.

El planeta rojo tuvo once veces mássolicitudes que cualquier otra colonia
terrana. Esta avalancha inicial de peticiones y el hecho de ser lascondiciones
de vida en Marte más duras y más estrictas provocó que la AENU seleccio­
nase entre todos los voluntarios. escogiendo siempre a los mejores. los más
preparados.

Aunque inicialmente se pensase que esta solución era un acierto se fue
creando una peligrosa conciencia colectiva propia en Marte. "Los marcianos
eran mejores. más preparados, mejor instruidos. más concienciados ante el
trabajo duro. como colectivo eran indudablemente superioresen muchos as­
pectos" [HistoryReview of Mars: Sir John Halloway. 2187 d.C.). Es cierto que
la preparación científi ca y técnica en Marte era mucho más completa. los ma­
yores expertos en terraformación trabajaban en la transformación del planeta.
su universidad y escuelas técnicas eran envidia de viejas glorias del planeta
madre. la Tierra . Pero en cualquier caso. ese hecho. había sido consecuencia
de una humanidad volcada en el desarrollo del planeta. de una huma nidad
enfrascada en una lucha sin cuartel contra una naturaleza y una fron tera que
doblegar a su voluntad, no de los propios marcianos por si mismos.

El hecho es que muchos marcianos empezaron a sentirse por encima del
resto de la humanidad. Cuando comenzó el proceso independizador de las
diferentes colonias. Marte, en referéndum, no logró alcanzar el estatus de na­
ción. al igual que el resto de las colonias del Sistema Solarsiguió dependiendo
de la AENU y más tarde de la UFN. Fue en esa época cuando nació la Alianza
Ares, siendo la facción política más antigua de las que actualmente tienen
representación en el Congreso de Emergencia Terrano. Ese hecho. el no haber
sido capaces de ganar la independencia en lasurnas ha sido sin dudala que ha
marcado el carácterconciliador e integrador de la Coalición Ares.



TAAS EL DíA E
Los principales lideres de la Alianza sobrevivieron al ataque, hasta enton­

ces una facción que luchabapor la independencia de Marte, supieron ofrecer
responsablemente su apoyo incondicional al Almirante Constance Yarisy con­
vertirse en un sólido pilar del CET.

Durante el siglo de existencia del CET, desde la Coalición Areshan luchado
siempre en torno a la idea de situar Marte como cabeza de la humanidad,
de trasladar alli las estructuras de gobiemo y de dedicar todos los recursos a
completar la larga tm aformación del planeta y poder, de nuevo, pisar tierra
firm e y mirar sin temoresun horizonte limpio y libre.

LA COALICiÓn RAES HOY
Es sin duda en los tiempos actuales cuando la Coalición goza de más

poder y prestigio, tanto frente a sus votantes como a sus detractores. La CA
ha trabajado duro por el CET, ha arrimado el hombro cuando hacia falta y
nunca ha intentando sacar un provecho partidista de su posición. Todas sus
propuestas, en las que se plantean un futuro en el que el epicentro de esta
renacida humanidad se encuentra en Marte, están firmemen te respaldadas por
argumentos sólidosy bien documentados.

Sus lideres comparten los mismos objetivos que el CET, pero para ellos el
camino a estos objetivos pasa por Marte.

La base de votantes de la CA es claramente residente en Marte y ha per­
manecidoconstante en las últimas dos décadas. Un asunto de corrupción por
parte de un alto miembro del partido ocho años atrás es un lastre del que
todavia no se han podido despegary que sin duda ha frenado su ascenso en
representación parlamentaria.

Al frente de la Coalición se encuentra Miriarn Rufmo, una joven congre­
sista de treinta y nueve años.descendiente del fundador del partido Josué
Ruñno. Economista de profesión, fue la responsablede la puesta en funciona­
miento del protocolo que controla el sistemaactual de regadios de los ranchos
marcianos, esto fue antes de su entrada en politicay le ganó la admiración y
respeto de todos.

Dentro de la Coalición Ares hay un pequeño sector de exaltados que abo­
gan por. políticas de presión más fuertes para que Marte tenga un papel prio­
ritario en las políticas del CET. El problema de estos grupúsculos es el poco
apoyo del que disfrutan dentro de la Coalición, lo que les ha hecho acercarse
peligrosamente a sectores delMNH que simpatizan con sus tesis, esta relación
preocupa politicamente a la CR que ve una alternativa altamente desestabili­
zadoraen esta opción politca,

CDALlClón
REDEnCiÓn (CRJ _

La Coalición Redención agrupa a las principales personalidades públicas
en el poder, que ganaron su reputación y prestigio en los primeros diasde la
catástrofe. De marcado carácter tecnocrá tico, sus acciones son las que han
modelado el actual estado de las cosas, y nadie olvida que la supervivenciade
la humanidad es en gran parte si no toda, obra suya.

De forma racional, a la vez que fria, pero en principio incuestionable,
organizaron a la humanidad en un todo funcional y coherente que nos ha
llevado a la estabilidad actual. Su objetivo primordial, entonces y ahora, ha
sido asegurar la supervivenciade la humanidad y la preservaciónde su legado.
En segundo lugar, o a consecuencia del primero, la prosperidad, avance y re­
cuperación de la humanidad. En tercer y último lugar, el bienestar y felicidad

de sus ciudadanos. Para estos objetivos, la Coalición Redención se ampara
en lo que ellos consideran las grandes bazas de la humanidad: la razón, y su
derivada, la ciencia.

Alo largo de la historia politica del CET, desde que se instauraron eleccio­
nes, esta opción política siempre ha sido mayoritaria. En los últimos tiempos,
según la amenaza de extinción y las urgencias del día a día han ido haciéndo­
se menos y menos acuciantes, el ciudadano de a pie ha empezado a mostrar
cierto resentimiento hacia el poco interés que esta opción demuestra por la
satisfacción personal.

En estos momentos la Coalición Redención pierde votantes todos los dias
hacia opciones mas 'amigables', más cercanas a las inquietudesparticulares de
los ciudadanos. La idea general es que la humanidad ya tiene donde dormir
y donde comer, y debe empezar a vivir, y quizás a soñar. La Coalición sigue
centrada en amenazas queya no están, y que quizá nunca serán, y aunque
susméritos son reconocidos, ya no son lasolución. porque esos ya noson los
problemas [o al menos no los problemas que en la actualidad preocupan a la
opiniónpública).

Uno de los grandes problemas de CRno es tan solo el paulatinodeterioro
de su base de votantes, sino la cada vez más importante fuga de militantes
activos. Altos cargos de la Coal ición han abandonado sus filas para ir a engro­
sar las de otras fuerzas políticas, lo que ha ocasionado un importante debate
dentro de la propia Coalición acerca de la renovación y entrada de nuevas
generaciones en los organismos de poder. Seha convertido también en prio­
ridad atajar de inmediato los cadavez más numerosos casos de corrupción en
el seno del partido.

PEAsonALlDADES
Margaret delHierro. Presidenta delCET y del Comitéde Previsión. Una an­

ciana señorasuperviviente de la catástrofe, anclada en una silla de ruedas. De
fuerte carácter y maneras de general, franca, directa, de mano dura,ha regido
los destinos de la humanidad durante gran parte de su nueva etapa.

Almirante Constance Yaris, La heroína de la humanidad superviviente, la
fuerza unificadora de lo que hoy día es el CET, antes joven oficial. ahora
anciana reliquia. Posiblemente una de las caras con más tirón popular de la
Coalición, junto con Tovak. En la actualidad es la directora del Gabinete de
Seguridad y Almirante de la Flota. Semantiene en buena forma,y se diría que
hoy díasu actividadesta más centrada en las relaciones públicas, acudiendo a
todas partes, a los medios, a inauguraciones, ponencias, etc. Es un elemento
clave para la estabilidad del gobierno.

Alexander Tovak. El joven genio de origen ruso que salvó Redención, ¿se
pueden exigir mejores credenciales? Elotrora vivaz y excéntrico joven es ahora
un no tan vivaz y un tanto más excéntrico anciano, al frente del Gabinete
Científico, aunque suele delegar gran parte, sino todas, de sus tareas, a su
segundo, para centrarse en aspectosmás cientíñcosy de investigación, que es
lo que a él le gusta. Los rumores y habladurías populares le ponen también
extraofici almente al frente delComité IKS, dandosu nombre comogarantia de
que en pocos años estaremos viajando de nuevo a lascolonias.

BASE DE UOTAnTES
DE LA COALICiÓn REDEnCión

Losvotantesde la Coaliciónson principalmente cientíñcos, quecomprenden
y valoran los métodos y puntos de vista de CR, y ancianos que recuerdan los
primeros tiempos, tienen una idea muyclara de loque funciona, y loquepodna
pasar si se hici eran cosas que no fun cionaran. También cuenta con numerosos
apoyos en las fuerzas de seguridad y cuerposburocráticosdel CEl porsu pro­
bada eficiencia, y la gran mayoría de la población GEN también apoya a la CR.



PRD6RArnR ELECTDRAL
La Coalición está centrada en la puesta en marcha de importantes infra­

estructuras no del todo bien comprendidas por sus votantes. Un ambicioso
programa de satélites meteorológicos, de observación y posicionamiento para
Marte y la Tierra está en marcha. el diseño y construcción de una sonda ro­
bótica que mandar a Alpha Centauri (lacual tardaría másde cuarenta años en
iry otros tantos en volver...), la construcción de una nueva flota. los siempre
eternosProgramas Mendel e 1KS...Todos estosproyectos se apartande la gran
preocupación de la humanidad, la vuelta a la Tierra. Los argumentos esgri­
midos de radiactividad. nubes tóxicas de armamento biológico lanzado por
los Hijos de Ra, imposibilidad de controlar los escasos n úcleos de población
supervivientes.... todo esto poco importa ya al ciudadano de pie. cansado de
la actual politica del CH.

nACionES UniDAS [nUL
La facción política conocida corno Naciones Unidas es un conglomerado

de grupos nacionales o nacionalistas de las antiguas naciones terranas, En los
primeros tiempos de la carrera espacial en general y de la estación Redención
en particular,en órbita existían. pese a la integración en laAENU y la posterior
UFN, numerosos intereses nacionales. La AENU era una agencia internacional
en la que colaboraban muchos países, pero no realmente una entidad supra­
nacional corno fue el casode la UE en el s, XXI.

Los representantes nacionales en el momento de la crisis no dudaron en
poner todossus medios a favor del gabinetede crisis, para salvar a la huma­
nidad, pero nunca renunciaron a sus identidades propias, ni a sus propios
intereses. Según pasaba el tiempo y la crisis se reducíaa niveles manejables. las
distintas naciones intentaron hacervaler su estatusy sus privilegios de antaño,
encontrándose con que ellono era factible. La Tierra estabaperdida. y con ella
todo el apoyo que suponia cada paísy sus símbolos. ello no les hizodesistir.
Reclamaban compensaciones por medios y bienes cedidos para solventar la
crisis, y en casode no poderser, privilegiosdiplomáticos, etc. Al principio los
restos de cada nación iban por su cuenta. así se presentaron a laselecciones.
solo para descubrir que en la situación en que se encontraba la humanidad, la
gente no estabapara másbandera que la que le salvara del horror del espacio
infinito y una muerte silenciosa lejos de casa.

Enun principio el resurgimiento de losespíritus nacionales no fue másque
la intención de algunos de intentar sacar tajaday privi legios, pero prontose
convertina en mucho, mucho más, en todo un movimiento social de legitimas
y grancantidad de ellasde ellaspositivas intenciones

Cuando lasituación de distanciamiento se fuesuavizando y la crisis ya men­
cionada en la coalición gobernante (alejamiento de 105 intereses del ciudadano
de a piel se acentuó. fuecuando las NU tuvieron su oportunidad. Se unificaron
bajo una misma bandera. Donde anteshabía decenas y decenasde paises, ahora
había una coalición que presentaba proyectos más libera les, máshumanitarios,
Un retomo a lo que fuey se creía perdido..., una vida normal. Eso si. pertene­
ciendo a un país, teniendo unosoríqenes, Los extraños e incomprensibles brotes
de nacionalismo radical de finales del s, XX Ys, XXI tuvieron susorigenes en la
necesidad de identificación de diferentes culturas porencima y a costa de otras
culturas mezclado conincomprensibles muestras de lo quesin duda eran nuevos
tiposde racismo. La identificación cultural no es un concepto negativo si parte
del respeto y la convivencia y es precisamente esto la clave de las NU. Respeto
y convivencia. identificación cultural, salvaguardar losorigenes y peculiaridades
de la razahumana corno patrimonio cultural de todos.

Las propuestas de las NU hicieron mella en la gente. y si bien el aspecto
nacionalista no creaba excesiva simpatía, la gente estaba dispuesta a aceptar
banderas por mejoras en su situación, por el deseo de sentirse diferentes, de

poderidentificarse con algolejos de las draconianas medidas a las que veían
sometidas sus vidas. Asi, de un tiempo a esta parte las NU se han transformado
en una de las fuerzas importantes en el CH.

DSJETIUDS
Abogan por suavizar las leyes del CH, dando más libertades y derechos

a los ciudadanos. reinstaurar la iniciativa privada a gran escala. disminuir la
presión gubernamental en general sobre la vida de 105 ciudadanos. Tambi én
abogan por reclamar la Tierra de inmediato. así corno acelerar la terraforma­
ción absoluta de Marte.

PERSDnALlDRDES
Las NU están organizadas en realidad en multi tud de distintos grupos

nacionales, con un consejo formado por los lideres de los grupos de mayor
importancia política, Estos son:

Jean LucDessepin. El representante de Francia es el Iider y portavoz de
las NU. Es también el másjoven del consejo.y una estrella mediática, por su
participación en la serie de películas 'Infierno Alíen ', en las que interpretaba
a un joven oficia l de las fuerzas especiales enfrascado en dificiles misiones
secretas contra fuerzas alienígenas. Pone siempre el acento de su actividad
política en los derechos y el bienestar de los ciudadanos. haciendo gala
siempre de sus maneras elegantes. muy francesas. Gracias a el. las nacionali­
zaciones francesas han aumentado mucho los últimos años.

Hemy Tomás Sanchez. Representantede los Estados Unidos, este hispano
es el perfecto funcionario, de formación en derecho, es el elemento clave en
las reivindicaciones liberales y populistas de las NU. Sale poco en público.
perosu laboren el parlamento y en la doctrinade su formación política esta
siempre muypresente.

Harriet Lynde-Stuart. Representante de Gran Bretaña. esta madura aris­
tócrata salea menudo en los medios de comunicación, siendo clave en los
acontecimientos sociales y siempre dispuesta a decir unas palabras sobre
la deuda que tiene la humanidad con la Tierra y su pasado. y la urgencia
de reclamarlo. Corno una de las pocas aristócratas que quedan. su palabra
cuenta con cierta repercusión popular, su influencia es IllUY visible en el
entorno cultural, donde ejerce de mecenas. comentarista. etc. Una de las
claves de su popularidad, es su negativa a aceptar el titulo de Reina de
Inglaterra, pese a ser la más cercana superviviente conocida de la antigua
linea gobernante. Ella afirma estar convencida que .... allí en Gran Bretaña.
seguro que pese a todas las catástrofes, cuando por fin nos permitan bajar
y ayudara toda la gente que dejarnos atrás a su suerte. encontraremos que
lo esencial. sigue igual, yo no ejerceré de usurpadora. se cual es mi sitio.
ese está en Gran Bretaña. cuando nos permitan por fin poder volver a vivir
y trabajar en nuestra tierra."

Serqei Davidovirh. El Representante de Rusia. Este personaje gris y
ominoso se ha convertido en la pesadilla del gobierno en funciones,
corno portavoz del grupo en el parlamento su cometido es zaherir. hur­
gar en la herida, exigir. Sus intervenciones en la cámara son de las mas
seguidas por 105espectadores.es el lobo feroz, sus preguntas siempre van
a degüello, y en numerosas ocasiones ha dado que pensar al público con
sus preguntas y propuestas y contrarrespuestas al gobierno y sus obje­
ciones. No es popular, pero su labor es muy importante. Es un acérrimo
defensor de la iniciativa privaday la no injerencia del gobierno excepto
para asegurar el juego limpio. Su labor de cancerbero del gobierno es
respetada por el público.

Nakato Daichíro. Representante de Japón. Este anciano es el principal
experto de las NU en el ámbito tecnológico, su afable apariencia dan mayor



influencia med íática a sus intervenciones criticando la politica tecnológica
del gobierno, principalmente los GENs y su integración social, y la política
de satélites y exploraciones de la Tierra y el Sistema Solar. Su labor es de
las más desagradecidas de cara al público, ya que tiene que enfrentarse con
Alexander Tovak en la especialidad de este, que por cierto no es la que más
preocupa al público en general. Sus intervenciones sobre los GENs han sido
las másseguidas, perosu moderación le impide exacerbar losánimos comoen
la actualidad hace el MNH.

La base de votantes de las NU está compuesta de una limitada cantidad
de nacionalistas acérrimos, una creciente cantidad de clase media convencida
de la necesidad de suavizar las condiciones de vida, de recuperar una 'vida
normal', y una buena cantidad de ex-votantes de la coalición Redención que
votan a las NU como voto de castigo haciasu anterior opción, queriendo dar
unmensaje de necesidad de renovacióny suavización de políticas.

SALTO ADELAnTE [5HL
Esta facción politica es minoritaria, aunque en las ultimas elecciones por

fin consiguieron obtener un representante en el parlamento y por tanto es
digna de tener en cuenta de cara al futuro. Como grupo político, su origen se
remonta a los primeros días, tras la catástrofe, numerosas voces desesperadas
clamaban que losalienígenas volverían, que había que huir,como los Ki-engir,
abandonarlo todo, buscar otro lugar donde volver a empezar. Con propues-

tas de lo más estrambótico. Una de las propuestas más racionales. y que ha
sobrevivido a la aparente evidencia de que los alienigenas no van a volver, es
Salto Adelante. Su idea inicial fue transformar Redención en autosuficiente. y
convertirla en una gigantesca nave generacional con la que la humanidad del
Sistema Solar pueda ir a reunirse con lo que quede de las colonias. o si fuese
mal continuar viaje hasta encontrar un sitio donde volver a empezar. Esta
temeraria perono del todo imposible ideaha ido ganando adeptos con ciertos
matices entrela población, sobre todo la másjoven. Esta ideaha evolucionado
hacia una presión para la consecución de medios con los que ponemos de
nuevo en contacto con las colonias. idea que cuenta con bastan tes simpa­
tizantes, ya que es cierto que la Tierra está ahí cerca. tentadoramente cerca.
pero los Hijos de Ra no parecia interesados en la raza humana. y ningúndato
indica que hubieran seguido en dirección a Alpha Centauri o Lira. si sobrevi­
vieron y continuaron evolucionando, desde luego podrían ser la mejor opción
para la vuelta a la Tierra y por el futuro en general.

Son claramente prociencia, con un entusiasmo rayando en lo fanático.
Abogan por el desarrollo de la genéticay la cibernética parahacer a la huma­
nidadsuperhombres capaces de hacer cosas increíbles, de investigar e investi­
gar, paraconseguir tecnologias que hagan factible su ideade una humanidad
errante entre las estrellas. Su propósito final es colonizar otras galaxias. y
adquirir la fuerza necesaria para defenderse de lo que sea.

Su principal f1gura y única representante en el Parlamento es Ruth Ke­
llerman, descendiente del portavoz original de la idea, Siman Kellerman. Esta
joven mujerjudia tiene las ideas muy claras y resulta muydifíci l pillarla fuera

r-t=" n -,

.~'\! ,; I
-~ -- ,- ,~

10 I '2.;;-= ,- \ \'
"- 11' - t-(r



de juego pese a lo osado de sus propuestas. Es muy consciente de 10 que
defiende. y la dificultad que entraña. peroesta dispuesta a intentarlo. y 10 que
es más, parece dispuesta a lograrlo. Su determinación y capacidad han hecho
mucho para su opción política. siendo un elemento carismático y caside culto
para losjóvenes de la humanidad, especialmente en la Luna. curiosamente
también entre la población GEN.

Su base de votantes son principalmente jóvenes estudiantes, un cierto
número de militares y GENs. Seespera un fuertecrecimiento de su facción en
los próximos años.

HERmAnDAD
DE HDRU5 [HH~ _

La Hermandad de HoTOS se constituyó como movimiento político hace
ahora tresdécadas. Prácticamente desde el Día E surgieron grupos que empe­
zaron a resucitar antiguos cultos egipcios. en principio eran tres iluminados.
desequilibrados sin orden ni mensaje ninguno. Nose sabe exactamente cuan­
do se produjo el cambio, pero de pronto su ñlosofia cambió. Horus, el que
tienecabeza de halcón. dios del cielo. hijo de Osirisy de lsis dio nombre a esta
increíble pseudo secta. pseudo partido político. en realidad ambos.

Nadiesupo bien como reaccionar ante su irrupción en la escena política,
no tienen un respaldo fuerte de votos ni representación en el congreso, pero
actúan como si constantemente se encontraran en plena campaña electoral.
El gobierno del CH no encontró motivos reales para prohibir su entrada en
escena. hay quienes les ven como traidores, quienes piensan que están com­
pletamente chiflados. quienes simplemente les ignoran o les consideran tan
divertidosy patéticos quemientras no alcancen puestos de responsabilidad es­
tratégica lesparece fenomenal que sigan consu labor. Sihayalgoquedefine a
la Hermandad de Horus es la polémica que suscitan alládondeaparecen.

El ejede la doctrina política de la Hermandad de Horus gira conla ideade
que de alguna manera somos descendientes tanto de losHijos de Ra como de
los Ki-enqir, son nuestros padres. somos familia, y como en todas las familias
en lasquehaydiscusiones y malos momentos hayque intentar independiente­
mente de qué decisión se tomecomprender el porqué de esa situación. Según
la Hermandad de Horus, los humanos hemos sidocogidos en medio de unadis­
puta entre padres, como si de un divorcio se tratase. en el que losniños nunca
tienen la culpa pero queal final sonlos quemássufren...Hay queaprender para
saber, hay que saber para poder, hayque vivir para poder comprender.

El Egipto antiguoya despertaba admiración y curiosidad entrecualquiera
que observase su arte, su cultura, su legado.... despuésde la venida de losHi­
jos de Ra, la inquietud para saber másy másacerca del Egipto antiguomovió
masas. Los programas de holovisión y radio más seguidos, los e-books más
leidos, todos versan sobreel mismo tema: Egipto.

Habitualmente la Hermandad de Horus se manifiesta solo alli donde dis­
pone de protección del GS. varios integrantes del MNH han sidocondenados
poragresión a miembros de la Hermandad de Horus, La Hermandad de Horus
nunca ha tomado represalias ni ha mostrado signos violentos. Dentro de su
mensaje está su amor por la fusión entre el arte y la vida. el orden y el sim­
bolismo de un simple gesto. el cuidado de aquellos que pasan de este mundo
al otro. los funerales. Reparten información digital. realizan reuniones. llenan
calles y avenidas con su mensaje. El GS desconfía, pero hasta ahora han de­
mostrado ser absolutamente inofensivos, al contrario que otros grupos que
son un auténticoquebradero de cabeza parael GS.

Lo que más inquieta al GS con respecto a la Hermandad de HoTOSes que
han empezado a surgir entre sus miembros altos cargos de diferentes subco­
mités, miembros de kibbutzs relevantes. freelancers de conocida reputación...
Hay quienes loscomparan con los afrancesados de laGuerrade Independencia

española o los ilustres del régimen colaboracionista de Vichy, en que solo
algunos miembros de las clases dominantes fueron quienes respaldaron la
ocupación. Ennuestro casono tenemos un ejército invasor, perola posibilidad
de poder tenerlo inquieta a no pocos. Solo treso cuatrocasos han saltado a la
opinión pública, pero la teoría de la conspiración estáya en marcha.

Como doctrina politica la Hermandad de HoTOS defiende el envio de mi­
siones al delta del Nilo en busca de ampliar el conocimiento que tenemos
acerca de nuestros enemigos. Para poder vencerles hay que comprenderles
rezan muchos de sus eslóganes electorales.

Ensusactos públicos y ceremonias religiosas los miembros de la Hennan­
dad visten y se maquillan a imagen y semejanza del Egipto de los faraones.
Susceremonias son públicas, cualquiera puedeacceder a ellas siempre que se
comporte con educación y respeto. Cuidande forma muyespecial los funera­
les. creen en un mundo másalláde esta vida reverenciando y recordando con
cariño a los muertos.

Según la leyenda. Horus nació después de la muerte de Osiris a
manos de Seth. Isis se encargóde que su hijofuera criadoen secreto
por una familia en el delta del Nilo. Horus alcanzósu estatus divino
al alcanzar la mayoría de edad. momento en que se enfrentó a Seth
en épica batalla. La Diosa Neith puso fin a la disputa e intervino a
favor de Horus. En la mítologia egipcia, Horus es un dios fiero y oro
gulloso, invocado para vengar grandes males o reclamar el honorde
sus familias. La Hermandad de Horus , fiela su nombrequiere vengar
la injusticiasufrida por una humanidad derrotada y enfrentarse a Ra
para esta vez, en esta nuevabatalla, vencer.

- "Se puedeadmitir la fuerza bruta. perolarazón bruta es insoportable. ­
Osear Wilde.

- 'Sólome /iode lasestadistieas que he manipulado. -
Wiston Churchill.

§
n un principio. tras el Dia del Éxodo. la lucha por la supervivencia
se organizó a través de grupos de trabajo más o menos especiali­
zados (o al menos esa era su intención ; alimentación. comunica­

ciones. mantenimiento delaire...I.el desarrollo de esos grupos de trabajo y su
mejor organización en estructuras más definidas es lo que dio lugaral actual
régimen burocrático delCH.

El Congreso de Emergencia Terrano estáorganizado en cuatro gabinetes. al
frente decada gabinete se encuentra un delegado. loscuatro delegadosjunto a
un presidente, un vicepresidente y un portavoz forman el gobierno del CH.

El presidente es elegido en un pleno extraordinario del congreso por ma­
yana simple. En caso de no controlar la cámara por la fragmentación de
las facciones formantes del mismo su capacidad operativa se reducirá a una
peliqrosa políticade pactos. Es el presidente a su vezel responsable de formar
gobiernoy denominar a los seis miembros cabeza del ejecutivo.

La cabeza o administración última de los diferentes Gabinetes, Comités
y departamentoses controlada y gestionada por el CH. pero estos a su vez
gestionan y distribuyen sus trabajos delegándolos en diferentes kibbutzs y
cooperativas, actuando el CH en la mayoría de los casos sencillamentecomo
organizador y supervisor.



Muchos comités se subdividen a su vezen grupos de trabajo (GTs), consis­
tentes en subdepartamentos altamente especializados en proyectos concretos.

A modo de nota adicional señalar que en la República Solar no existen
impuestos. solo se graban las tasas necesarias para ejercerdeterminadas acti­
vidades, contratas,y ciertos servicios del estado. Los gastos del gobierno son
sufragados porexplotaciones propias y determinados impuestos indirectos.

GOBIERno
ACTURl DEL CET

Desde su fundación. el Congreso de Emergencia Terrano ha estado domi­
nado porla Coalición Redención.

Su buena gestión y la mano firme con la que resca tó a una humanidad
al borde del exterminio le han servido de crédito para mantenerse cerca de
cincuenta años con mayoría absoluta en todaslaselecciones celebradas hasta
la fecha .

MargaretdelHierro, primera dama dela nación de humanos exiliada en su
propio sistema solar, ha sido el cargoelecto de mayorduración en la historia
de la humanidad. Constante Yaris estableció y aseguró la situación antes de
convocar elecciones libres a las que concurrió sin presentarse fundando su
propio partido politico, la Coalición Redención. Margaret del Hierro, paralitica
desde el ataque. ingeniera nuclear, fue la cabeza de partido escogida, desde
entonces ha sabido guiarnos con mano fi rme por un camino lleno de incer­
tidumbres.

La Coalición Redención ha sabido hasta ahora guiarcon éxito a la huma­
nidad superviviente, pero en la actualidad su siempreeterna hegemonía en el
Congreso puede cambiar, nuevas fuerzas políticas han entrado en escena y los
sucesivos cambios generacionales han hecho mellaen su basede votantes.

GOBIERno munlCIPRl
Los núcleos de población del CH están divididos en distritos. cada distrito

tiene células de población de veinte mil personas, cada diez distritos forman
una autonomía y al frente de cada autonomia hay un gobernador. Es aquí
donde el poder de la Coalición Redención se ve más erosionado. habiendo
distritos en manos de multitudde pequeñas facciones politicas, muchas de las
cuales ni siquiera tienen representación enel congreso.

Solo un 53% de los gobernadoresactualesson de laCoalición Redención y
se temeque en las próximas eleccionesesa cifra descienda aún más.

La autonomía política de los directores de distrito o de los gobernadores
se encuentra muy limitada siendo en la mayoría de 105 casos meros gestores
sin capacidad de tomar grandes decisiones.

En la actualidad esto puede estar a punto de cambiar, el gobernador Gor­
zolluz del MNH, que agrupa la autonomía fronteriza de Marte Monte Olym­
pus. clama desde su fuerte reducto fron terizo porcambios inmediatos en las
leyes que rigen el funcionamiento de las autonomías,

GRBlnETES
Los gabinetesson los ministeriosy centros de organización dela República

Solar.
La Coalición Redención llegó hace una década a su mejor momento de

popularidad y desde entonces va perdiendo terreno pocoa poco. Muchos de
los responsables de los diferentes comités. auténticos centros del poder del
CH ya no son tan fielesal partido como 10 eran antaño.diferentes facciones

pujan por colocarse en los mejores puestos de salida de cara al cambio que
producirá la caída de la Coalición. con toda la sucia politica de traiciones y
engaños que ello conlleva.

GABinETE CIEnTíFICD
Este gabinete está compuesto por cinco comités. al frente del mismo se

encuentra Alexander Tovak desde que hace veinte añosaceptará el cargo.
Enlaactualidadel Gabinete Cientinca es unode los gabinctcs más activos

y con más proyectos en marcha, cabe destacar las misiones no tripuladas que
se están llevando a cabo por todo el Sistema Solar analizando restos del Dia
del Éxodo.

CDmlTÉ DE RIE5EiD5 BIDLÓEilCD5
Es el comité encargado del bienestar ñsico de los ciudadano, del CH.

Controla tanto la producción de medicamentos como la gcstión de ambula­
torios y hospitales.

Dentro de estecomité se encuentra también la Oficina de Estudios Quími­
cosNuclearesy Biológicos (NBQO) responsable de combatir cualquier ameno­
zade armas nucleares. biológicas o químicas.

Una de las facetas principales del CRB es el control del buen estado del
escaso ganado presente en Marte y las piscifactorías repartidas por lodo el
CH (gestionados porel Comité de Explotación).

Susedese encuentra en Redención. en un subnivel del nivel cinco aislada
y sellada del resto de la estación por multitud de compartimentos estancos
y presurizados.

Objetivos
El CRB tiene actualmente como objetivo principal el control físico

de todas las personas y mercancías que bajan y suben de la Tima.
Hace dos años. en una de las expediciones hubo un individuo que
intentó colar un familiar encontrado aparentemente de forma fortuita.
este familiar tenia gripe y desato una virulenta forma de la misma...
Desde entonces el CRB extrema precauciones.

Los nuevos grupos terroristas. hanhecho extremar lasprecauciones
de la NBQO ante una posible catástrofe quimica bacteriológica.

CDmlTÉ DE ORIEnTRCIÓn
Es el responsable de la formación y preparación académica y profesional de

todos los nacidos por gestación natural.
Para incorporarse a puestos de trabajo cualifi cados administrados. sub­

vencionados o delegados por el CH hace falta superar el examen de acceso
del CO.

Objetivos
Las necesidades básicas de la población con respecto a la educa­

ción han cambiado radicalmente desde que se formara el ca. En un
principio era una economía de supervivencia. altamente tecnológica.
pero a fi n de cuentas de supervivencia... Se dejó libertad de actuación
a los kibbutzs, imponiéndose contenidos minimos que luego losjóve­
nes tendrían que superar para incorporarse a los diferentes programas
de trabajo en el CH. El CO viene planteándose desde tiempo atrás la
necesidad de dejar simplemente de señalar contenidos a los kibhutzs
(para queellos lleven a caboentre sus miembrossuspropios programas
de formación) y el pasar a una enseñanza más activa, esto llevaría
consigo dos objetivosbásicos.

El primer objetivo perseguido es claramente educativo. ya que las
diferencias culturales entre la población están empezando a dejarse



notar con los diferentes cambios generacionales que ha habido. a no­
tar para mal.

El segundo y no menos importante seria tenermásgenteocupada.
no solo el personal docente necesario para implantar el sistema sinoa
los propios jóvenes que tendrian la obligación de asistir a los centros
de estudio. Esta posibilidad choca de frente con muchos kibbutzs que
lo ven como un proceso del CFr de implantar su autoridad más allá
de donde debiera.

Ya ha habido manifestaciones violentas en protesta por la posibili­
dad de esta medida. Sobre todo en Marte donde colonos de la frontera
rechazan esta opción. Altos mandos del CET están preocupados por el
continuo alejamiento cultural y educativo de un sector de la población.

cornrré rnenoEl
Responsabledel programa Mendel y por ende del estudio y desarrollo de

los proyectos GENs. de su formación, de su seguimiento y del control de su
incorporación e integración a la sociedad.

Para más información ver apartado propio GENs (página 35).

Objetivos
El Comité Mendel está volcado actualmente en una ambiciosa

campaña de publicidad que palie los destructores efectos de las cam­
pañas electorales de grupos como el MNH y la ITI.

comrré I+D
Desde este comité se coordinan todos los trabajos de recuperación deanti­

guas tecnologias y la investigación y desarrollode nuevos proyectos.
Es el comité del CET que actualmente mayor presupuesto maneja, multi­

tud de kibbutzs y cooperativas realizan proyectos coordinados.supervisadosy
subvencionados por este comité.

Objetivos
Enestecomité haydosGrupos deTrabajo que tienen especial prio­

ridad sobre el resto, gozando susresponsables de alta independencia de
gestión y contando su vozcasi tanto como lade undelegado. Estos son
el GT-IKS y el GT encargado del desarrollo de escudos magnéticos.

Durante el conflicto contra losHijos de Ra quedó patenteque lo que
desequilibró la balanza tan brutalmente a su favorfue su elevado nivel
tecnológico en el manejo de escudos y deflectores magnéticos. con lo
que elCH quiere ponersu tecnologia al menos al nivel de ellos en este
campo. La puesta en funcionamiento de un IKS esotro de losobjetivos
prioritarios de la política del CFr desde hace ya muchos años. para
descubrir porfinsi nuestros hermanos de las colonias sufrieron nuestro
mismo destinoo sin embargo la muerte lespasósimplemente de largo.

ComiTÉ TERRRFORmRCIÓn
Supervisa las obrasrealizadas tanto en la superficie de Marte como en su

atmósfera. para la completa adaptación de la vida terrestre al planeta rojo.
Tiene a su cargo importantes recursos del CET. gracias a que Marte es una de
las prioridades de la agenda de prácticamente todas las facciones del congre­
so. Es sin duda el comité másespecializado y que menos diversificaci ón tiene
con respecto a sus objetivos de todo el CFr. pero la importancia clave de la
terraformación hizoque a ojosdel CET mereciera su propio comité.

Objetivos
El COTER también realiza estudios de las posibilidades coloniales

de laTierra. procediendo al análisisde multitud de variablestalescomo

recursos naturales,población en zonas geográficas concretas, radiacti­
vidad tolerable. etc. Deestosinformesdependerá en un futurono muy
lejano el establecimiento de las primeras colonias del CET en nuestro
planeta madre. Se ha convertido un objetivo muy preferente para las
diferentes facciones que pujan por poner kibbutzs afines a las mismas
a cargo de las diversas gestiones llevadas a cabopor este comité.

Actualmente el COTER tiene programadas siete misiones para el
próximo año en diferentesregiones del planisferio terrestre.

GABinETE DE
InFRRESTRUCTURRS y RECUASDS
comrre OE PREUISIÓn

Este comité se encarga delanálisisde lasnecesidades presentesy fura s del
CH en multitud de campos. Se encarga de las previsiones más elementales
para el mantenimiento de vida tales como: necesidad de oxigeno. alimentos.
energía. etc.. hasta estimaciones acerca del numero de efectivos óptimos por
parte del Gabinete de Seguridad. losrecursos que se distribuyen a cadakibbu­
IZ. etc. Entre estas tareas clave. destaca también su labor como auditores de
los diferentes comités, departamentos y demás unidades de organización.

Su tan especial laborha despertado multitud de sentimientosenfrentados
al depender en gran medida de sus informes los recursos destinados a cada
proyecto concreto o cada comité. Al ser sus miembros objeto de los amores y
odios inherentes a la actividad que desarrollan. las escalas de análisisbásicas
pasan sus conclusiones e informes a una especie de subcomité dentro del
propio comité de previsión cuyos cargos son denominados por el CH en el
másestricto secreto. Este último punto levanta multitud de ampollas dentro
deldiaa dia de las reuniones del congreso.

Objetivos
Como principal objetivo. el COPRE tiene marcado el análisis del

preocupante descenso de natalidad. asi como de lasvariables introdu­
cidas en la población delCET al estarya conviviendo tres generaciones
de GENs. En este sentido el COPREestá desarrollando un borrador de
nuevas medidas legislativas cuya presentación pública se estima inme­
diata para abordar este tema.

CE5RE
El Centro de Estudios de Situaciones de Riesgo Extremo es un caso úni­

co en la República Solar. Esta agencia se creó como entidad dependiente
de la ONU siglos atrás y consiguió seguir en funciona miento incluso con
la fundación de la UFN. La labor de este Centro de Estudios siempre fue el
análisis de grandes catástrofes que pudieran afectara la seguridad de colec­
tivos civiles (lluvias de meteoritos, erupción de volcanes. escapes quimicos o
radiactivos, etc.), Tras el Día E. la central del CESRE en Marte fue la primera
entidad pública en reaccionar y empezara poner remedios, convirtiéndose en
prácticamente indispensable para el Almirante Yaris. Con la formación de la
República Solar y dado lo bien que hacian su trabajo, se decidió integrar al
Centro de Estudiosdentro del Comité de Previsión y que siguiera su trabajo
analizando posibles catástrofesy remedios para las mismas. En la actualidad
sus trabajos se centran en los complejos minerosy en la integridad estructural
de las diferentes colonias (revisando en quesituacionespodrian darse fugas de
aire, posibles contaminaciones letales para el ser humano. etc.],

ComiTÉ OE TRRSPORTES
Este comité se encarga de la producción y gestión de todos los medios

de transporte en el interior de las colonias y los enlaces terrestres planetarios.



Asu caryo también se encuentra el cuidado y mantenimiento del sistema de
alcantarillado y reciclaje de desperdicios.

Objetivos
Actualmente elComité deTrasportes. ante la creciente demandade

una solución al respecto, esta trabajando en la posibilidad de facilitar
el acceso a la posesión de trasportes individuales de uso privado con
mayor facilidad de la que hay ahora, con animo de fomentar la ini­
ciativa privada y una economía pública un tanto estancada. Aunque
parezca increíble están analizando datosde principios del s. XX con el
comienzo de la introducción del automóvil como medio de trasporte
en sustitución al agropecuario.

Hay diversos intereses encontrados,ya que numeroso kibbutzs de
relevancia actual verían perjudicados sus intereses si esta medida lle­
gara a tomar forma de alguna manera.

ComiTÉ SOPORTE UITRl
La importancia de este comité es clave al gestionar los sistemas de man­

tenimiento de atmósferas respirables, la correcta distribución del agua potable
y los sistemas de calefacción.

Las plantas recicladoras de aire y agua de Redención, la Luna y Marte son
su principal ocupación así como la flota de gigantescos tanques contenedores
encargada de recolectar Oxigeno de la atmósfera en caso de necesidad, (esca­
samente utilizadas, estas naves reliquias del pasado se mantienen en funcio­
namientoen previsión de emergencias).

Objetivos
El CSV se encuentra solidamente establecido y sus objetivos

totalmente cubiertos (es el comité con mas poder de decisión, una
orden suya es acatada de inmediato en todos los niveles, pudiendo
depender de de ello la vida o la muerte de toda la comunidad]. La
últimaorden directa del CSV fue emitida hace cuarenta y cincoaños
por una fuga de aire en Schiparelli sumada a unos tornados que a
punto estuvieron de costar la ciudad entera, desde entonces se han
añadido multitud de nuevos dispositivos de seguridad controlados a
todas horas para evitar cualquier tipo de imprevistos.

Hace apenas dos meses. el GS detuvo a dos individuos rela­
cionados con movimientos colonos de Marte que planeaban in­
troducir sustancias tóxicas en las plantas recicladoras de aire de
Redención. Aunque su plan era toscoy con escasas probabilidades
de éxito (y lo cierto que la idea no era nada novedosa, cada cinco
años aproximadamente alguien intenta algo similar) ha sido el
mas avanzado de cuantos se haya n producido en esta área del
bioterrorismo.

ComITÉ ConTROL AEROESPRCIRl
Bajo su responsabilidad se encuentra el control del trafi co aéreo tanto

militar como civil. También se encuentra a su cargo la importante tarea de
prevención, detección, identificacióny eliminación de amenazas provenientes
delespacio. Comopodrían ser meteoritos, chatarra espacial, llamaradas solares
de especial magnitud y alcance, etc.



Tiene autoridad sobreel MandoArmada, pudiendo ordenar su intervención
en cualesquiera que sea la situación que consideren necesaria su presencia.
Los casos típicos han sido meteroides demasiado grandesen ruta de colisión
contra intereses del CH, robo de naves con destino la Tierra, operaciones de
rescate en caso de accidentes.etc.

Miembros dei Mando Armada del Gabinete de Seguridad supervisan el
desarrollo del trafico aéreo. quedando a su cargo las operaciones en caso de
conflicto armado.

Objetivos
La fuerza aeroespacial de la UFN desapareció con ella. actualmente

el CET no tendrá más de cinco docenas de naves de combate operati­
vas. todas ellas de pequeñas dimensiones. a parte tendrá aproximada­
mente unos trescentenares de cargueros de diversos tamaños. Con una
capacidad industrial tan reducida como la del CET el CCA tienecomo
principal objetivo mantener la actual fl ota en funcionamiento, cons­
truir nuevas naves e intentar desarrollar la tecnología necesaria para su
mejora. La información esta ahí. pero su proceso de asimilamiento está
resultando largo y arduo. Se trabaja a fondo en los espacíopuertos de
la Luna y en las fabricas legadas de la era de la UFN. Nadie compren­
de bien todavía como funcionan las gigantescas factorías que fueron
motor de la colonización espacial lanzada por la Tierra lo que motiva
que su rendimiento sea mínimo.

Varios kibbutzs y cooperativas de entra las más importantes de
Redención compiten por la adjudicación de diferentes contratas rela­
cionadas con el proyecto.

Dentro de la delincuencia organizada de Marte ha surgido una
banda que maneja toscos aviones de hélice armados dentro de su
atmósfera, pequeños cazas que de alguna forma evi tan los sistemas
de detección del CCA en el planeta rojo. Por ahora han ocurrido dos
encuentrosy sehan identificado rústicos cazas parecidos a ingeniosde
hacecuatrosiglos. peroque dadas las condiciones de Marte no dejan
de ser un auténtico peligro.

eomrré OE EHPlOTACIÓn
Gestiona la obtención y administración de recursos. materias primasy pro­

ductos terminados.
Entre sus responsabilidades se encuentran la gestión de granjas y piscifac­

tonas, claves para la alimentación del CET.
También gestiona la obtención de todas las materias primas necesa ­

rias para los procesos productivos del CET y es el responsable de otorgar
las calificaciones necesarias para la explotación o adjudicación de los
diferentes proyectos, para lo cual suelen ser determinantes los informes
del Comité de Previsión (el motivo de separar tareas complementarias
como son las del Comité de Explotación y las del Comité de Previsión es
la de evitar en la medida de lo posible las corruptelas propias de toda
burocracia).

El Comité de Explotación otorga calificaciones a los diferentes kibbutzs
y cooperativas en función de multitud de facto res; siendo clave entre otras
una capacidad de recursos humanos certificada apropiadamente y experien­
cia demostrada en proyectos similares. Esta calificación determina en gran
medida los recursos que cada kibbutz puede llegar a recibir del gobierno
central, a que concursos públicos puede optar y la resolución de los mis­
mos.

Objetivos
El Comité de Explotación estásubordinado y coopera con casi to­

dos los comités de los diferentes gabinetes. ya que de el depende la

construcción de nuevas instalaciones (sean del tipoquesean) asi como
la trasformación de lasya existentes.

Dada la escasez de recursos crónica que padece el CH el Comi­
té de Explotación quiere poner en marcha un ambicioso programa
de recuperación de antiguas minas y factorías que la UFN tenia por
todo el Sistema Solar, planea también abrír nuevas minas en Marte y
la ampliación de ciertas fabricas de productos básicos instaladas en
Redención.

Suproyecto estrenaeraungigantesco lagoartificial cien kilómetros
al norte de Schiparelli en el que recrear un ecosistema marino terrá­
queoy donde criar de forma controlada abundantes clases de pescado
destinado alconsumohumano. El proyecto se encontraba yaaprobado
y con las tareas de movimiento de tierras muy avanzado cuando fue
interrumpido súbitamente por el Gabinete de Segurídad sin que los
motivos se hayan hecho públicos.

Autorización y creación
de nuevos kibbutzs y cooperativas

La especial estructura social. económica y familiar del CH en torno a
kibbutzs ha hecho necesario un registro llevado desde el Comité de Ex­
plotación, que a su vez ha creado un subcomité, el llamado Subcomité de
Registro de Agrupaciones (SRA).

El SRA tiene como tarea el registrar la creación, los movimientos. las
modificaciones en su composición de los diferentes kibbutzs. cooperativas e
individuos que decidan vivir por su cuenta y ríesgo.

Todo kibbutz que quiera beneficiarse de las ayudas y programas del
CH con respecto a sus miembros debe tenerlos a todos correctamente
registrados.

Los requisitos para fundar o modificar tanto kibbutzs como cooperativas
son minimos. tan solo tener un breve proyecto de futuro la que se van a
dedicar, que recursos van a necesitar. miembros fundadores, etc.ly registrarlo
en el SRA. Los datos manejados por el SRAson confidenciales y no son ac­
cesibles nada más que por los Gabinetes de Seguridad y de Justicia cuando
la situación asi lojustifique.

Subcomité de Asignación
El Subcomité de Asignación es el encargado de gestionar las peticiones

que a diario le hacen los diferentes kibbutzs. cooperativas e individuos de
todo tipo de bienes. Funciona en basea unos presupuestos establecidos porel
Comitéde Previsión y con un desarrollado y complejo sistema de puntos que
analiza y decide a quien otorgar los recursos solicitados.

comrré OE AsunTOS SOCIALES
Este comité es uno de loscaballos de batalla de la política actual del CET.

aunque parezca increíble no se creo un comit éespecifico pa ra la atención al
ciudadano hasta cerca de cuarenta años después de haberse constituido la
Rep úblicaSolar.

Sucometido másimportantey polémico (porelenfoqueque siempreleha
dadoel gobierno} es elde intermediaría entreelCongresoy los medios de co­
municación. siendo el responsable de otorgar licencias. controlar contenidos,
etc. Desde la oposición siempre se ha clasificado como 'incomprensible' que
un Comité de 'Asuntos Sociales' tuviera esas atribuciones. reclamando una
legislación más clara al respecto.

Una de las principales tareas de este comité es la gestión de actividades
l údicas y acontecimientos deportivos. Hoy en dia los deportesmás practicados
y seguidos porlas masas son lascompeticiones de esgrima. lucha deportivaen
bajagravedad y rugby marciano (este último formando partede las conversa­
ciones diarias de un gran porcentaje de la población).



Objetivos
Una de las propuestas de caraa esta legislatura de lagobernante Coalición

Redenciónes la de ascender este comité a la categoria de Gabinete.

GABinETE DE SEGUAIDAD [GS]
Fueron militares de la UFN quienes sentaron las bases de lo que hoy en

dia es el CH y fueron militares quienes tomaron las riendas para sacar a la
humanidad adelante. Los miembros del GS están orgullosos de su pasado y
la vocación militar en el CH es familiar. durante años han disfrutado como
clase de un respeto que ahora se va diluyendo con la nueva situación social
que esta surgiendo. este respeto se mezclaba con la infamia sufrida el Día E.
En general el miembro típico del GS esta orgulloso de serlo, cree fi rmemente
en un futuro de confrontación contra aquellos que nos humillaron y enfoca
toda su capacidad en prepararse para ello.

El Gabinete de Seguridad no hacediferencia entre policia y fuerzas arma­
das, todos sus integrantes están al servicio del orden público, existen depar­
tamentos internos, unos mas dedicados a seguridad ciudadana y otros mas
dedicados a lo que serian unas fuerzas armadas propiamente dichas pero
diferencia real no existe.

Los miembros de los Gabinetes de Seguridad provenientes del servicio mi­
litar suelen realizar las tareas menos especializadas y son vistos como miem­
bros de segunda por aquellos de afiliación profesional.

liRUPDS DE InTERUEm:IÓn ESPECIRl [lilE]
Son los cuerpos de intervención de elite del CET. Fuertemente armados

y entrenados pueden ser desplegados en cualquier localización del CH en
menos de dos horas.

Es uno de los pocos departamentos delCH en losque no hay traspaso de
competencias a ningún kibbutz O cooperativa. Los G1E dependen exclusiva­
mente delDelegado del Gabinete de Seguridad y este a su vez del Presidente.
que es su comandante en jefe.

Hay grupos G1Een las tres colonias solaresque gestiona el CH, su cuartel
general se encuentra en Marte, en Schiparelli, ya que Marte es con diferencia
la región más problemática y confli ctiva del CH.

Uno de lossecretos mejor guardados de los GIEsonsus bases en la Tierra.
La única excepción al autoimpuestobloqueode laTierra sonciertas pequeñas
bases en puntos clave de la geografia terrestres. Desde estos lugares el CH
coordina estudiossobreel terrenoy misiones de todo tipoen el planeta azul,
en cada una de ellas hay por lo menos un comando GIE.

mAnDD ARmADA
Engloba el control de la Ilota de naves espaciales del CH, civiles y mi­

litares de todo tipo, tanto las sencillamente orbitales como los transportes
planetarios y las pocas naves de guerra todavia en servicio. Aunquesu acción
directa solo incide sobre aparatos militares, toda nave en servicio estaa dispo­
sición del Mando Armada en caso de necesidad.

El Mando Armada se encarga de asegurar los perímetros de seguridad aé­
rea y espacial básicos para la defensa. Estos perímetros marcan las "carreteras"
espacialesque las naves deben seguir asi como las distintas velocidades a las
que deben hacerlo, para asegurarse de ello cuentan con baterías de misiles y
estaciones de combate en puntos clave que aseguren que los perímetros de
seguridad no son rebasados. Toda nave que viole los protocolos de seguridad
del Mando Armada es destruida sin miramientos para evi tar la posibilidad de
quesea utilizada como arma.

Es de la responsabilidad del Mando Armada también el control y manejo
de los aceleradores de masas existentes. Hay rumores que dicen que toda

instalación y navesusceptible de ser utilizada como arma (lo que se aplicaria
a cualquier nave espacial y todos los aceleradores de masas! cuentan con
mecanismos de autodestrucción controlados porel Mando Armada. el Mando
Armada siempre lo ha negado.

SE6URIDRD
Es el cuerpo policial encargode mantener el orden en las calles.
Sin duda los mas odiados en la actualidad son los miembros de su, Pelo­

tones de Choque y Contención (PCC). las fuerzas antidisturbios del CH . su
dureza en la represión de los disturbiosorganizados porel Movimiento Nueva
Humanidad de hace dos añosocasionóduras críticas que todavía persisten.

Existen comisarias en cada distrito, las patrullas a pie y con vehiculo de
apoyo son habituales, el tiempo de reacción de losagentes suele ser de unos
veinte minutos una vezdada la alarma.

El Gabinete de Seguridad dispone de amplias bases de datos con toda
la información necesaria de cada ciudadano de la República Solar (huellas
dactilares. escáneresde retina. fotografias, expedientesacadémicos. etc.], cada
cinco años todo ciudadano tiene obligación de renovar sus datos acudiendo
a cualquier comisaría.

Desde hace diez años vienen proli ferando empresas dedicadas a la segu­
ridad privada, normalmente kibbutzs de reciente form ación con miembros
jóvenes. La República Solar permite su existencia dado los problemas de re­
clutamiento y la imposibilidad de vigilar emplazamientos no considerados
vitalesperoqueson amenazados pordelincuencia común. Los agentesde las
compañias de seguridad privada, salvo casos especiales. solo pueden utilizar
armas contundentes y de descarga eléctrica.

DEFEnSR EHTERIDR [DE]
Defensa Exterior no constituye lo que podríamos denominar un depar­

tamento activo. La DE se encarga de mantener en perfecto estado los pol­
vorines. arsenales y medios necesarios para en caso de necesidad. o de un
nuevo conflicto, poder poner en armas rápidamente a 500.000 reservistas.
En la actualidad el grueso de su personal ocupa unas instalaciones en Huo
Hsing desdedonde llevan a cabo todassus actividades. Tienen presencia en
el resto de poblaciones de la República Solar, pero consistente en pequeñas
oficinas congrupos de inspectores y personal de mantenimiento supervisando
instalaciones y equipo.

Dentro del Gabinetede Seguridad existen los denominados Gru­
pos Operativos, estos grupos se forman como unidades de actuación
enfocadas a situaciones concretas, englobando entre sus miembros
especialistas de diversas disciplinas. Cuando una misión requiere co­
nacimientos interdisciplinares, el G5 agrupa en equipos de cuatro a
seis agentes a los individuos que considera más idóneos en función
de las circunstancias que rodeen el caso. Un Grupo Operativo puede
permanecerunido durante meses y meses en distintas misiones o ser
disueltotras una únicamisión.

GABinETE DE JUSTICIA
Dada la situación en la que se encontraba el ser humano tras el Dia E.

la administración de justicia tomó el ún ico camino viable; justicia rápida y
estricta, prácticamente de corte marcial.

Hay tres tiposde jurisdicciones; civil, penal y mili tar. La civil se encarga
de pequeños delitos entre civiles, particulares, kibbutzso denuncias contra el



Pequeño Hurto

Robo a gran escala

Agresión física menor

Agresión física mayor

Asesinato

Atentado menor contra la seguridad pública

Atentado mayorcontrala seguridad pública

Infracción administrativamenor

Infracdón administrativamayor I fraude
Desobediencia teve a la autoridad

Desobediendagrave a la autoridad

6 meses de trabajos ligeros.

! Rectusión, 10a20años de trabajos forzados.

Reclusión, 1 año de trabajos ligeros.
gectusíón, 10f ,\0 años de trabajos forzados .

Reclusión, 20 a 30 años detrabajos forzados, cadena perpetua.

Reclusión, 5 años de trabajos forzados.<

Reclusión, lS a 30 años detrabajos forzados.
Sandón monetaria y70de 3 a 6 meses de trabajos ligeros.

Reclusión, 2 a 10años de trabajos forzados.

2 a 4 meses de trabajos ligeros.

Reclusión, 3 a 6 años detrabajos forzados.

Toda pena decárcel acarrea trabajos forzados, yasean pesadaso ligeros. Determinadas penas leves (aquellas cuya condena nollegaal año) tienen la opción de
repartir el tiempo de la condena a elección del condenado, en un plazo no superior a S años y entiempos no inferiores a un mes. la jomada de trabajos forzados

ligeros o pesados corresponde a unajornada normal.

ElGabinete de Justicia suele rechazar toda petición deindulto o reducciónde pena, pero se han dado casos especiales

propio CET (al que todavía no se le ha ganado ningún caso). La jurisdicción
penal se encarga de delitos más graves tales como contrabando. tr áfico de
drogas, etc. Técnicamente el CH se encuentra en estado de guerra, por lo
que la jurisdicción mili tar se encarga de los delitos másgraves que afectan a
la estabilidad social y seguridad general, soluciona loscasos de manera rápida
y directa.

Cualquier delito que atente contra la seguridad de la comunidad, desde
provocar por negligencia una avería en una purificadora de agua hasta un
asesinato sonjuzgadoscon extrema dureza por un tribunal militar.

Los delitos más graves, tal y como ha sido a lo largo de la historia de la
humanidad. son los que atentan contra la vida de otro individuo. Sin embar­
go, dada la especial naturaleza de la sociedad que defiende este sistema de
justicia, como ya hemos mencionado anteriormente, aquíse engloba desde el
descuidoen el mantenimiento de una máquinarecicladora de aire (aunque no
haya habido consecuencias), el aborto y por supuesto el asesinato. La pena
capital no existe, ya que ninguna vida es desperdiciable, la máxima penaes la
condena de por vida a trabajos forzados.

ADmlnlSTRRClón DE JUSTICIR
Lajusticia civily penalha dadoun giro radical en lo queha sidolajusticia

desde queel derecho romano apareció en els.Va.c. Hay diezmagistrados. lla­
mados decenvíros, queson losrepresentantes máximos de lajusticia. Se aplica
el derecho natural, y las apelaciones, aunque teóricamente posibles, en la
práctica sonrealmente imposibles. Estos decenviros tienenbajo su mando jue­
cesnormales denominados patricios, que son quienesde forma oralescuchan
testimonios, valoran pruebas y redactan un informe junto a una recomenda­
ción de sentencia. Una vezconcluido eljuicio. la defensa redacta otro informe
que va anexo al redactado por los patricios. La extensión de este informe es
sucinta y esquemática (la longitud del mismo está regulada en función del
delito y la pena impuesta por los patricios), esta debe ser leida y firmada por
los decenviros sin que ftgure el nombre de los implicados por ningún lado,
tan solo una referencia. Habitualmente los decenviros se dedican a plasmar

su firma y punto, pero en ocasiones acometen amplias investigaciones acerca
de juicios concretos, en el caso que se encuentren indicios de negligencia o
corrupción por partedel patricio instructor se aplican castigos ejemplares.

Por lo general la población de la República Solar ve con buenos ojos la
mano dura de los cuerpos de seguridad a la horade aplicar la ley, respalda el
usode la fuerzay los medios de comunicación no suelen hacer ecode muchas
medidas quizá en otrasépocas desproporcionadas.

El tiempo de resolución de los diferentes casossuele oscilar entre un mes
y unaño.

AsunTOS InTERnos
Son casi una secta, su secretismo es total. su discreción en formas y me­

todos absoluta. En una sociedad tan burocratizada como es la del CH. la
existencia de una unidad que persiguiera de forma sistemática la corrupción
era muy necesaria. Investigan en todos los gabinetes. incluido el GSy nada se
sabeacerca de sus efectivos, su sede o sus medios.

Gabinete ( ientifico Comité deControl Aeroespacia(

(omite de Riesgos Biológicos Comité de Explotación

Comité deOrientación Subcomité de Asignación

Comité Mendel Comité deAsuntosSociales
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Comite deTerraformación Grupos de IntervenciónEspecial
Gabinete de Infraestructurasy Recursos MandoArmada

Comité de Previsión Seguridad

CESRE Gabinete de Justicia

Comité deTrasportes Administración deJusticia

Comité Soporte Vital Asuntos Internos
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a República Solar, a la que popularmente sus habitantes siguen
llamando por las siglas del Congreso de Emergencia Terrano
(CET) se constituyó en tomo a Redención, la Luna y Marte, la

estación Until the End fue nuevamente puesta a funcionar más adelante.
No existen más asentamientos humanos bajo su control y jurisdicción que
losanteriormente mencionados. Las diferentes poblacionesque conforma n
la República Solar no difieren de las de haceapenas un siglo. son ciudades
sin restricciones al tráfico interior o entre colonias, aunque hay que soli­
citar permisos especiales para cambiar de lugar de residencia. Dentro de
las ciudades existen controlesy puntos de paso especiales no relacionados
con vigilancia policial, dispuestos para evitar que enfermedades, despre­
surizaciones masivas, accidentes, etr ., que afecten a una zona no afecten
a toda la población o ciudad. de forma que haya multitud de zonas que
actúen como compartimentos estancos. El cierre y control de estas zonas
corresponde al GS.

LA LUnA
Desde mucho antes que Neil Armstrong pisase la superficie lunar en

1969, nuestro satélite era objeto de deseo de soñadoresa lo largoy ancho
del planeta, musa de poetas, destino inalcanzable de aventureros y represen­
tación de la meta inalcanzable que todo hombre no puede evi tar desear.

Ensu momento se plantearon multitud de razones para establecer asen­
tamientos permanentes en suelo lunar, motivaciones válidas para la carrera
espacial en general peroque comenzaron marcando como primer objetivo la
Luna. a continuación se citan algunas de ellas:

1. Astrona útíca: Inmejorable base donde construiry alojar la flota
de naves espaciales de la humanidad..

2. Energéticas: Con colectores solares en órbita alrededorde la Tie­
rra se podría enviar a la misma enerqía barata, limpia y práctica­
mente ilimitada.

J. Incentivar una carrera espacial contra el estancamiento.
4. Industria: faetonas de todo tipo sin biosferas vulnerables. Facili­

dad para enviar todo tipode mercancías en contenedoresaerodi­
námicos que podrían descendersuavemente hasta la Tierra o ser
enviados al espacio profundo.



5. Química, biofisica, agronomía. erc., bajo unas condicionesúnicas
e interesantes.

6. Seguridad: Tener una buena base desde donde poder coordinar
la intercepción de meteroides paradesviarlos o destruirlos en ca­
so de que amenazasen la Tierra.

7. Ypor supuesto una necesidad humana innata de aventura...

Historia
El 10 de Octubre del 2021. el equipo internacional de la 'Cyrano de

Berqerac' comenzó la construcción de una base excavada en la roca lunar.
La misión principal de los tripulantes de la Cyrano era crear un hábitat lo
más estable posible. gracias a los nuevosavances en depuración de residuos.
gestión de energía y cultivoshidropónicos. La consolidación de la base lunar
Alpha (futura Tycho], a pesarde nosercien porcienautosuftdente. si fueun
éxito lo bastante importante como para animara los gobiernos terráqueos a
seguir invirtiendo recursos no recuperables a corto plazo. Tras la primera co­
lonia surgieron dos más. Beta y Kappa. que se integraron al ecosistema de la
baseAlpha,también se comenzó laconstrucción de los primeros aceleradores
demasas. Éstosaceleradores comenzaron a enviar material deconstrucción a
estaciones espaciales situadas en los puntos Lagrange. abaratando enorme­
mente loscostes de fabricación de navesy bases espaciales de mayor tamaño
al hasta entoncesconocido.

La situación de los colonos lunares en esa época fue bastante compli­
cada.el limite legal a su estancia continuada en el satélite era de tresaños.
ya que. a pesarde diferentes suplementos vitarnlnicos y hormonales. el ejer­
cicio en gravedad simulada. etc.. los efectosde vivir bajouna gravedad tan
pequeña podian dañar permanentemente el organismo. La falta de personal
cualificado en la Tierra para ejercer una rotación laboral adecuada. el alto
sueldo y la idea romántica de la vida colonial hizo que colonos y empresas
solicitasen un alargamiento de la estancia permitida. La AENU elevó en el
2058 a cinco años la estancia permitida en las colonias lunares a pesar de
las protestas de la comunidad médica. la cual argumentaba que, a pesar de
los avances en materia de sanidad e ingeniería genética. nose podía asegu­
rar la readaptación a la gravedad terrestre del cien por cien de las personas
que estuvieran más de tres años y medio soportando la gravedad lunar. En
el cambio de esta ley pesaron más los intereses de gobiernos y multinacio­
nales que los deseos de los colonos lunares. A final es del 2070 comienzan
a darse los primeros casos del llamado, un tanto jocosamente. 'síndrome
del colono pródigo', se denominaba de esta forma el estado de deterioro
físico por el cual el cuerpo de un colono ya no podria jamás readaptarse a
la gravedad terrestre.

Enel principio de la colonización lunar.el organismo humano, en grave­
dad reducida. duranteun periodo prolongado perdía hasta el 50%de masa
ósea y hasta un 60% de masa muscular. su corazón se debil itaba al no
tener que ejercer tanta fuerza para mantener la sangre en circulación (en la
actualidad las mejoras en ingenieria genética y el uso de trajes especiales ha
modificado estascifras a valores de entreun 20%y un 35%).Las consecuen­
cias fueron quecasi uno de cada veinte colonos con más de cuatro años de
permanencia en la Luna o en estaciones orbitales no podia volver a la Tierra
en condiciones normales (poco a poco fueron desarrollándose dispositivosy
trajes especiales). Delos que habian permanecido más de cinco años sóloel
lOO¡\¡ volvería a poder pisar su planeta por su propio pie.

En el 2075 los colonos que se han quedado defmitivarnente en suelo
lunar ganan un gran poder económico y social, Por un lado la escasez de
trabajadores y la aparición de los primeros sindicatos independientes ponen
freno a los abusos de las corporaciones. Porotro. las compensaciones eco­
nómicas a los trabajadores afectados por el síndrome del colono hacen que
comiencen a nacer pequeñas empresas que se unen en una confederación
de empresarios. La unión de intereses de pequeños empresarios y de los

sindicatos eleva el nivel devida y de bienestar por encima de los países más
desarrollados de la Tierra.

La Luna se convierte entonces en el sueño de los trabajadores mal pa­
gados de la Tierra. Prontouna larga lista de nuevos colonos inunda la tierra
prometida. Como la onda de una piedra tirada al agua, la antigua colonia
crece y se convierte en una ciudad. su nombre, Tycho (como el cráter donde
está edificada).

Mientras. en la órbita lunar un satélite artifi cial. Luna 2. es abastecido
de materia prima por los cada vez más numerosos aceleradores de masas
lunares. En el futuro será el gigantesco puerto y astillero espacial que ha
sobrevivido hasta nuestros días.

Ésteperiodo de actividad febril fue la época dorada de la Luna. pronto
la ciudad dejó de ser sólo una ciudad de trabajadores para comenzar a
tenersu propia vidacultural. La gente comenzó a pedir cambios en la vida
política de Tycho, Siempre se había asumido que la colonia era un ente
privadoy que debía ser regido como una empresa. Pero a partir del 2081
la gente comienza a demandar que sea considerada una entidad pública.
Mientras las cosas van bien a nivel económico estas peticiones no dejan
de ser sólo teorías discutidas en los bares. Con la llegada de Redención
y con la colonización extrasolar, la Luna pierde gran parte de su interés
para las corporacionesy gobiernos de la Tierra. Frente a una 1.una llena
de sindicatos fuertes y bien establecidos. Redención y las nuevas colonias
son lugares donde poner en práctica planteamientos más rentables con lo
aprendido hasta ahora.

Comienza una época de recesión económica en Tycho, Muchos trabaja­
dores se ven forzados a aceptar puestos de trabajo con sueldos muy infe­
riores en la flota de la AENU o en Redención. Los que se quedan en Tycho
también ven como sus condiciones empeoran. Entre el 2090 y 2120 Tycho
bajade aproximadamente 400.000 habitantes a la mitad. Sólo los astilleros
del satélite artificial continúan siendo prósperos. pero incluso en ellos se
nota la recesión.

Justo a mediados del s. XXll. desde las filas de un sindicato menor. una
sencilla administrativa de clase C. Mercedes O'nneal, gracias a un populismo
desmedido. consigue hacerse con el control de la mayoría de los sindicatos
lunares. hasta que en Octubre del 2116. en un verdadero baño de masas.
O'nnealestablece las bases del PartidoIndependentista Lunar (PI1.). Su prin­
cipal demanda es la consideración de Tycho y su satélite como un país in­
dependiente con vozpropia en la ONUy en especial en la AENU. además de
mejoras en lascondiciones de vida.

Las demandas comienzan a preocupar a todos los gobiernos y corpo­
raciones que han invertido en Tycho. Pronto surge una guerra medi ática
contra los 'insolidarios' lunares. los miembrosdel PIL son expulsados de sus
trabajos. las manifestaciones son prohibidas y sofocadas violentamente. En
poco más de dos años el ambiente se caldea. las manifestaciones pacificas
se ven reemplazadas por la lucha callejeray el sabotaje. Es el momento que
ciertas naciones estaban esperando. La mayor parte de la sociedad selenita
estaba cansada de la infructuosa lucha de los independentistas. las luchas
internas entrelas distintas facciones delPIL habian reducidosu poder. Cuan­
do tropas bajo bandera de la AENU alunizan y toman el control de Tycho,
muchos colonos respiran aliviados esperanzados en que la situación por fm
pueda estabilizarse.

Ciertosdesmanesde las tropas de la AENU conlosya nativos porderecho
propio hacen que surjan nuevos militantes. Los mártires en cada facción
agudizan el odio. la violencia va en aumento. Muchos sociólogosestablecen
paralelismos con la situación del Ulster en t970.

Apartir del 2t80 se comienza a suavizar el régimen marcial en la 1.una.
Las libertades políticas comienzan a ser restablecidasy elPI1. parece dispues­
to al diálogo. Con el comienzo del nuevo siglo la Luna se reconoce como
territorio convozpropia en la AENU, pero no como paisindependiente. Aun



asies un avance parael PIL y paralos nuevos partidos que surgen en la recién
inaugurada democracia lunar.

E! nuevo régimen parece aplacar los ánimos combativos de los lunares y
Tycho recupera su plácida vida anterior. Se suceden décadas de tranquilidad
con gobiernos de los partidos independentistas moderados.

Lamentablemente, el germen de una nueva insurrección quedó en el aire.
Karl Zimmermann, un afamado genetista y sociólogo de Tycho, publicó su
libro "Destino: lasestrellas", en el se recoge su teoría sobre la evolución futura
del hombre. Según Zimmermann el futuro del hombre está en adaptarse al
espacio y no en adaptar el espacio a su comodidad. Entre lineas, las teorías
expuestas en el libro ensalzan las virtudes de los colonos lunares y orbitales
como héroes con valores socialesy morales superiores a los que terraforman
planetas, y sobre todo a los terráqueos, cuyos 'fallos morales' provienen de
haber tenido un hábitat que no han tenido que ganarse y que no han tenido
que esforzarse por cuidar jamás.

Las teorías de Zimmermann no pretend íanser chauvinistas, pero se con­
vierten en el catalizador de las ideasnacionalistas radicales que ya se encon­
traban en la sociedad lunar. Comienzan a surgir grupos con ideas extraídas
por igual de Mussolinni y Hitler como de Zimmermann [quecuriosamente es
judío].

En el 2270 los partidos nacionalsocialistas se unen en la Unión Popular
Selenita, comienzan a ser una fuerza importante. Hay que entender que no
son un grupo nazi al uso, con un parde ideólogosy un montón de agitadores
apaleando a losque no son como ellos. La UPS está compuesta en gran parte
por empresarios, pensadores y por la clase media-alta lunar. Su doctrina no
parte del odio, si no: "del convencimiento de la superioridad de la organiza­
ciónselenita y delhombre lunar frente a lashordas decadentes delcapitalismo
predatorio de los terráqueos"

En las elecciones del 2296, la UPS consigue mayoría absoluta y sus medi­
das muestran un claroapartheid hacia loscolonos que han nacido en laTierra.
Pronto la Luna se convierte en un estado corporativo con una ubicua policia
secreta. La situación comienza a ser muypreocupante llegando a suprimirse la
carta de adhesión a la AENU.

En 2299 fuerzas de la nueva UFN, en defensa de las libertades de todos
los ciudadanos bajo su amparoatacan Tycho y el satélite lunar en un ataque
relámpago contra los dirigentes y sedes de la UPS. Seimpone un gobierno de
políticos de origen terrícola y se restringen nuevamente las libertades. Sin em­
bargo quedan muchos militantes del UPS que comienzan a provocar nuevos
disturbios, pese a que la mayor parte de los selenitas han quedado escarmen­
tados de las ideas nacionalsocialistas inspiradas en Zimmermann. El líderde
la UPS, Carlos Lavalle huido en Alpha Centauri, organiza desde el exilio una
resistencia contra la "ocupación ilegal del suelo lunar".

Transcurren los años y la situación parece que va a desencadenar una
nueva insurrección violenta cuandollegan los Hijos de Ra destruyendo todo a
su paso. Con un enemigo exterior los humanos de toda procedencia se unen
bajoel mando del CEl y comienzan a trabajar juntos, hasta hoy.

SELEniTAS
Debido a la gravedad lunar y a la adaptación del hombre por medio de

ingenieria genética, un selenita es bastante diferente a un humano 'normal',
es decir, a un humano criado bajo la gravedad terrestre o simulada. En los
tiempos de los primeros exploradoresespacialeséstos llegaban a crecer hasta
10 cm. en unos meses. Los colonos lunares viven toda su vida alejados del
abrazo terrestre con lo que su altura es de entre 8 y 15 cm. superior que la
que hubiesen alcanzado si hubieran nacido bajo 1G. Aunque altos, los sele­
nitas tienen una estructura ósea y muscular subdesarrollada, lo que les hace
parecer imágenes alargadas de un humano. El selenita medio mide 1,95 em.
pero pesa entre 75-80 Kg.. sus huesosse parten tan fácilmente como los de
un anciano criado bajogravedad normal.

Los continuos avances en ingenieria genética han modificado en gran
medida a los selenitas. Sus huesos retienen mucho mejor el calcio [aunque
siguen teniendo que tomarsuplementos periódicamente), su corazón ha sido
desplazado unoscentímetros paracentrarlo más en el cuerpo y los ventrículos
han sido igualados en tamaño al no suponer mucho más esfuerzo impulsar
la sangre hacia arriba que hacia abajo, el diámetro de arterias y venas tam­
bién ha sido modificado por la misma razón. En el plano positivo la nueva
configu ración del sistema circulatoriodisminuye el riesgo del 'mareo espacial'
al no congestionarse la sangre en la cabeza, los selenitas son capaces de
adaptarse a losentornos de gravedad cero mucho mejorque la mayoría de los
humanos, sus dedos largos y finos son muy adecuados para la manipulación
de mecanismos complejos [el pianista de mayor renombre de la República
Solares Selenita}.

A pesar de las diferencias fisicas, es en el aspecto social donde más se
diferencian los selenitas. Incluso ahora que, tras el desastre, todos viven en
condiciones semejantes a las suyas. los colonos lunares llevan viviendo en
condiciones extremas más de 300 años y todos los hábitats humanos han
copiado en mayor o menor grado su organización y ética. Para los selenitas
losdemás humanos somos 'nuevos colonos', gente sin responsabilidad ni au­
tocontrol.

Desde los inicios de la colonización lunar, los niños y adultos han sido
educados en la ñlosofía social de la Luna. Esta filosofla es respetada casi co­
mo un dogma por la práctica totalidad del pueblo selenita. Agrandes rasgos
esta ñlosoña es una mezcla de la ética laboral protestante y japonesa. La
responsabilidad de un hombre sobre sus acciones y emociones se considera
fundamental ya que toda la colonia depende de él. A los niños se les ha
formado siempre para ser muy educadosy respetuosos. para evitar las riñas
que un entorno agobiante provoca, asi como a respetar la intimidad de los
demás todo lo posible. Estas enseñanzas han sido reforzadas por la disminu­
ción de hormonas (como la testosterona] que facilitan las reaccionesviolentas,
a su vez se aumentaron las hormonas relajantes. Un lunar es muy tranquilo
y aguanta bien el estrés, lo que es necesario en un lugar donde un descuido
puedeprovocar tu muerte y la de todos tus compañeros.

Los selenitas suelen controlar muy bien susemociones negativas pero tie­
nen fama de ser muyrencorosos. Esposible que seaporsu forma particular de
ver lascosas, si dosamigos en Redención discuteny se insultan, se perdonaran
todo lo dicho porque lo dijeron en 'caliente', los lunares no aceptan que haya
momentos en que no controlas lo que dices o lo que haces. De ahí viene
probablemente el ligero recelo de los selenitas a losdemás humanos, piensa n
que son bombas a punto de estallar, gente que no es capaz de controlarse
a si misma y a la que no le puedes confiar un trabajo del que depende la
colonia. De ahi también que los demás humanos les consideren reservados y
presuntuosos.

A todos los efectos los selenitas son una minoria cultural, su forma de
pensar y comportarsese ha distanciado delser humano clásicoconvirtiéndose
de facto en un nuevo tipo de especie humana. Desde todos los organismos
oficiales sin embargo se lucha por su perfecta y total integración.

Grupos naciona/socia/istas
Tras el derrocamiento del gobierno de la UPS, los dirigentes e ideólogos

fueron encarcelados o se exiliaron. Los simpatizantes de menor grado fueron
los quemantuvieron vivo el movimiento de una forma mucho más desestruc­
turada. Los grupos nacionalistas actuales son pequeñas células dirigidas por
cabecillas que pocoo nadasaben de los demás y que actúansin coordinación
siguiendo los postulados de Carlos Lavalle asi como extrañas interpretaciones
propias. El sabotaje, el chantaje y la violencia callejera son sus métodos más
comunes y, a veces,es dificil distinguir entreestos grupos y mafias organizadas.
Últimamente se han dado problemas entre algunos clanes mafiosos y grupos
nacionalsocialistas que utilizan la venta de drogasy el robo para financiarse.



El Mando Armada tiene catalogada como amenaza de grado medio la
posibilidad que grupos nacionalsocialistas pudieran utilizar aceleradores de
masas como arma contra Redención o Marte, con lo que ha dispuesto las
medidasde seguridad oportunas.

LA LUnA en LA ACTUALIDAD
LaLuna tieneuna población de 1.200.000personas repartidas entreTycho

y sus sectores periféricos, incluyendo los cerca de veinte millares de trabaja­
dores de Luna 2. Tycho es una inmensa ciudad subterránea comunicada entre
si y los centros de trabajo [principalmente minería. aceleradores de masas y
fabricación de trasbordadores y naves menores) por trenes magnéticos. Cen­
trales nucleares, paneles solares y satélites de microondas proporcionan la
enerqia necesaria para lada la población. Sus cultivos hidropónicos y h ábitats
artificiales proveen alimento y agua. Los inmensos parques son el orgullo de
los lunares que disfrutan de la naturaleza como sólo puede hacerlo alguien
que la considera un lujoy no un derecho.

Más allá de la periferia de Tycho no existen carreteras ni medios de co­
municación regular, el transporte se realiza mediante lanzaderas o vehículos
lunares, hay rutas establecidaspor dondese sabese circulacon mayorseguri­
dad, pero a diferencia que en Marte no existen carreteraspropiamente dichas.
Los enclaves minerosse comunican mediante lanzaderasy grandes camiones
lunares que en muchas ocasiones tardandiasen llegar a Tycho.

Los peligros de encontrarse fuera de hábitats convenientemente habilita­
dos son varios. La Luna prácticamente no tieneatmósfera con lo que son fre­
cuenteslluvias de pequeños meteoritos que en laTierrao Marte se desintegra­
rían pero que llegan con facilidad a la superficie lunar (o a la de Redención),
que si bien no podrían perforar jamás la corteza de Tycho, la de un vehículo
lunar la podrían atravesar como si fuera de papel. Están lasllamaradas solares
que llegan a la Luna. que también puedenser peligrosas si no se está conve-

nientemente protegido [existeun centro de control de llamaradas solares. que
avisa regularmente de su peligro, pero haya vecesque avisan con demasiado
poco tiempo). Hay zonasde la Luna que son fisicamente inestables y pueden
convertirse en una trampa mortal por el paso de un vehículo lunar con ex­
ceso de peso, o podían haber estado bien y haberse vuelto inestables por el
impacto de un meteorito o las explosiones provocadas en un asentamiento
minerocercano.

Exceptuando la rninería, prácticamente el 95010 de la actividad del hombre
en la luna siempre seha desarrollado y se desarrolla en Tychoy sus alrededores
inmediatos.

TYCHD
La ciudad de Tycho está dividida en sectores, el mayory más importante

es el sector Tycho o Sector Central. dónde se encuentra el centro comercial y
administrativo de toda la ciudad. Las avenidas de Tycho son grandesy bien
iluminadas ya sea artificialmente o por los grandes ventanalesque dan al ex­
terior. Sieresun turista este es el sector dónde has de acudir en primer lugar.

Es famosa la AvenidaJules Verne, la artería comercial de la ciudad, 5 Km.
de tiendas, hoteles, cines, restaurantes y toda clase de comercios que circunda
el centro administrativo de la ciudad. Otro lugar de interés es el Parque Nei l
Armstrong, la mayor superficie vegetal de ocio de la Luna.

Los demás sectores son barrios residenciales dispuestos de forma radial a
una distancia entre 10y 20 Km. del sector central, aquí es dóndese desarrolla
la vida de los verdaderos selenitas, fuera de del circo para turistas que es el
Sector Central.

El único sector a reseñar especialmente es el Sector Delta, más conocido
como elVertedero. Este sector fueexcavadoparaconstruir un acelerador lineal
pero su terreno fue recaliñcado como no industrial por estar demasiado cerca
del centroy la empresa que había iniciado el proyecto quebró vendiendo el
terreno a precio de saldo a todo el que pudiera interesarte. La planificación



urbanistica que es el sello distintivo de la Ciudad de Tycho brilla aquí por su
ausencia. Cientos de pequeñas compañías constructoras de vida efímera con­
virtieron al Vertedero en un lugar más propio para las hormigas que para los
hombres. El barrio y sus habitantes [a losque se lesapoda Morlocks) se han
hecho famosos graciasa lamultitud de holofilmes de gángsteres ambientados
en suscalles. La realidad no es menos sórdida que la ficción, si quieres encon­
trar cualquierplacer demasiado ilegal para la Avenida Veme es aqui dónde se
debe buscar. Apesar de lashistorias sobre asesinatos y robos. el Vertedero no
es peligroso si no buscas problemas.

Luna 2
Exceptuando las zonas industrialesy los paseos turisticos por la superficie

lunar, sólo queda algo interesante por destacar en la Luna: la estaciónorbital
Luna 2. Desde el exterior Luna 2 parece un cílíndro deforme rodeado de un
aro giratorio. En un principio. la actividad principal de la estación era servir
como espaciopuerto de enlace para vuelos extrasolares y la fabricación de
grandes astronaves. Tras la debacle provocada por los Hijos de Ra su papel
como principal centro de producción de naves espaciales de mediano y gran
tamaño ha visto fortalecida su importancia. A parte de cómo astilleros, el
uso principal de la estación es la fabricación de todo tipo de materiales en
O-Gy el entrenamiento de los Marines Orbitales del CET. El desempleo es el
granproblema de los habitantes de Luna 2, lo que ha ocasionado numerosas
manifestaciones para facil itar la salida y el establecimiento de sus habitantes
en otros lugares del CET.

06 /07/2387
Jorge Dore, subdelegado del Comité de Transportes en Tychoha

aparecidomuertoen el Vertedero, al parecer el GS tenía abierta una
investigación por la vida disoluta que llevaba y ciertas desaparicio­
nes de valiosos componentes electrónicos. Según la periodista Sara
Estévanez, la policia y la mafia buscan al ejecutor por muy diferen­
tes motivos, al parecer Dore, por alguna causa, tenía la etiqueta de
intocable para las mafias de Tycho. ¿La razón de su asesinato? Hay
diferentes indicios, hay pistas que indican conexiones con grupos te­
rroristas, otras viasde investigación loimplican en asuntosde drogas,
y al parecer, de alguna forma , estaba relacionado con el escándalo
que provocó la dimisión del anterior Delegado del Comité de Infraes­
tructuras Ernesto Smith

30106/2387
Tres mineros del kibbutz Forja-IV hanaparecido muertosen extra­

ñascircunstancias en unsector periférico de Tycho. Seda la circuns­
tancia que eran losúnicos supervivientes del derrumbamiento ocurri­
do mesesatrás en el Pozo XII. Familiares de lasvictimas denuncian el
aparente desinterés del Gabinete de Seguridad. Las investigaciones
realizadas acerca de este último incidente en el Pozo XII no hancon­
seguido aclarar el motivo de su derrumbamiento.

28/06/2387
La manifestación a favor de la liberación dellider selenita Gra­

ham Orth trascurrió sin mayores incidencias, aproximadamente dos
mil manifestantes segúnla policia y diez milsegún losorganizadores
corearon a favorde su liberación y de la independencia de la Luna.
Los manifestantes abuchearon a las fuerzas de segurtdad desplazadas
al lugar, que no se vieron obligadas a intervenir.

Luna 2 es uno de los lugares más sórdidos de la República Solar. un lugar
habitado casi en exclusiva por obreros que trabajan en condiciones precarias
y soldados de permiso. La estación fue construida como si de una gigantesca

fábrica se tratase, hay centros de ocio, culturales, etc., pero inicialmente no
se planeó para vivir de forma continuada, pese a las continuas mejoras in­
troducidas el descontento es generalizado entre sus habitantes. El problema
es que Luna 2 dispone de las únicas factoría s capaces de construir grandes
naves espaciales de última generación con lo que el CET no puede permitirse
cerrarlas.

mAATE
- "Pisó el suelo conpie firme, sin dificultad, bajo una g casi familiar
después de nuel<' meses en el Ares, el peso del traje hacia que no
fuera muydiferente a caminaren la Tierra, porlo quepodia recordar.
El cielo erade colores rosas, surcados de tonalidades de tostado are­
nosos. un color más rico y sutilque cualquiera de los que habia visto
en fotografias.

Dio unospasos másy sintió cómo la superficie cruj ia bajo sus pies.
Era una capa dearena endurecida porlasal, de un par de centimetros
de espesor. quese resquebrajaba cuando se caminaba sobre ella: los
geólogos lallamaban costradura o caliche...

El suelo era de un naranja herrumbroso oscuro y estaba cubierto por
un mantillo regular derocas delmismo color. aunque enalgunas habia
matices de rojo, negro o amarillo. Hacia el este advirtió numerosos ve­
hiculos dedesembarque, todos dediferentes formasy tamaños.losmás
lejanos recortándose en el horizonte oriental. Todosestaban recubier­
tosde una costra delmismo rojo anaranjado delsuelo: era una escena
extraña, estremecedora, como si hubieran encontrado por casualidad
unpuerto espacial alien/gena largo tiempo abandonado. Dentro de 1In
millón deaños, algunas zonas de Baikonur tendrian eseaspecto."

Extractos de unos primeros pasosporMarte originales de "Marte Rojo­
Kim Stanley Robinson
Ediciones Minotauro

El planeta Marte eralaelecciónobvia en los deseosespacialesde lahuma­
nidad, el objetivo máscercano y más fácil, y probablemente el más estudiado
de todos trasla Luna.

Desde que la humanidad fue capaz de enviar sondas al espacio, dedicó
también mult itud de recursos al estudio de Marte y sus posibilidades. Todos
estos esfuerzos fin almente vieron un uso práctico tras la 11I Guerra Mu ndial ,
con la formación de la AENU, su homóloga china, la AEC, y la carrera espacial
subsiguiente.

Nada más renovarse el interés de la humanidad porlasestrellas. Marte fue
la metaa alcanzar, como tal fue perseguida con ahinco por ambas agencias.
Semandaron misiones sonda a laórbitay a lasuperficie, se realizaron estudios
cartográficos y geológicos exhaustivos. se llevaron a cabo multitud de medi­
ciones...Finalmente, en el 2023, elhombre puso el pie en Marte (en laemisión
de televisión probablemente más vista dela historia delmedio). La AENU batió
a la misión de la AEC en seis meses.

Una vez realizada esta primera toma de contacto, rápidamente se pasó
a una segunda fase más ambiciosa, tras comprobar en hábi tats en órbita y
laboratorios lunares su viabilidad, sedeterminó lacolonización permanente de
Marte. Esta vezfue la AEC la que se llevó el gato al agua, estableciendo una
colonia permanente apenas ocho años después de la primera visita a Marte.
Esta colonia recibió el nombre de Huo Hsing, que es el nombre chino del
planeta rojo, fueestablecida antesque su contrapartida de la AENU debido a
que la AEC teníamayor capacidad de respuesta al representar principalmente



los intereses de una única potencia (República Popular China), en contraste
conlas arduas batallas políticas que se llevaban a cabo en el seno de la AENU
antes de tomar cualquier decisión de tanta importancia.

Apenas dos años después quedó establecido el asentamiento de Schiapa­
relli por parte de la AENU, bautizado así en memoria del famoso astrónomo
Italiano.

La escasa de gravedad provocaqueprácticamente todos los desplazamien­
tos en Marte se hagan en algún tipo de vehículo.

PRimEROS IniCIOS
Tras estar comprobaday estudiada la viabilidad de la construcción de eco­

sistemas funcio nales cerrados conlos antiguos Proyectos Biosfera en la Tierra
y sus versiones orbitales y lunares, el planeta entero se lanzó a la conquista
de Marte. Desde el mismo momento en que se puso el pie en el planeta rojo.
tanto la AEC como la AENUempezaron a bombardear Marte consuministros.
materiales y cultivos de algas.

Gracias a una administración más ágil y una burocracia menos riqida, la
AEC tomo delantera en la carrera por Marte a la AENU, lastrada por la mul­
titud de potencias con capacidad de decisión en el consejode la misma. Dos
años antes que su contrapartida de la AENU llegó a Marte el primer grupo
humano dispuesto a quedarse. los primeros 'marcianos. Este primer grupo de
la AEC estaba compuesto por científicos de nacionalidad china. con algún
representante testimonial de origen árabe,y una pequeña presencia mili tar.

El grupo de la AENU era más numeroso y de composici ón más interna­
cional, también compuesto por científicos y sin presencia militar alguna, más
allá de la pasada experiencia como tal de algún miembro de la tripulación
de vuelo.

El contacto entre ambas colonias fue minimo, y según se recalcó en los
medios, ello no se debió a la AENU, sino al cuidadoso control político que
ejercía la AEC sobre sus colonos. Asi cada una se desarrolló por su cuenta.
Marte, si bien no es tan grandecomo laTierra, no deja de ser un planeta, con
lo que el aislamiento era fácil.

ConTRCTO
Marte, tras el increíble avance en la terraformaci ón planetaria. con un

cierto gradode independencia y unidad política que por otro lado garantizaba
un cierto carácter homogéneo de su población dentro de la multiculturalidad
reinante, estaba en una clara progresión. Su población se habia multiplíca­
do varias veces, alcanzando cerca de cincuenta millones de habitantes, con
un gran número de asentamientos por todo el planeta, con bosques enanos
en algunas áreas y un futuro prometedor. Parecía que pronto la humanidad
tendria un segundo hogar en su sistema solar de origen. Incluso se habian
multiplicado los nacimientosy yaexistíanvarias generaciones de nativos area­
nos que dotaban de mayor carácter las pretensiones elitistas de Marte, pues
estos nativos, nacidos en unas condiciones muy distintas de las de sus padres,
claramente eran diferentes, en general más esbeltos pues no requerían tanta
masa muscular, todo ello producto de la menor presión atmosférica y sobre
todo, de la reducida gravedad marciana (por otro lado soportaban con mayor
facilidad gravedades normales, al contrario que los nativos selenitas). Marte se
acercaba al futuro y este prometía ser brillante.

El segundo contacto lo cambió todo.
Con la aparición en escena de los Hijos de Ra y las revelaciones de los Ki­

engirsobre estos la humanidad se lanzó de lleno a la 'Cruzada'. esto no pudo
hacermenos que afectara Marte que rápidamente vio comose militarizaba su
infraestructura, en especial su complejo industrial, en su órbita se instalaron
todo tipode plataformas de misiles y bateríasdefensivas. El esfuerzode terra-

formación se vio completamente parado, pues todos los esfuerzos se dirigian
hacia la preparación militar. La misma Autoridad de Terraformación se vio
suspendida de sus funcion es y el control de Marte pasó a la autoridad militar
de la UFN, en concreto al recién formado Mando Areano.

Todo fue en vano. El Dia del Éxodo los Ki-engir nos abandonaron. los
Hijos de Ra pasaron porencima de la humanidadsin que nada pudiese hacerse
para evitarlo. Marte sufrióterriblemente en elataque. Aunquela catástrofe no
se debió tanto a lo puramente mili tar como a las secuelas de los ataques. El
ataque de los Hijos de Ra se centró principalmente en el ascensor espacial y
la órbita, en particular las plataformas de defensa orbi tal y Phobos y Deimos
(Jos satélites marcianos) convertidos desde hacia tiempo en base de la Mari­
na Espacial. El ascensorsufrió terribles daños que lo dejaron completamente
fuera de servicioy Puertade Marte fue casi completamente destruida.Phobos
y Deimos tuvieron un fm aún más dramático sufriendo grandes daños en el
ataque.La consiguiente lluvia de fragmentos provocó el caosabsoluto y sem­
bró de muerte y destrucción la superficie del planeta rojo. Durante el ataque
los Hijos de Ra atacaron principalmente todo aquello que manifestara trazas
de tecnologia Ki-Engir, con especial atención a los DevorAres. a los satélites.
lentesincluidas,y para desgracia de la población, una gran partede los mayo­
resdomos. Lo peorestaba aún por venir. El virus. introducido en gran parte de
los sistemasdel complejo marciano provocó estragos. Los sistemas de soporte
vital más modernos y computerizados empezaron a padecer fallos generali­
zados, se produjeron fallos estructurales, con ruptura de domos. fusiones de
reactores, fallos en los sistemas de reciclaje de agua y Oxígeno. Los hábitats
que no demostraron ser autosufi cientes de forma fiable se vieron abocados
a una lenta agonía. La asfixia, el hambre o la sed.acabaron con millares. Los
enclaves subterráneos, en qeneral los más antiguos. sufri eron menos, aunq ue
no se debe menospreciar el estrés psicológico producido por el aislamiento
tras la caída del sistema de comunicaciones, junto con el conocimiento que
fuera la gente maria.

Una de las mayores catástrofes se vivió en Encrucijada, formada casi to­
talmente de domos y dependiente de suministros exteriores. Fragmentos del
ascensor cayeron sobre el asentamiento provocando rupturas en los domos
con auténticas carnicerías. La gente se hacinaba en los pocos refugios presu­
rizadosy la falta de víveres acabócon prácticamente todos los supervivientes
a las pocas semanas. Los equipos de rescate enviados desde Huo Hsing y
Schiaparelli se encontraron con escenas dantescas dificiles de describir. El ín­
dice de suicidios en Marte aumentó en los meses siguientes a laemisiónde las
imágenes en niveles alarmantesa causa de ladesesperación.

Huo Hsing sobrevivió prácticamente intacta, con apenas perdidas materia­
lesen sus pocas dependencias exteriores. El virusla afectó bastante poco ciada
la opacidad de los dirigentes chinos en cuanto a aislamiento de sus sistemas,
que ayudó notablemente al éxito del Protocolo Noe. Una biendirigida política
de subsistencia minimizó la perdida de vidas.

Siendo un enclave absolutamente autosuñciente. Schiaparelli vivió el de­
sastre en el Ensanche. El núcleo básico de la ciudad. en la ladera del cráter.
aguantó bien la crisis pese a ciertos problemas de abastecimiento, especial­
mentecuandoempezaron a acogera oleadas de refugiados. supervivientes de
docenas de asentamientos periféricos.

Enel caos que siguió. tanto Huo Hsing como Schiaparelli hicieron lo im­
posible por mantener con vida a tantos areanos como fuera posible pero se
vieron desbordados. La lluvia de fra gmentos de Phobos y Deimos asi como la
ca ídade restos de la triste batalla librada en la atmósfera planetaria provoca­
ron una gran tormenta de polvo como no se veía desde los tiempos del inicio
de la colonización, impid iendo las labores de rescate salvo en zonas cerca nas
a los asentamientos supervivientes.

Marte se dividió de forma natural nuevamente en bloques, la vieja divi­
sión AENU-AEC, con ñlosoñas ciertamente divergentes, siendo el grupo de
Huo Hsing-AEC claramente partidario de una autoridad central y un control



exhaustivo de la situación, con medidas draconianas, y por otro lado Schia­
parelli-AENU, más partidario de la colaboración, de la ayuda sin repercusión
política. Las divisiones entre estos dos grupos se exarcebaron segun la tor­
menta de polvo comenzó a remitir, ambos bloques se lanzaron al saqueo de
las gigantescas tumbas queeran losasentamientos caidos. a la caza de mate­
rialesy recursos para asegurarse la supervivencia. Esta guerra de 'Salteadores
de Tumbas' llegó a su nivel de tensión más elevado cuando tropas chinas
procedentes de Huo Hsing asaltaron Schiaparelli en un intento de hacerse
con la hegemonía de la humanidad 'naufraga' en Marte con la acusación de
desperdicio de recursos por partede susautoridades como justificante.

En esta situación desesperada se encontraba el segundo hogar de la
humanidad cuando llegaron las naves del Almirante Yaris, mandadas desde
Redención y Luna. Rápidamente se hicieron con el control del planeta, con
el apoyo agradecido de la mayor partede la población areana, aliviada al co­
nocer que no estaban solos. La facción 'AEC' intentó primero resistirse, una
vezse demostró la inutilidad de esapretensión, intentó controlar losavances
del CH, haciendo valer su importancia dentro del entorno marciano. No en
vano, Huo Hsing-AEC controlaba cerca del 50% de los asentamientos mar­
cianos, y sus n úcleos de datos eran los que habían sufrido menos daños. El
emergente CH no estaba para concesiones, estableció su centro militar en
Huo Hsing como una muestra tanto de reconocimiento de su importancia,

como para abortar intenciones hegemónicas por su parte. Desde entonces
ha existido cierto resentimiento en sectores de la población china hacia el
nuevo orden. El CH también se hizo con el control de los ordenadores de
Huo Hsing, que fueron el modelo a partirdel cual se organizaría posterior­
mente la Red del CET.

Curiosamente el CH impuso las otrora tesis chinas de centralización y
medidas draconianas para garantizar la supervivencia. imponiendo grandes
relocalizaciones de población y estableciendo nuevos asentamientos segun se
dieron por terminadas las labores de rescate. Ante la omnipresente amenaza
de un retorno de los Hijos de Ra se hizo obliga torio a todos los enclaves a
ser autosufi cientesy subterráneos por su contrastada eficacia. Se comprobó
que el Ascensor había sufrido terribles daños en su estructura, que si bien no
fueronsuficientes para conseguir su desplome o ruptura (con la subsiguien te
catástrofe inimaginable que habría supuesto para el planeta) si lo habíande­
jado completamente fuera de servicio.

Puerta de Marte fue reconstruida principalmente como puerto de enlace
para las naves que vinieran a Marte desde Luna y Redención. Se procedió a la
lenta reconstrucción de las zonas menos dañadas de Marte, la terraformación
se dejó completamente de lado, si todavía no estaba claro que la humanidad
fuera a sobrevivir un par de años, plantearse décadas de transformación de un
planeta quedaba completamente al margen de las prioridades.



Según la situación empezó a adquirir una cierta semblanza de normalidad.
la antigua Autoridad de Terraformacíón comenzó una campaña de presión
politica, fuertemente apoyada porelementos nativos. y aunque a regañadien­
tes. también apoyada por la facción AEC, en pro de conseguir capacidad de
decisión. Estas presiones desembocaron finalmente en la constitución de elec­
ciones en el CET. la mayor partede losaltos cargos de la Autoridad de Terra­
formación se integraron en la Liga Ares. ardiente defensora de la importancia
de Marte en el esquema presente y futuro de la humanidad post-catástrofe,
manejando la importancia de sus recursos y población así como amenazas
independentistas para restar poder a Redención. La Facción AEC en principio
también concurrió a las elecciones. más se vio dividida internamente entre
nacionalistas chinos e independentistas arcanos, lo que mermó su eficacia
politica. Para las siguientes elecciones los menos radicales de los independen­
tistasse integraronen la Liga Aresy los nacionalistas en las NU.

Poco después se descubrió que algunos de los DevorAres habian sobrevi­
vido a la guerra y seguian realizando sus funciones, lo que ayudó a la Liga
Ares a incrementar sus pretensiones de reanudar el proceso terra formador,
pues según ellos mientras la humanidad estuviera obligada a permanecer en
el espacio sujeta a entornos letales corria un grave peligro de extinción. Es­
tas reivindicaciones politicas recibieron un inusitado impulso cuando apenas
diecisieteañosdespués de la catástrofe el ascensor orbital terminó de autorre­
pararse. certificando que la tecnologia Ki-engir era realmente más de lo que
la humanidad podia comprender. Marte vio reforzado su esratus de centro de
recursos de la humanidad de la naciente República Solar. especialmente en
cuanto a minerales y alimentos. por no mencionar espacio vital.

En la actualidad la actividad principal de Marte sigue siendo la recons­
trucción. Reconstrucción de medios de comunicación. de complejos mine­
ros. de plantaciones agricolas, de todo tipo de infraestructuras en general.
En cualquier caso, el negocio más lucrativo en la actualidad sigue siendo,
lamentablemente, el reciclaje de restos de la era anterior. Multitud de kib­
butzs se dedican a explorar ruinas y lejanos asentamientos ya desaparecidos
en busca de tecnologia perdida, supuestas naves alíeníqenas estrelladas y
un largo etcétera.

ASEnTAmlEnTDS
HUD HSln6

Huo Hsing es el nombre de Marte en mandarín, y asi es como fue bauti­
zadoel primer asentamiento de la AEC en lasuperficie areana, Está localizado
en valle Marineris al sur de la región de Cydonia. Desde el principio de la
colonización marciana Huo Hsing fue el paradigma del modo de ser chino,
primando la eficiencia social, la burocracia. y un rigido control politice militar
de la actividad diaria. Suorganización original seguia la estructura de soviets
vigente pese a las continuas reformas desde la Revolución Cultural, siendo
este elemento constante a lo largo de toda su existencia hasta la posterior
formación del CET; momento en el que no sin resistencia esta ordenación
cedería paso a la estructura de kibbutzs implantada en toda la República
Solar. El funcionamiento de estos soviets fue perdiendo coherencia según
aumentaba la inmigración en el planeta rojo, para mantener el paso con la
AENU y su proyecto de colonización la AEC tuvo que depender más y más de
las aportaciones económicas de lospaises árabes, y ceder a laspretensiones de
estosen cuantoa cuotasde colonos. Estos colonos árabes no encajaban bien
el gobierno por soviets. enturbiando la efectividad de estos.

Cuando los avances en terraformación lo permitieron, y sobretodo gracias
a nuevas técnicas y materiales proporcionados por los Ki-engir en los pocos
años que estuvieron entre nosotros, los domos y edificios en superficie se
multiplicaron. si bienHuo Hsing en general no tuvo un grandesarrollo en ese
sentido, prefiriendo losya comprobados métodos, manteniendo en superfi cie

únicamente los invernaderos y cultivos. asi como algunas fábricas y similares.
Esto le permitiría sobrevivir a lo peorde la catástrofe mucho mejor que otros
lugares. como Schiaparelli, o sobre todo, Encrucijada.

Primera ciudad de Marte cronológicamente hablando, siguesiendo la se­
gunda en importancia. Fue construida bajo la superficie marciana. por las
ventajas que ello suponia tanto como protección contra la radiación como
por la facilid ad que daba para la consecución de espacios vitales estancos.
Según fue aumentando su población. Huo Hsing fue creciendo hacia abajoy
expandiéndose en circulas concéntricos cadavez másamplios.

Los distritos de Huo Hsing se denominan 'anillos'. siendo los más exteriores
los más modernos y los más cotizados. estánclasificados según su profundidad
(siendo elnivel cerola superñoe), Curiosamente, estaestructura hace que el 'Cen­
tro', efectivamente se corresponda conel núcleo más antiguo de la ciudad.

La ciudad es un enorme complejosubterráneo de quince niveles de pro­
fundidad, compuesto además por ocho anillos concéntricos en cada nivel. A
nivel de superficie existen vastas claraboyas que iluminan los primeros niveles
repletos de invernaderos en los que se desarrollan importantes labores de cul­
tivo, apoyados por instalaciones paralelasen el exterior cubiertas por domos.
la mayoría de la población de Huo Hsing esta compuesta de individuos de
origen chino (45%)y variasetniasárabes(28%)del total de la población (unos
2.360.000 habitantes), cerca del80010 es nativa areana,

Los atractivos de Huo Hsínq, desde el punto de vista económico. son sus
fructíferas factorías de hardware variado (la mayoriade ordenadores de la hu­
manidad se fabrican alli), sus fábricas de armamento y el hecho de sersedede
varios kibbutzsy cooperativas importantes. En Huo Hsing seencuentran la se­
de oficial del CET en Marte, el núcleo de la Red de Comunicaciones Marciana.
elOrdenador Central Areano (OCA),y la Mezquitaal-Qahira (centroespiritual y
cultural de la comunidad arabigo-musulmana de la República Solar). También
se encuentran importantesinstalaciones militares.

La ciudad se encuentra comunicada por MAG LEV ron Schiaparelli y de
alli con el resto de Marte, Huo Hsing es a su vez terminal de varias líneasde
dirigible y de varias vías terrestres de importancia.

EnCRUCIJRDR
Situada en la región de Tharsis, en el monteArsia, es el lugar de conexión

con la superficie marciana del ascensor orbital. una mole de mas de cuatro­
cientos metros de altura señala el lugar donde el ascensor se une al planeta.
al pie de esta mole está la auténtica puerta de Marte en lo que a los colonos
se refiere. Sela considera centro industrial del planeta rojo.

Enclave importante. pero que nunca, pese a su enorme población e im­
portancia estratégica. llegó a desbancar a Schiaparell i y Huo Hsing. pues su
importancia fue siempre principalmente industrial, con grandes almacenes
paramineraly otroselementos que subiano bajaban porel ascensor orbital.
su población era principalmente de tránsito, y estaba alJi hasta irse definiti­
vamente a algún asentamiento. Encrucijada fue la primera ciudad marciana
que se construyó prácticamente en su totalidad en superficie, bajo domos.
también fue la primera que no se concibió como autosuñciente. pues siem­
pre actuó como puerto espacialy más tarde como terminal del ascensor. se
supuso que no tendría problemas de abastecimiento. Esto resultaría más
tarde trágico.

Totalmente reconstruida, de forma subterránea esta vez. el enclave de
Encrucijada vuelve a servir como punto de partida de las exportaciones mar­
cianas, y punto de almacenaje de minerales, comida, maquinaria. etc, En el
exterior, bajo domos, complementados con cultivos a ras de superficie. se
encuentran las fuentes de alimentación de su población estable, en torno a
las 275.000 personas, la mayoría de ellos o bien pertenecientes a kibbutzs de
estibadores y otros robo-operadores. o bien funciona rios del CH. tiene gran
cantidad de espacios dedicados al alojamiento temporal de colonos. existen



varios kibbutzs dedicados a ayudar a aclimatarse a los recién llegados a las
particularidades del entornoarcano.

Una industria en expansión, es la de construcción de exoesqueletos para
facilitar la estancia de nativos areanos en entornos de mayor gravedad como
Redención y otrasestaciones orbitales.

Encrucijada se saledel paradigma marciano en el hecho que la mayor parte
de su población se considera menos areana que el resto del planeta, su nivel
de calificación medio es inferior al de las ciudades por excelencia de Marte,
Schiaparelli y Huo Hsing. Encrucijada es también uno de los mayores núcleos
de apoyo al Movimiento Nueva Humanidad en Marte.

De Encrucijada salen lineas de MAGLEV que la conectan con Schiaparelli,
y de allicon el restode Marte.

E L ASCenSDR
Nexo de comunicación entrela superficie marciana y su orbita, construido

por los Ki-engir y destruido por los Hijos de Ra, una vez se restableció su
funcionamiento tras el Dia del Éxodo, el ascensor orbital volvió a ser un ele­
mentoclave de la vida de Marte. Diariamente pasan por el ascensor toneladas
y toneladas de minerales y suministros en dirección a Luna y Redención o
viceversa, asi como otros bienes que vienen hacia Marte, aunque el planeta
rojo principalmente importa datos, maquinaria pesada y mano de obra. El
trayecto desde Encrucijada a Puerta de Marte se recorre en cerca de doshoras,
sus vistas son famosas. El núcleo del ascensor esta compuesto de haces de
rnícroñ bras nanotecnológicas construidas en base a estructuras diamantinas
y las más flexiblesaleaciones de tecnología ki-engir. El ascensorestá anclado
al planeta y a Puerta de Marte porenlaces electromagneticos y agarres tisicos
que soncapaces de aguantary seguir losmovimientosy la terrible tensión que
suporta el 'cable debido a la rotación del planeta.

Puerta de Marte
El enlacede tierra firme con el espacio es como una gigantesca terminal

de espaciopuerto, se diría nada másverlo. Un pequeño caos controlado según
se suceden las entradas y salidas de personas y mercancias. Un núcleo central
con radiofaro que dirige el tráfico orbital de entrada y salida de Marte, y una
estructura en anillo de muelles de carga y descarga, su población, excep­
tuando a la variable cantidad de individuos en tránsito lcon capacidad para
seis mil ind ividuos), se reducea cuatro centenares de controladores, técnicos.
estibadores y trabajadores de las distintasdotaciones, asi como las tropas del
GS destinadas en el lugar. Tiene un área de esparcimiento con varios locales
renombrados, como 'El Ojo de la Aguja', y el 'Casino Rojo', más una cierta
variedad de pequeñoshoteles y alojamientos, no demasiado lujosos, pues su
carácter es claramente funcional. No es una estación de recreo, sino una ter­
minal de transportes. La construcción es reciente. pues laantigua estación fue
prácticamente destruida en el ataque de losHijos de Ra, su importancia como
puerto franco de la humanidad no debedesestimarse. así como sus funciones
de comunicaciones y control, pues sus sensores son prácticamente los únicos
que monitorizan el planeta de forma continuada, dada la actual escasez de
satélites en órbita.

SCHIAPARELLI
El enclave internacional de Schiaparelli se construyó en la pared de un

gigantesco cráter del valle Marineris lal igual que Huo Hsing), a unos 200
Km. del monte Arsia. en el ecuador marciano. Schiaparell i desde el principio
se distinguió por su marcado carácter científico y cultural, adquiriendo ense­
guida ese aire de eliteintelectual propio de las más prestigiosas y rancias uni­
versidades, combinado con la sensación de libertad y de 'todo es posible' que
generaba el hechode estar colonizando un nuevo mundo, de estar viviendo
un momento histórico.

Adiferencia de Huo Hsing. con sus militares y su control politico chino,
Schiaparelli era un entorno cultural gestionado como un proyecto cíentíñco.
casi, de nuevo, comouna universidad. Los cíentíñcos, aunque en general eran
todos expertos multidisciplinaresestaban agrupados en 'departamentos', co­
mo Ingenieria o Química. y en reuniones de sus representantes coordinaban
sus actuaciones en prode la colonia.Este ambiente, unido al hecho que para
poder estar allí todos habían tenido que pasar una selección muy rigurosa
fue el germen de lo que hoyes un sentimiento generalizado en Marte. la
conciencia de ser una elite.

A medida que Schiaparelli iba creciendo esta estructura de gobierno se
mantuvo, aunque con creciente burocratizaci ón. Para solventarlo se dividió
a los cientificos, aparte de en departamentos, en proyectos. y el consejo de
directores de departamento vino a ser un gobierno más formal, con control
sobre los proyectos.

El desarrollo ñsíco de Schiaparelli fue hacia arriba y hacia abajo, estando
estructurada en 'plantas', siendo en laactualidad las másvaloradas socialmen­
te las másaltas. Una vez se hizo factible la construcción en superficie gracias
a domos y otros avances, gran parte de la nueva población y la producción
agricola se trasladó al exterior, en superficiejusto en la base de la pared del
cráter, en el llamado Ensanche (o Desparrame. para los ingeniosos), que sufrió
fuertemente el ataque de los Hijos de Ra, y solo recientemen te ha visto un
cierto resurgir.

La expansión de Schiaparelli en superficiefue debida también a movimien­
tos especulativos de ciertas corporaciones que entusiasmadas con la ayuda de
los ki -engircreían en una rápida terraformación y estaban dispuestas a tomar
posiciones en lo que sin duda creían que era la conquistade un nuevo oeste.

Schiaparelli es el centro del sentir marciano, el corazón político y cultural
del planeta, todos los areanos consideran a Schiaparelli su capital. Allí es
donde nació el primer 'nativo' areano, y allí es donde tiene su feud o la Liga
Ares. No se puede despreciar la inlluencia que tiene sobre elCEl el hecho que
la institución formal de enseñanza superior más prestigiosa de la humanidad,
la Universidad Complutense de Marte. se encuentre en Schiaparelli. con la
repercusión que ello tiene sobre la mentalidad de todos sus estudiantes. Otro
punto a destacar a favor de la importancia de Schiaparelli es su condición de
terminal de transporte planetario: todas las líneas de MAGLEV y gran parte de
las carreteras y líneas de dirigible partende Schiaparelli .

La joya de Marte, Schiaparelli, es la segunda ciudad en importancia de la
humanidad tras Redención. Centro cultural y político, además de núcleo del
sistema de transportes, Schiaparelli alberga a cerca de 3.800.000 residentes
permanentes. Los principales puntos fuertes de Schiaparelli son su industria
alimentaria con grandes explotaciones agrícolas en las laderas del cráter y
granjas deanimales, ambos puntosen losquedestaca Schiaparelli desde siem­
pre porsu tradicional capacidadparala manipulación genética. Es también el
principal motorde los esfuerzos terraformadores.

EnSchiaparelli se encuentran también los principales medios de comuni­
cación marcianos, en concreto el boletín de noticias y programas Onda Roja
y la Red Ares. El subcomité de Terraformación del CEl tiene también aqui
su sede, asi como la famosa Universidad Complutense de Marte, que aparte
de por su excelencia académica es famosa por su capacidad para adoptar la
estructura de kibbutzs en su enseñanza.

Schiaparelli ocupa el borde de un gran cráter en el hemisferio norte de
Marte, no muy lejos del Ecuador, está construida dentro de la propia ladera,
con la ladera misma transformada con grandes ventanales que proporcionan
luz a los invernaderos y zonascomunes de la ciudad. Existen treinta plantas,
veinticinco de ellas por encima de la superficie. Las cinco subterráneas se
extienden másalláde la ladera propiamente dicha para abarcar el Ensanche.
un área amplia dentro del cráter al pie de la ladera. Es en esta área donde
se encuentra la Estación Central de MAGLEV de Marte (Marte Central), y el
llamado 'kilometro cero', de donde parten todas lasvías terrestres marcianas,



Grupos criminales
Marte es el lugar para desarrollar todo tipo de actividades delictivas. La

facilidad para esconderse, acceder a recursos ingentes y llevar a cabo todo

FUERR DE COnTROL
Desde los mismos principios de la colonización de Marte han existido

disidentes, independentistas,y simplemente gentes que queríanvivir susvidas
aparte de todo y de todos, las características de Marte y de su colonización
lo han puesto fácil.

convirtiendo Schiaparelli en la Roma de Marte (todos los caminos llevan a
Schiaparellil,

Como ya se ha mencionado en Schiaparelli se encuentra la sede de la Liga
Ares, y el Parlamento Areano, antiguasedede la Autoridad de Terra formación.
Cerca del 60%de la población de Schiaparelli ha nacido en Marte lo que lleva
a un fuerte sentimiento regionalista.

Utopistas
Numerosos grupos filosóficos, religiosos y similares han aprovechado la

coyuntura marciana para intentar vivir de acuerdo con sus principios. En ge­
neral estos grupos son paciñcosy no molestan a nadiedirectamente, aunque
algunos de sus postulados pudieran ser reprobables para la humanidad en
general. Más peligrosos son aquellos con vocación expansionísta o agresiva.
Entre estos se incluyen Separatistas Chinos (Puños Rojo), la lIT (de la que se
rumorea tiene campos de entrenamiento de cruzados en distintos puntos de
Marte), integristas musulmanes, etc.

LR FRDnTEAR DE LR HUmAnlDRD
Más allá de las tres grandes ciudades marcianas, Marte está distribuido

según las lineas de MAGLEV. Las distintas estaciones (denominadas común­
menteoutposts) son pequeños asentamientos de entre mil y veinte mil habi­
tantes, según su importancia, que sirven de nexo alrededor del cual se hallan
localizados una miriada de pequeños enclaves l'ranchos'l habitados por un
único ki bbutz o agrupación similar. Fuera de esta red del MAG LEV existen
otrosasentamientos,principal menteexplotaciones minerasy lugares de terra­
formación o explotación de acuíferos, comunicados con el resto del planeta
mediante vias terrestres o por dirigibles.

ucrn
La Universidad Complutense de Marte, sin duda alguno el centro acadé­

mico mas importante de la República Solar, esta dividida en kibbutzs, cada
uno representando un departamento de la Universidad, formado por varios
docentes. Estos kibbutzs proponen proyectos, que no son sino bloques o
módulos de asignaturas. Una vez completada la inscripción, estos proyectos
se instituyen en kibbutzs independientes de duración limitada, y funcionan
como 'minicarreras', con fuerte carga teórico-práctica. puesal estar integra­
da en la estructura de kibbutzs, tiene que incluirse en el programa general
del CH, con actuaciones tangibles. Una vez finalizados estos proyectos,
esoskibbutzs provisionales se disuelven, sus miembros han adquirido las per­
tinentes caliñcadones, y los docentes agrupados en los kibbutzs originales
preparan nuevos proyectos. Es una enseñanza personalizada, útil, con un alto
índice de renovación.

Los kibbutzs-departamentos est án agrupados generalmente en una coo­
perativa que es la que forma realmente la Universidad de Schiaparelli, Dada
esta estructura de enseñanza, y las circunstancias sociales del CET, aquellos
que han estudiado en la Universidad de Marte tienen un fuerte sentimiento
común depertenencia.



tipo de actividades al margen de la ley ha hecho de ciertas zonas de Marte
una mezda de la Colombia y Tailandia del s, XX. Las redes mafiosas tienen
instalaciones de producción de droga. piratería. investigación y manipulación
genética ilegal, armamentoy todo lo que se pueda imaginar diseminado por
la superñcíe marciana.

Solitarios
Son grupos que se dedican a vivir metidos en su mundo. ajenos a los

acontecimientos del exterior. Generalmenteson grupos familiares que se han
salidode la red por razones libertarias, o simplemente pordejadez al no nece­
sitaraportaciones delexterior.

Todos estos elementos ajenos confluyen en hacer de Marte un en­
torno dinámico, con continuas entradas y salidas de legales, ilegales y
criminales, intercambios varios, y en general una sensación de libertad y
aventura que han hecho de Marte la frontera de la humanidad, el Salvaje
Rojo le dicen.

TERRRFORmAClón
Desde el principio mismo de la colonización, y aún se diría que desde

antes, el objetivo de la humanidad era trasformar Marte en el 'segundo hogar'
de la humanidad. El problemade la superpoblación de laTierra y de agotación
de recursos era muyreal, en especial en los gigantes chinos e indios, aunque
las potencias occidentales no le iban muy a la zaga,especialmente los EEUU
con su explosión de población de origen hispano (un 56% de media de edad
inferior a los 35 años, y en continuo aumento).

La terraformacíó n de Marte, pues, eraun objetivo prioritario de la humani­
dad.y desde el mismo instante en que las colonias se establecieron en Marte.
comenzó la transformación del planeta rojo, un proceso lento, que aún hoy
no se ha completado. pero que avanza y avanza de año en año hasta que en
un díaya próximo loshumanosno necesiten de ayuda artificial parasobrevivir
bajo el cielo marciano.

Los primeros avances fueron minimos. y lo que es aun peor, descoordi­
nados al seguirla AEC y la AENU cada una su propio proyecto. Se procedió
a intentar calentar la atmósfera, casi inexistente, abriendo agujeros en la
superficie hasta llegar al poco activo manto marciano, liberando asi calor
en la atmósfera. Se trabajó sobre la presión atmosférica liberando ca' de
las factorías industriales, se intentó ir fundiendo los polos, se fueron locali­
zando otros acuíferos subterráneos y liberándolos en la atmósfera mediante
explosiones controladas. Todos estos esfuerzos fueron poco efectivos, por
la escasezde recursos y la mencionada descoord ínaríón. La situación llegó
a ser terriblemente caótica dada la nula cooperación entre AEC y AENU.
Tras un incidente en el que una explosión controlada liberó un acuífero en
las cercanías de un nuevo asentamiento. desconocido para los terraforrna­
dores (sin bajashumanasafortunadamente], las dos agencias se sentaron a
negociar, tras arduassesiones diplomáticas se creó un "Protocolo de Tetra­
formación" y se puso la primera piedra en la absorción definitiva de la AEC
por la AENU.

Se instituyó en Schiaparelli la Autoridad de Terraformación, bajo la auto­
ridad del ñsícoJulián Russel, que coordinaría la terraforrnaci ón durantecerca
de veinte años.

El único efecto inmediato fue una cierta unificación del entorno marciano,
antes muy dividido entre los forma ntes de ambas agencias, confiriendo a la
Autoridad de Terraformación un estatus de gobierno planetario no-oficial al
ser el responsable último de decidir las cuotas de inmigración y el estableci­
miento de nuevos asentamientos, asi comocontrolar en la práctica todos los
aspectos de la 'explotación' de Marte. La atmósfera se estabilizó en granparte,
se consiguieron temperaturas más aceptables ya efectosprácticos lasmedidas

de protección tanto personales como colectivas frente al ambiente marciano
eranmássencillas, independientemente de esto el proceso de terraformaci ón
se estancó, no pudiendo la comunidad rientiñca encontrar ningún método
que acelerase la conversión del aire marciano en respirable. Con la llegada a
Alpha Centauri y más tarde a Vega, con planetas más fáciles de terraformar al
alcance de la mano, Marte perdió su carácter prioritario. losexcesos de pobla­
ción planetaria pudieron paliarse en prácticamente mediosiglo conlas nuevas
colonias (gracias a los avances cientiñcos y técnicos logrados en el planeta
rojo), la terraformacíónde Marte se ralentizo hasta la llegada de losKi-engir
y sus máquinas terraformadoras conocidas como DevorAres. que dieron un
nuevo empuje a la transformación del planeta.

El clima de Marte sigue caracterizándose por sus tormentas de polvo. ra­
lentizadas por la terraformación, perode gran importancia todavia.

HI-En6IR RnTES DEL DESRSTRE
El primer contacto,independientemente de lasconsecuencias que pudiera

tenermástarde,y de lo que se puedadecirde las motivaciones de losKi-engir
conrespecto a la humanidad. solose puede mirar conojos posit ivos en lo que
respecta a Marte. Gracias a la ayuda (no desinteresada. que dirían algunos.
incluso comparando esta ayuda con las monedas de plata de Judas] de los
Ki-engir, el proceso de terra formación de Marte dio zancadas de gigante hacia
su conclusi ón. tanto en términos físicos (presurización de la atmósfera. agua
en Marte, calor, etc.l como politices (la aportación Ki-engir y sus increíbles
capacidades para la ingenieria a escala planetaria desbarataron totalmente
cualquier posibilidad de ingerencia de las corporaciones. al desaparecer casi
totalmente la posibilidad de las 'meqaconcesiones.

Los Ki-engir. consusincreíbles avances y su enorme flota de naves. cons­
truyeron satélites-lente para calentar el suelo y fundir los acuiferos (mucho
más eficientes que nuestros satélites espejo). capturaron asteroides de hielo y
grandes cantidades de agua procedente de Europa (satéli te de Júpiter). etc.
Todos los grandes proyectos que se había planteado la humanidad en sus
más locos sueños de grandeza eran ahora posibles gracias a la tecnologia
Ki-engir.

Aparte de estas grandes obras, dosde los elementos claves en la actualidad
marciana son producto también de la ayuda Ki-engir. Estos son el ascensor
orbitaly los terraformadores lo Devorares para el areano de a pie).

Devot/ves
Otro elemento clave del paisaje marciano proporcionado por los Ki-engir

son los terraformadores conocidos popularmente corno DevorAres. una fl ota
de cientos de gigantescos vehículos robotizados, del tamaño aproximado de
un edificio de diez pisos de alto. Estos vehículos autónomos son auténticas
fábri cas químicas, Utilizan sensores que analizan geológicamente la com­
posición del suelo marciano y lo 'devoran', separando las sustancias que lo
componen y liberando en la atmósfera los gases útiles, el resto lo sueltan en
forma de grandes bloques del elemento en cuestión. Especialmente útil es
su labor respecto al Ni trógeno, muyescaso en Marte, y respecto al Oxigeno.
muy presente, pero en el suelo (de ahi el color rojo del planeta, óxido).
Estas factoría s alquímicas han adquirido un carácter pintoresco y casi ro­
mántico en la mentalidad areana post-catástrofe, similar al de las ballenas
en la antigua Tierra, con su vagar solitario por las extensiones marcianas.
gigantescos artefactos solitarios que se dedican a lo suyo, sin preocuparse
de nada más, llegando a ser una atracción turística , con excursiones a la
'caza del DevorAres:

SITURCllín RCTURL DE LR TERRRFDRrnRCIÓn
En la actualidad la terraformación de Marte se encuentra en su estado

final, la atmósfera creada retiene prácticamente todas las radiaciones da-



ñinas (pese a que siga siendo necesario. y seguramente lo siga siendo para
siempre el uso trajes protectores adecuados). la temperatura se ha suavizado
enormemente. apenasquedanentre quince y veinte años para que no hagan
falta sistemas de respiración artificiales y se pueda respirar tranquilamente
el aire marciano... Desde el principio de la terraformación se utilizaron de­
terminadas algas y plantas diseñadas especificamente para la fabricación
de oxígeno, estas plantas forman en algunas zonas marcianas auténticos
bosques. Por otro lado. hace unas dos décadas se empezaron a realizar los
primeros cultivos en superficie descubierta aptos para el consumo humano.
por lo que no debe extrañar al viajero en Marte encontrar enormes campos
cultivados. La mayor parte de la superficie marciana sigue siendo del color
rojizo que siempre a caracterizado al planeta. pero el verde va ganando
terreno (aproximadamente un 0,2% de la superficie marciana se encuentra
ya cultivado).

Hace ocho años que empezaron las primeras tormentas de agua, no es
agua potable y su frecuencia es infima, pero desde luego que fue toda una
señal de cómo avanza el proceso de terraformación.

Antes del ataque de los Hüos de Ra, el cielo de Marte estaba poblado de
satélites espejo que ayudaban a calentar la superficie marciana, trasel ataque
muchos fueron destruidos. afortunadamente el CH tuvo siempre comoprio­
ridad su recuperación, en la actualidad las temperaturas marcianasse mantie­
nen muy estables, estabilidad necesaria para la supervivenciade determinados
cultivos.

REIlEnClón
HISTDRIA
El PRinCIPIO

El 08/07/2069 un gigantesco cometa bautizado irónicamente como 'Pe­
queño Quebec' (en recuerdo del que muchos consideran el mayor cráter
conocido y producido hasta la época en la Tierra por un meteorito. sus
restos se encuentran al noroeste de Québec] en ruta hacia el Sistema Solar
pero sin peligro para la Tierra sufrió el desprendimiento de qran parte de
su masa dando lugar a un asteroide. Este asteroide entró en una órbita
hiperbólica con una trayectoria que le acabaría acercando peligrosamente
a la TIerra. aunque a una velocidad que se consideraba 'tratable' el peligro
era notable.

Como efecto más inmediato tuvo lugar una intensa lluvia de meteorí­
tos. cientos de grandes fragmentos rocosos de 'Pequeño Quebec' impac­
taron principalmente en Asia, pese a la desqracia, afortunadamente no
fue como la catástrofe del 201 6, solo hubo dos millones de muertos. Ese
Julio fue un mes de pánico y temor, la comunidad cientifica se temía lo
peor, el histerismo colectivo causo revueltas por todo el planeta. Pese a
los impactos. muchos de ellos en la Luna. lo peor de la catástrofe parecía
haber pasado.

El grantrozo de cometa desprendido era temporalmente un nuevosatélite
del planeta azul. El nuevo satélite fue bautizado como Redención. por que
con el la humanidad experimento un nuevo nacimiento. entre un millón de
posibles trayectorias y lugares para el ímpacto el desastre nos evitó. El aste­
roide en órbita hiperbólica era un peligro, pero sin duda significó un nuevo
renacer para la esperanza de la humanidad, que por unos meses temió la
llegada del fin del mundoanunciada en los evangelios.

La humanidad siempre soñó con conquistar las estrellas, ahora gracias al
ingenio de Karl Schwarzschild el sueño podía hacerse realidad. Sin embargo,
y pesea losexitosos viajes por todo elSistema Solar. los asentamientos y es­
paciopuertos en la Luna, las colonias marcianas..., el último paso de la carrera
espacial necesitaba de más pruebas.

Entre los múltiples proyectos para evitar que la órbita de Redención le
acercase más y más a la Tierra, surgió la propuesta de una multinacional
española con intereses en el sector hotelero que quería utilizar Reden­
ción para construir un gigantesco hotel en órbita, ya había varios, pero
este. gTacias a la enorme superficie del recién nacido satélite, permitía la
construcción de algo mucho. mucho más qrande. Ya se había hecho antes
en las lunas de Marte, pero algo así en órbita alrededor de la Tierra era
un proyecto muy ambicioso. La AENU Iras largas deliberaciones decidió
que sería un excelente campo de pruebas para la exploración interestelar.
comenzó uno de los proyectos de ingeniería más ambicioso de cuantos
jamás se había embarcado la humanidad. Una auténtica ciudad iba a ser
construida en las estrellas.

Fue una obra de ingenieria ambiciosa y brutal, miles de empresas co­
laboraron en algún aspecto de su construcción directa o indirectamente.
Cerca de un millón de personas estuvieron involucradas en el proyecto
en forma de empleos directos o indirectos durante los treinta años que
se tardó en acabar la primera fase y comenzó a ser ocupada de forma
habitual.

ConSTRUCCión
Una vezse tomó el proyecto en serioy se exploró Redención en profundi­

dadse descubrieron multi tud de cavernasen su interior, cavernas que faci lita­
ban enormemente la construcción de la enorme ciudad que iba a albergar. La
roca que formaba el grueso del meteorito era de una densidad especialmente
deseable para un proyecto de estas características.

Lo primero en plantearse fue dotar a la estación de gravedad propia,
bastaba hacerlo girarsobre si mismo a la velocidad adecuada, la construc­
ción del conjunto de reactores capaces de llevar a cabo esta tarea fue una
de las etapas másarduas del proyecto, La gravedad se generó hacia dentro
delmeteorito. La energía se obtiene del Uranioa trav és de gigantescos reac­
tores de fusión. Los motores se gobiernan desde dos centros de telemando
situadosen los 'polos' de Redención. seguramente los lugares más vigilados
de toda la República Solar (la orbita de Redención es estable y los motores
solo se usan para corregir pequeñas desviaciones. pero un funcionamiento
descompensado de estos reactorespodría interrumpir la gravedad. sacar Re­
dención de su orbíta, etc.),

Lo quees el gigantesco habitáculo y complejo interminable de cuevas que
iba a ser habitado en Redención se cubrió poco a poco de compuestos quí­
micos que hicieran imposible la fuga de gases. las grutas aprovechadas para
la construcci ón de cámaras estancas y los accesos de entrada y salida a base
de diferentes compartimentos estancos bautizados como 'panarnás' también
fueron tratados de igual forma. Una vezcompletadosestos procesosy generado
el Oxígeno necesario la construcción de Redención se convirtió en la constante
de muchas décadasy tresgeneraciones.Sin duda.y comoya seha mencionado.
una delasobras de ingenieria más ambiciosa de nuestra historia.

Hoy En oíR
Aproximadamente tres millones de habitantes. cerca de cuarenta kilóme­

tros cuadrados de túneles. salas. bóvedas... Redención está hueco, horadado y
recubierto de metal. cablesy electricidad. El funcionamiento del más sencillo
de sus sistemas es un auténtico milagro de la ingeniería . La coordinaci ón de
todosellos escapa al entendimiento de cualquier humano vivo. Todo está ahí;
planos. diagramas. maquetas holoqráficas..., pero la comprensión global del
conjunto es un misterio inalcanzable hoy en día. Los elementos básicos desu­
pervivenria fundonan y están perfectamente estudiados.sin embargoquedan
laboratorios, sistemas de energía, elementos robóticos..... abandonados y sin
usoen la actualidad, simplementepordesconocimiento de su funci onamiento
o destino.



La temperatura suelevariar con la época del año, no por los sistemas de
mantenimiento de la estación sino como un recuerdo de la Tierra de nues­
tros antepasados. Aunque los nativos de Redención no lo notan, el aire está
levemente viciado y los visitantes lo perciben de inmediato el diferente e
inequivoco 'sabor" del aire, siendo un dicho despectivo común en Marte o la
Luna "hueles a Redención~

DISTRIBUCión
La construcción de esta gigantesca base espacial se planteó desde sus

inicios como la de una gran ciudad. Se proyectaron grandes avenidas. par­
ques, comercios, cines y teatros y por supuesto zonas agrícolas e indus­
triales.

Redención (refiriéndonos a Redención ciudad) ocupa una superficie de
aproximadamente ochenta kilómetros cuadrados divididos en varios niveles.
Aqui incluiriamos (a parte de viviendas en si) granjas, reactores, industrias y
espaciopuertos.

Cada nivel está dividido en cinco distritos form ando circulas concéntricos.
cada distrito está interconectado con los demás por una maraña interminable
de túneles, no todos ellos se usan,

La estación es una gran urbe, el asentamiento humano que más se parece
a las grandes ciudades de antaño, su nivel de actividad nada envidia a las
grandes poblaciones de la antigua Tierra.

La localización de las diferentes instalaciones siguió un patrón básico.
En los puntos más exteriores se instalaron las industrias, tanto pesada [Jas
menos), como alimentaria y química, En las zonas intermedias se localizó
el sector servicios y en las zonas más cercanas al corazón del asteroide se
situaron las viviendas.

La superficie se encuentra cubierta por multitud de paneles solares que
proporcionan gran parte del suministro energético de Redención asi co­
mo de enormes plantaciones de diferentes cultivos en invernaderos, que al
contrario que los situados en el interior del satélite aprovechan la luz solar
natural (con la peculiaridad que han sido diseñados para crecer en sentido
contrario a la gravedad, por tener esta invertida a lo que seria normal en la
Tierra o Marte).

En órbita alrededor de Redención se encuentra la estación espacial Espe­
ranza, que actúa de muelle de enlace entre las grandes naves espaciales de
transporte y Redención.

§
1Sistema Solar, hogar y origen de la humanidad tal y como lo
conocemos llegó a estar aceptablemente explorado, con satéli­
tes, bases, completas investigaciones en y de todos sus planetas,

etc. En la actualidad del CET nuestro Sistema Solar vuelvea ser una fron­
tera salvaje e inexplorada. La multitud de conocimientos que se perdieron
o escaparon a nuestra comprensión tras el Día E han hecho que antiguos
enclaves de los planetas más alejados de la Tierra sean auténtica minas
de esa perditecnia. La aventurera humanidad entre la que nos encontra­
mos tiene de nuevo increibles metas y peligrosos objetivos... La Tierra es
un horizonte completamente desconocido y diferente a aquella que una
vez conoció la humanidad. Los restos de nuestra presencia en el Sistema
Solar son importantísimas muestras capaces de ayudarnos a recuperar y
comprender tecnologias olvidadas vitales para un futuro en el que antes
o después tendremos que volver a encontrarnos con los Hijos de Ra y los
Ki-engir, para entoncesesperemos que sean elloslos que tengan que tener
miedo de nosotros...

mERCURIO
Mercurio es el planeta más cercano al Sol, su masa y volumen son pa­

recidos a los de la Tierra y su densidad media también. Su abrupta. porosa
y de roca oscura superñcíe convierten a este planeta en un mal reflector de
luz sola r.

La superfide es parecida a la de la Luna, llena de cráteres, aunque estase
encuentra atravesada por grandes fracturas.

Las temperaturas oscilan entre los -180'C en el lado oscuro y los 430'C
del lado iluminado por el Sol.

Pese a que desde 1991 radiotelescopios terrestres de gran potencia reve­
laron señalesde gigantescas extensiones de hielo en los polos de Mercurio. el
planeta nunca ha despertado el interésde la comunidad cientifrca. La última
sonda que exploro el planeta se lanzó en el 2134.

HESPERUS
Venus, también llamado el Lucero del Alba cuando era visto por el este

en los amaneceresde la Tierra y Lucero de la Tarde cuando se le vela al oeste
al atardecer. Siglos atrás estos nombres eran sustituidos por Phosphorus y
Hesperus respectivamente.

Venus es el planeta con temperaturas más elevadas alcanzando en su su­
perficie los 462'C leste es debido a un especial efecto invernadero que se da
en elplaneta provocadoporsu densa atmósfera y susnubes de ácido sulfúrico
concentrado).

El primer vuelo que se acercóa la superficie de Venus fue el Mariner 11 de
la NASA en 1962 seguido poresporádicas misiones tanto de la antigua URSS
como mucho más tarde laAENU, la AEC e incluso la UFN. Muchas deestasmi­
sionesllegaron a la superficie del planeta con el objetivo de analizar la rocosa
superficie del mismo, en la que se cree que en un tiempo pudohaber océanos
aunque ahora no se encuentre rastro de agua y sea un auténtico ínfrerno.

Las últimas misiones robotizadas de la UFN buscaban yacimientos mine­
ra les en el cráterquedejó ungigantesco meteorito que impacto contraVenus
cinco años antes de la llegada de los Hijos de Ra. Las últimas investigaciones
apuntaban a que en las gigantescas cadenas montañosas de Ishar Terra y
Aphrodite Terra que surcan el planeta, así como en determinados cráteres de
la multitud que salpican su superficie, podrían encontrarse yacimientos muy
puros de diversos minerales.

Hubo un cientíñco de la AEC que propuso un plan para suavizaren cerca
de doscientos grados la atmósfera de Venus y facili tar el envio de colonias
mineras tripuladas. nadie le hizo demasiado caso y su estudio supone una
pieza más de la biblioteca científica del CET,

TIERRR
- Esto sabido;
Los añoscaminan rápido y vecessin fm yo he dicho el relato, pero no
es relato de solo uno, es relato de todos nosotras, asique tienes que
decirloy recuerda. porque lo que oyes hoy tienes que contarlo a los
nscidos mañana.
Yo miro muy atrás, a través de la historia, veo aquellos que tuvimos
suertey empezamos el camino a casa y yo recuerda como llegamos
aquí, y llenemasel corazón porque vimos loque una vez aquí hubo.
Una miraday supimos queestábamos acertados, aquellos que habian
sido antes tenisn más conocer y hacer del que imaginamos. del que
nunca soñamos.



_ _____ .-:r-

El tiempo cuenta y sigue contsndo y ahora sabemos que encontrar el
secreto deloque fuey fue perdido noescamino fácil, pero esa esnues­
tra huella y hemos deseguirla aunque nadie sabe a donde nos lleva.
rasíaúncada noche decimos el relato. asirecordamos quien fuéramos
y de donde viniéramos. peromásaún recordamos el hombre que nos
encontró. el que vino a salvamos, nosotros iluminamos la ciudad. no
5010 por el. sino por todos los que aún están Idos, porque sabemos
llegarálanoche que ellos verán la luz distantey volverán a casa.

Mad Max: Más allá de la Cúpula del Trueno (1985)
Compañía: Kenncdy Miller Productions

Guión: Fetry Hayes. George (I/) Mil/er
Títulooriginal: Mad Max: Beyondthe Thundcrdom

El virusinformático de los Hijos de Ra causocatástrofes demagnitudesbí­
blicas. las semanas de bombardeos acabaron con todo tipo de esperanza.pero
lo que sin duda dejó a la humanidad sin posibilidades fue la detonación lno
sabemos si controlada o accidental por causa del virus informático lanzado
por los Hijos de Ra) de arsenalesde armas quimiras y biológicas, de centrales
nucleares, plantas de tratamiento de residuos...• todas acabaron vertiendo su
letal carga a la atmósfera...

El caosse adueñó de losescasos supervivientes y la razahumana retroce­
dió en el tiempo. De los miles de millones de habitantes que poblaban la tierra

¡--,

los supervivientes se contaron simplemente por millones y las enfermedades.
la radiactividad y la lucha por losescasos medios de supervivencia mermaron
aun más esascifras.

La Tierra retrocedió a los antiguos regímenes tribalesy feudales hacia tanto
tiempo olvidados. En la actualidad multitud decaciquesy autoproclamados se­
ñores luchan entre si en una feroz guerra por el control del más nimio recurso.
Estos grupos rara vez pasan de los centenares y contados hay los que suman
algúnmillar. Sehan formado diversas ciudadesestado. pero no hay noticias ni
indicios que permitan aventurarlaexistencia de organizaciones más grandes.

Tecnológicamente hay disparidad de situaciones. variando de grupo en
grupo de supervivientes. pero prácticamente todas a años luz del CH. Hay
comunidades que después de másde medio siglo de aislamiento y lucha por
la supervivencia han alcanzado o recuperado conocimientos perdidos para la
humanidad terráquea acerca de la energia solar. la energia eólica. la purifica­
ción de las aguas. etc.. pero son casos aisladosy contados.

Son habituales las bandas violentas mil itarizadas. las comunidades que
intentan orga nizarse para una convivencia parifica son fácil pasto de laenor­
me cantidad de salteadores desalmados sin ningún tipo escrúpulo ni afán
constructivo.

Actualmente, son comunes las localizaciones con altos niveles de radia­
ción. contaminadas con todotipode nubes tóxicas. lluvia ácida. etc. El eco­
sistema de nuestro planeta madre fue terriblemente dañadoy su recuperación
en el casoque algún dia la humanidad tenga losmedios y la voluntad será un
proceso terriblemente lentoy dificil.



ratl!va historicaposiblea la actual situaciónse encuentra
a del s. XX. Para quellosque no logren hacerse una idea

itud del desastre que ha asolado la Tierra, les invitamos
uen en videos, ubres, documentos de la situación de Ale­

ras la 11 Guerra Mundial y que intenten imaginar que hubiera
o si tras la<guerra, Berlín o Dresde hubieran sido dejadas aisla­

das a su suerte, si para su reconstrucción hubieran tenido que valerse
porsus propios medios, sin ningún tipo de ayuda exterior, con nubes
tóxicassobre las ciudades, sin posibilidad que nadie entrase o saliese
del perímetro de la ciudad, sin ningún tipo suministro médico, sin
alimentos, etc.

RELACionES DE LA REPÚBLICA
SOLAA con LA TIEAAA

Desde pocodespués del Dia del Éxodo ei CET ha mantenido una relación de
total aislamientocon laTierra, queriendo prevenir de esta forma la extinción de
la civilizaciónhumana taly como era en su momento de mayor gloria.

En un primer momento se intentó buscar supervivientesy soluciones, pero
la destrucción fue a un nivel tan global que las posibilidades de los humanos
del CET de ayudar de forma efectiva a la Tierra eran nulas. Se implantó una
politica de aislamiento y la muerte y la desolación se hicieron dueñas de la
Tierra, sus habitantes aprendieron a maldecir los cielos.

Hace unosveinte años.con la situación en la República Solar más o menos
estabilizada comenzó una politicade apertura, de tímidos contactos. Antesya
había habido algunos, siempre había quienes robaban una nave de cualquier
hangary volvian al planeta madre buscando el hogar perdido. Incluso habia
algunos quevolvían, gente que sinsaber como habiaencontrado los restos de
algunanavey se las había ingeniado para ponerla en orbita encontrándose de
inmediato con Redención.

Con el Acta de Exploración y Análisis del 2372 (acta por el cual se con­
ceden licencias para la exploración en la Tierra) se abrieron nuevos caminos
{aunque en la actualidad prácticamente todas hayan acabado en manos del
Kibbutz Mileto). Las redes de satélites que cubrían nuestro cielo fueron de los
primeros objetivos de losHijos de Ra y el CEl aunque había puesto en orbita
nuevos satélites ni eran de cerca suficientes ni poseían la precisión necesaria
para un análisis detallado de la Tierra. El CEl empezó a mandar misiones de
reconocimiento a puntos escogidos del globo, aquellosque por su importan­
cia económica, militar o científica del momento merecía la pena ver quese
podia encontrar.

Cualquier vuelo con destino la Tierra debe ser autorizado y supervisado
por el CET, todavia son muy pocos los que se realizan, pero la cantidad va
lentamente en aumento. El Gabinete de Seguridad impone medidas muy
estrictas acerca de localizaciones y rutas. Los rumores acerca de aquellos
que se aventuran a bajar a la Tierra al margen del CEl son constantes, para
desgracia de las autoridades solo hablan de fantásticos lugares paradisiacos
donde poder vivir...

CinTURón DE
ASTERDIDES

Los asteroidesson planetas muypequeños que orbitan alrededor del Sol.
La mayor parte de los asteroides del Sistema Solar tienen su trayectoria

alrededor de nuestra estrella entre las órbitasde Marte y Júpiter. Este grupo
de asteroidesson los que conforman el Cinturón de Asteroides.

Alrededor de 200 asteroides tienen diámetros de más de 100km, existen
miles más pequeños. Los de mayor tamaño son: Ceres (1030 km de diámetro),
Palas y Vesta (deunos 500 km).

Desde que en 1997 la NASA consiguió que su sonda Near Shoemaker
se posase en la superficie de Eros. multitud de misiones han explorado los
mayoresasteroides. Durante la construcción de Redención,el Cinturón de As­
teroides demostró seruna fiable fuente de materiasprimas y lasexplotaciones
mineras se multiplicaron.

La batalla final contra los Hijos de Ra en el Dia E se libró utilizando el
Cinturón como última linea de defensa. Las fuerzas de la UFN detonaron
determinados asteroides que sirvieron como gigantescas bombas de metralla
espacial... Hoy en dia grancantidad de restos de la otrora orgullosa flota de la
UFN se encuentran diseminados por todo el Cinturón.

El CEl mantiene una pequeña base en el interior de la corteza de Ceres,
con una capacidad para cerca de diez mil personas y con una ocupación
actual de cerca de las siete mil. Es el último punto habitado por el hombre
más allá de la órbita de Marte. Until the End es el punto de enlace entre las
pocascoloniasmineras que operan en el Cinturón y los suministros que lle­
gan desde Marte, Redención o la Luna. La mayor parte de la población rota
bastante, no habiendo un sentimiento de pertenencia al lugar y es habitual
que sean atraídos por trabajos en la industria minera [muy bien pagados), la
recuperación de chatarra espacial, algún experimento científrco o el simple
deseo de desaparecer...

El CEl tiene constancia de comunidades independientes que operan en
antiguas bases mineras del Cinturón, estas comunidades aisladas casi total­
mente del CEl porvoluntad propia sobreviven en condiciones muyprecarias.
Sus miembros aparecen de vez en cuando en Until the End en busca de su­
ministros.

La enorme cantidad de asteroides y la legislación especial que reinaba para
empresas y particulares que llevasen a cabo actividades en el espacio provocó
que durantela época dorada de la carrera espacial muchas empresas dispusie­
ran de base propia en el Cinturón, era un punto de descanso entre e1 IKS y la
Tierra, un puertoseguro donde operar de forma completamente aislada y un
sitio donde realizar experimentos ocultos a los ojos de todos. Desde el Dia E
nuncase volvió a saberde ninguna de ellas.

UnTIL THE EnD
Seguramente el lugar del CEl más peligroso para la vida humana, tanto

por las peligrosas condiciones naturales como por los individuos que habitan
el lugar. Las siete mil almas que consideran esta estación espacial su hogar
conforman la última frontera que conocehoy en dia la humanidad.

Las leyes del CEl se relajan enormemente en este último reducto de vida
en el espacio, la búsqueda de distintos minerales, restos de naves alienigenas
destruidos en la guerra, incluso la localización de ciertas bacterias para la in­
dustria farmacéuticaque habitanen asteroides con restos de agua congelada,
hace que las altas instancias lo permitan prácticamente todo a cambio de
resultados claros, siempre claro que las consecuencias no trasciendan másallá
de las chapasde metal recubiertas de cablesde la estación.

Laboratorios donde se experimenta sin ningún control, concesiones mi­
neras arrebatadas de las manos de los muertos, tráfico de drogas prácti­
camente a la vista de todos, implantes cibernéticos prohibidos desde hace
dos siglos a la venta en mercadillos callejeros... Until the End es donde la
peor escoria del CEl aflora a la superficie. sin disimulos, sin maquillaje.
Seguramente puedas encontrar el mismo género en lugares escogidos de
Redención o Schiparel li pero nunca con la solapada permisibilidad de este
pequeño reducto comparable a las colonias mineras de buscadores de oro
en la Alaska del s. XIX.



En un principio la base sirvió para extraer materiales yagua de forma
económica tanto para construcciones orbitales como para la terraformaci ón
de Marte, en la actualidad, y a partede la industria minera y de recuperación
acoge diversas empresas farmacéuticas y la laboratorios del Comité l - D,

JÚPITER
Júpiteres el quintoplaneta desde el Sol, es también el mayor del Sistema

Solar. Tiene aproximadamente un volumen 1396 veces superior al de laTierra,
aunque su masa es sólo 317 veces superior.

Las bandas que se ven cuando nos acercamos a Júpiter se aprecian más
gracias a los colores pastel de lasnubes. Enla época de los famosos cruceros
porelSistemaSolar aptossolo para losmuy ricos y afortunados erauna de las
vistas más impresionantes. Estos mismos colores se ven también en la llamada
Gran Mancha Roja. con forma oval y cambiosde color desde rojo hasta rosa.
La Gran Mancha Roja es una tormenta de larga duración de unos40.000 Km.
de longitud y que se supone activa desde hace másde setecientos años. Dos
años antes del ataque de los Hijos de Ra, se estaba probando una estación
autómata que estudiaba el comportamiento de los terribles fenómenos at­
mosféricos que sacuden al planeta y su posible aprovechamiento energético.
Tras el Día del Éxodo se perdió contacto.

composIción. ESTRUCTURR
y camen mRGnÉTICO

La mayor partede la atmósfera de Júpiter está compuesta de Hidrógeno
molecular, el Helio forma la mayoría del 13% restante. El interiordel planeta
tieneaproximadamente la misma composición que su atmósfera.

Júpiter emite más o menos el doblede energía que laque recibe del Sol. La
fuentedeestaenergía esuna lenta contracción gravitacional de todoel planeta.
Júpiter tendría quetenerun tamaño 100 veces mayor para quesu masa pudiera
iniciar reacciones nucleares como las del Sol y las estrellas. Este fenómeno al
parecer erade sumo interés para los Ki-engír, obsesionados en elestudio de las
estrellas. En ciertos circulas científicos seestudia la posibilidad que conociendo
yestudiandolosfenómenosatmosféricos del planeta se podría llegar a construir
satélitesde clima como nuncase hubiera podido soñar.

Ensu fria atmósfera hayvientos intensos y sistemas tormentosos ciclónicos.
La presión alcanzada en lascapas delinterior del planeta obtiene valores en

los queel hidrógeno se licuay llega a un estado metálico altamente transmisor.
El núcleo de material del centro del planeta es parecido al de la Tierra.

Enla profundidad de estas capas se genera el campo magnético joviano.
El campo magnético esel responsableque enormes cinturonesde radiaciónde
partículas cargadasretenidas rodeen el planeta a una distancia de 10millones
de kilómetros. Esta radiación es más de cien veces intensa que la necesaria
para matar a unser humano.

SRTÉLlTES DE JÚPITER
Acontinuación mencionamos laslunas más importantes deJúpiter, en total

tiene dieciocho lunas.el resto que no mencionamos aquí sonde menortamaño,
mucho más reducidas y sin información relevante en los archivosdelCEl.

EUROPR
Cercana alplaneta.esdensay rocosa con grandes océanosde agua congela­

day leves concentraciones de Oxigenoen su atmósfera. En el2087seestableció
una base científicaen estaluna deJúpiter. el principal problema. elcampo mag-



nético joviano, consiguió ser evitado con la más alta tecnología del momento
aplicada a lajaula de Faraday [consistente en una pantalla eléctrica. o dicho de
otro modo. una superficie conductora que rodea un espacio hueco. impidiendo
las perturbaciones producidas por cualquier campo eléctrico externo). pese al
elevado grado de protección ninguna misión permanecía en la base másde seis
meses sequidos, Siendo controladas la mayoría de sus misiones a distancia.

El principal interés en Júpiter y sus lunas fue el meramente científrco por
la dificultad de establecer colonias permanentes. Desde la base en Europa se
dirigia la estación científica que estudiaba los fenómenos atmosféricos del
planeta. también se llevaban a caboexperimentos paraobservar lascualidades
del Hidrógeno licuado como transmisor. La gran cantidad de hielo presente
en Europa y ciertos avances y redescubrimientos científicos llevados acabo re­
cientemente. han hechoal CEl plantearse la posibilidad de establecer una ba­
se avanzada del CEl en Júpiter. por intereses mineros. científicosy militares.

6AnímEDE5 y CA1I5TD
Seencuentran formados principalmente dehielo deagua con densidadesbajas,
El tamañode Calisto es similar al de Mercurio.
Ganimedes (quees másgrande que Mercurio) tieneatmósfera de Oxigeno

(muy tenue). su presión es comparable a la de la atmósfera de la Tierra a una
altitud de 400 metros. Se cree que en la atmósfera de Ganimedes una nave
Ki-engir entró en combate con otra de los Hijos de Ra durante la guerra, de
ser así sería el único enfrentamiento constatado entre las dos razas. Se supone
que la nave Ki-engir esperó hasta el ultimo momento a acabar cierto expe­
rimento y fue interceptada por una de las primeras naves de los Hijos de Ra,
terminando los restos de las dos naves en la superficie de Ganímedes,

iD
La superficiede io presenta colores que varian del amarillento al castaño

oscuro con áreas blancas que tienen manchas negras. Ío estáconstantemente
sacudido por una actividad volcánica impulsada por la dispersión de energia
mareal procedente del interiorde su corteza. Se estima que once volcanesse
encuentran permanentemente en erupción.

InTERESES DEL CET En JÚPITER
Actualmente hay varios temas de debate abiertos en el CEl acerca de

Júpiter. Algunos cíentíñcosde kibbutzs muy concretos han mencionado la po­
sibilidad que la información obtenida porla antigua base científica del satélite
Europa podria ser utilizada para suavizar de forma más rápida y eficaz la at­
mósfera de Marte. que ayudaria a crear fenómenos atmosféricos favorables.

Destacados miembros del Gabinete de Seguridad destacan que en casoser
cierta la información acerca de la nave Ki-engir y la de los Hijos de Ra. quizá
fuera interesante ir a descubrir que fue tan importante para no huir con los
demás. Porahora solo son rumores de comunicaciones entre naves de la UFN
en la zona el Día E.

En la actualidad no hay ninguna misión preparada. peroal parecerel Ga­
binete Cient íñco quiere introducir en losdebatespresupuestarios del próximo
año una partida que contemple una misión a la mencionada base científrca
en Europa.

SATURnD
Sexto planeta desde el Sol y el segundo más grande de nuestro Sistema

Solar. El aspecto más llamativode Saturno es su sistema de anillos. descubier­
to por Galileo en t610.

Las condiciones del planeta son similares a las de Júpiter. pero aunque
más suaves siguen siendo extremadamente peligrosas para la vida humana.
Las misiones tripuladas a la exploración delplaneta han sido muy pocasy solo
han alcanzado las orbitasde algunas lunas, estas misiones fueron siempre de
muycorta duración hasta la EOT (vermás adelante).

La agencia espacial de los EE.UU. la NASAy más tarde la AEC siempre
tuvieron un especial interés por este gigante. La sonda Pioneer en t979 Yel
programa Voyager abrieron un camino queculminó con el envio de robots
mineros experimentales por parte de la UFN al inicio de su formación y que
en el momentodel Día E estaban empezando a dar sus frutos. Obviamente
la extracción de minerales de los anillos de Saturno. sus lunas e incluso
de su superficie es un proceso extremadamente caro. pero la localización
de nuevos tipos de minerales especialmente resistentes a elevadas tempe­
raturas y radiaciones pusieron en marcha lo que en el momento se llamo
Proyecto Huygens.

Visto desdeRedención. Saturno, aparece comoun objeto amaril lento. uno
de los másbrillantes en la negrura del espacio.

Como curiosidades acerca de Saturno mencionar la existencia de vientos
ecuatoriales en el planeta que alcanzan velocidades de 1700 Km/h. También
hacer notar que de forma similar a Júpiter, Saturno emite tres veces más de
calorque el que recibe del Sol.

PROYECTO HUYGEnS
Llamado asi en honor al astrónomo holandés que describió por primera

vezde forma correcta el sistema de anillos del planeta. El descubrimiento por
parte una sonda de la AEC de extraños compuestos y materiales tanto en el
sistema de anillos como en la principal luna del planeta. Titán. hicieron que
el mundo de la astronáutica sufriera una auténtica revolución soñandocon la
posibilidad de extraer minerales de forma industrial.

Nofue hasta los tiempos de la UFN cuando fue tecnológicamente posible
el mandar una misión de prueba de lo que debería ser el comienzo de una
colonia minera robótica a gran escala.

Shangai Industries. una de las principales empresas de la República Po­
pular China integrante en la AEC. consiguió de la UFN los permisos nece­
sarios para llevar acabo el proyecto. Se llegó a establecer una base orbital
alrededor de Titán (Estación Orbital Titán, EOTJ. con capacidad para una
comunidad cientiñca de quinientas personas [aunque nunca llegóa albergar
más de diez astronautas). La base bubiera debido servir como enlace para
hasta mil robots mineros y de espaciopuerto para las naves que vinieran a
retirar los minerales extraidos. Solo llego a coordinar una primera fase de
treinta minerbots.

La EOT fue la última base espacial construida por el hombre y toda una
maravilla de la ciencia en la edad de Oro de la humanidad que fue la UFN.
No se sabe cual fue su destino tras el fatidico ataque de los Hijos de Ra. El
Gabinete Cientiñcoha mandado una sonda en su búsqueday está a la espera
de resultados, En el programa tanto del Gabinete Cíentíñco corno en el de
Infraestructuras está presente el envio de una misión tripulada, la posibilidad
de poder identificar lo que parece ser un increíbleyacimiento de minerales de
extrañas propiedades radiactivas es una opción demasiado interesante para
ser dejada de lado.

liEDRGIUm SIIlU5
Urano fue descubierto de forma accidental por el astrónomo de origen

británico William Herschel en 17BI , originalmente se le bautizó con el nom­
bre de Georgium Sidus, no fue hasta finales del s. XIX cuando se le empezó a



llamar Urano y fue de nuevo rebautizado comoGeorgiumSidus en el plan de
Colonización Solar dei 2134.

Urano está rodeado por un cinturón de nueve anillos en el plano de su
ecuador, este cinturón tiene 9.400 Km. de ancho y se extiende hasta una
distancia de 51.300 Km. También cuenta con quince satélites.

Los Ki-engir localizaron en Urano su principal base de operaciones y es de
aquíde donde extrajeron la mayorparte delHelio que necesitaban. Sus naves
formaron un gigantesco satélite que orbitaba como una luna más, desde alli
llevaban acabo Ia extracción del Helio por medio de gigantescos vehículos
cisterna. Ei Gabinete Científico acaba de mandar una misión consistente en
tres sondas de nuevo diseño a las que les quedan apenas dos meses para
liegar al planeta.

nEPTuno
Neptuno fue ei segundo planeta de nuestrosistema solar donde operaron

ios Ki-engir.Comotodosobre ellos ios motivos ahora nos resultan cuanto me­
nos misteriosos. La justificación acerca de su necesidad de Helio y su presencia
en este gigante gaseosose nos antoja ahora como poco más que el cuento de
niños que nos contaron y nosotros creímos. La base que establecieron en OT­

bita alrededor de Tritón (el satélite más grande del planeta, de similar tamaño

a la Luna) está despertando actualmente muchas expectativas. La colonia de
naves Ki-engir que permaneció en orbi ta alrededor de esta luna de Neptuno
dejó un pequeño anillo de desperdicios, desechos y restos de estructuras que
se puede ver desde cualquier telescopio bien enfocado, casi como si hubiera
formado parte del satélite desde siempre. Tan peculiar fenómeno hace que
este alejado planeta cuente en los planes de diferentes comités, que están
esperando a los resultados de las sondas mandadas a Georgium Sidus para
tomar una decisión.

Más de trescientos años después de que el hombre empezase a colonizar
las estrellas nuestrascontinuas dudas acerca del funcionamiento del cosmos
han hecho que nos diésemos cuenta de lo superfi ciales e inconclusos que
son nuestros conocimientos acerca del mundo que nos rodea. Neptuno es
un enigma en muchos aspectos. La temperatura del planeta en la superficie
es aproximadamente de unos -218'C, similara la de Urano que se encuentra
unos 1500 Km. más cerca del Sol, este peculiar dato ha hecho a los astróno­
mos pensar que Urano tiene algún tipo de fuente interna de calor, perohasta
día de hoy nada ha sido demostrado y todo se basa en diferentes hipótesis. A
lo largo de todo el s. XXl1I varias universidades de renombre llevaron a cabo
diversos estudios del planeta, de la inusual actividad gaseosa en su interior
nuncase sacaron conclusiones claras.

Antes de la llegada de los Ki-engir las lunas de Neptuno, a diferencia del
planeta, fueron objeto de estudio para analizar la posibilidad de establecer
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un centro de abastecimiento y estudio plenamente robotizado y controla­
do por control remoto, nunca se llevó nada a cabo, la EOT siempre atrajo
más el interés por sus posibilidades industriales al margen de las meramente
científicas.

PLUTón
De color amarillento observado desde Redención, es el noveno planeta del

Sistema Solar. Fue descubierto por una búsqueda telescópicainiciada en 1905
por Percival Lowell (astrónomoestadounidense) quien dedujo la existencia de
un planeta más allá de Neptuno como el causante de ciertas perturbaciones
en el movimiento de Urano. Sinembargo, a dia de hoy, todaviano han podido
explicarse esasperturbaciones.

La densidad de Plutón es aproximadamente el doble que la del agua, lo
que le convierte en el planeta más rocoso de la parte exterior del Sistema
Solar. Su única luna, Carente, con 1192 Km. de radiofrente a los 2284 Km. de
Plutón. los convierte en un sistema de dos planetas.

Las capas polares junto a su núcleo rocoso han hecho siempre pensar en
el envio de sondas mineras nunca lanzadas, prefiriendo centrar esfuerzos en
otros planetas tales comoSaturnoy Júpiter.

La única característica que ha sidode utilidad al hombre de Plutón es su
alejamiento del Sol. Característica que motivo ei emplazamiento del IKs en
órbita alrededor suyo. Aunque su órbita es tan excéntrica que en determina­
dos momentos de su recorrido se encuentra más cerca del Sol que Neptuno
(sin posibilidad de colisión) la mayor parte del tiempo su lejania al Sol es una
garantia para evitar una catástrofe en caso de que el IKs tuviera una avería
fatal. El último lKs construido, el IKs Xli fue destruido por tropas de la UFN
momentos antes de que los Hijos de Ra entrasen en nuestro sistema solar, sus
restos todavia debende orbitar alrededor de Plutón.

El poder volver a montar un nuevo IKs alrededor de Plutón es un sue­
ño para toda la humanidad de la República Solar, ya que de conseguirse
se podria restablecer el contacto con Alpha Centauri y Vega. El Gabinete
Científico trabaja en ello, pero hoy por hoy la humanidad del Congreso de
Emergencia Terrano carecede la capacidad industrialy científica comopara
llevarlo a cabo.

6
on la apertura al espacio de la humanidad y la colonización de
nuevas estrellas todo cambió, la mentalidad de miles de millones
de personas experimentó un cambio radical en cuestión de muy

pocosaños.Tras el Dia del Éxodo fue muy durovolver a estar solos, fue muy
durosaberque al otro lado nada debía haber cambiadoy que aquí,en nuestro
sistema solar de origen la lucha por la supervivencia era clave.

Tanto Alpha Centauri como Vega fueron densamente colonizadas, en
ambas se encontraron planetas aptos para la terraformaci ón mucho más
cercanos a nuestras condiciones en la Tierra de io que lo estaba Marte,
con mares inmensos parcialmente congelados. En mucho menos tiempo
de lo que hubiéramos podido esperar en nuestros sueños más atrevidos,
cientos de millones de personas estuvieron viviendo y trabajando bajo soles
diferentes.

Muchos afortunados consiguieron escapar a las colonias extrasolaresantes
del Día E. La UFN se encargó de poner a buen recaudo científicos, personal
cualificado, figuras clave de la politica, etc., por si lo peor ocurría , otros sim­
plemente huyeron. .



Posic ión Octavo planet a Noveno plane ta
Distancta al Sol (en Km.)

Perihelio 1.349.900.000 2.739.300.000 4.465.600.000 4.425.200.000
Media 1.429.400 000 2.875.000.000 4.504.300.000 5.900.200.000
Afelio 1.508.900.000 3.010.700.000 4.546.100.000 7.375.200.000
Distanda ala TIerra (en Km.)

Minima 1.2n.4OO.ooo 2.587.000.000 4.413.000.000 4.290.000.000
Máxima , .658.000.000 3.156.000.000 4.683.000.000 7.520.000.000
Uracteristicas ftsicas
Masa (Tierra· l) 95,1 14,5 17,2 0,004
Radio (TIerra.') 9,42 4,10 3,88 0,18
Oensidad media (agua.l) 0,7 1,2 1,7 1,99
Rotación I Órbita
Periodo de rotación sobre su eje 10,66 horas 17,24 horas 16 horas 6,4 dias
PeRodo de revoluciónalrededor delSol 29,46años 84,01 años 164,79años 247,7 años
Inclinaciónde la órbita. 2,49' s.n: l,n ' 17,2'
EXcentricidadde la ór5ita. 0,06 0,05 0,01 0,25
Temperatura ·176'C ·216' C ·218'C ·223 a ·233'C
Número de satélites Más de 20 15 8 1
Atmósfera Hidrógeno, Helio, Hidrógeno, Helio y Hidrógeno, Helio yMetano. Metano.

(trazas deMetano, Metano.
Amoníaco, Etano y

Fosfina).

Nadasabemos de Alpha Centauri yVega, la tecnología quenos ayudó a poner
en marcha elprimer lK5 está apunto deser nuevamente utilizada para mandar una
sonda de petición de ayuda IM2P2}, sonda que en el mejor de los casos lardará
décadas enteras en llegar. Por loquesesabia antesdel Dia E, niAlpha Centauri ni

Vega estaban amenazadas, no había naves ni de los Hüos deRa nide los Ki-engir
cerca suyo, nisiquiera lejo~ simplemente no las había. Seguramente Alpha Centauri
y Vega hayan permanecido intactas y en completo desarrollo durante todos estos
años.pero siesasí, ¿porqué no sehan puesto encontacto con nosotros?
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as reglas presentadas en este libro lo hacen con la intención de
simular acciones ambientadas en un ambiente futurista, de forma
realista y concaráctergenérico. El sistema de reglas sedivide en dos

partes, lacreación dePersonajesy elSistema deJuego propiamente dicho, este
último esel quearticula la forma de resolver situaciones de conflicto,

El Sistema de Juegose basaen asignación de puntos para la creación de
la Hoja de Personaje y en el uso de un dadode veinte caras para la resolución
de cualquier reto quese plantee a losPersonajes.

Todas lasescalasde asignaciónde puntosy diferentes aplicacionesde las
reglas se basan en la misma progresión que encontraremos refl ejada en dos
tablas básicas, coste en puntosy daño (ver más adelante Escalas). Todas las
tiradas y cifras que lo requieran se redondearán hacia abajo. Las tiradas de
dado (Chequeos) se resuelven sacando siempre igualo menos, la diferencia
entrelo que tenemos quesacar y lo quesacamos marcará lo bien o mal que
hemos real izado la acción. Los modificadores positivos siempre beneficia n al

Personaje, los negativos le perjudican (como excepción tenemos el calculo
de la Iniciativa).

[§~@~f§J§~
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InTRODUCCión
A LA CREACión

El Sistema de Creación de Personajes en Redención se basa en un pro­
cedimiento de asignación de puntos. Hay cuatro apartados donde asignar
dichos puntos; Atributos, Trasfondos, Habilidadesy Estabilidad Mental. Cada
grupo tiene sus propios puntos para distribuir. Atributos: 30, Trasfondos:
30, Habilidades: 30 puntos (más los asignados porla edad, consultar tabla),
Estabilidad Mental: 5.



Para la asignación de estos puntos, se utiliza la progresión ¿N+4 (ver
tabla) aplicada de distintas formas, Para facilitar el proceso de creación se
reproducen lastablas apropiadas para cada categoría de asignación (Atributos,
Trasfondos, Habilidades, Estabilidad Mental) en su apartadocorrespondiente,

Aplicar la progresión ¿N+4 tiene el siguiente significado; Nivel I valdria
1+4=5, Nivel 2: 1+2+4=7, Nivel 3: 1+2+3+4=IOy asi sucesivamente.

Mientras apliquemos el Sistema de Juego ya sea a la hora de crear Per­
sonajes o duranteel juego encontraremossituaciones en las que tengamos
que redondear alguna cifra, los redondeos salvo especificación en contra se
hacen siempre hacia abajo.

PRDCESD

se habla en el texto de penalizadores (con signo negativo) o bonificadores
(con signopositivo) a losnivelesde lasescalas significa que corremos el coste
hacia abajo o hacia arriba, de forma que el N1 normal puede ahora costar
como10 hacia el N4, el N2 como el N5, ..., (hemos penalizado la escala en
tresniveles) o que el N7 puedecostar como el N5, el N8 como el N6(hemos
bonificado la escala en dos niveles)... Este movimiento sirve para reflejar un
mayor o menor coste para el mismo nivel de probabilidad. Bonificar se re­
presentará con el signo+ y significará menor costeen puntos (correremos la
escala hacia abajo), penalizar se representará conel signo- y significará ma­
yor coste en puntos {correremos la escala hacia arriba], Bonificar una escala
en 1 Nivel significa que el Nivel 3 noscuesta como lo haríael Nivel 2,viendo
la tablade Escala de Costes Nvl /C, (¿N+4), el Nivel 3, envez de costamos 10
puntos, al estar bonificado en 1 Nivel, nos costaría 7 puntos.

(1+2)+4
(1+2+3)+4

(,1+2+3+4);4
(1+2+3+4+5)+4

TRASfONDOS EM

Atributos 1 '3 / Z

Trasfondos /3 1 /3
Habilidades /4 /3 /4
EM '2 '3 1

N

4

, 3

Será habitual cuando vayamos creando Personajes quenos sobren o falten
puntos en las diferentes categorías de asignación, es por ello que pueden
traspasarse puntos de una categoría a otra con ciertas limi taciones. No valen
lo mismo lospuntosde Estabilidad Mental aplicados a conseguir Habilidades,
que a incrementar niveles de Atributos o aplicados a la propia Estabilidad
Mental. Es porello, porestadiferenciade valor, por loque para traspasar pun­
tos de una categoría a otradeberá utilizarse la tabla de Traspaso de Puntos,

TAASPASO DE PUnTOS

Sírvanse observar las escalasya reproducidas en las tablas de Atributos y
Habilidades paraver claramente que significa este punto.

Cuando bonificamos un determinadocoste, el nivel minimo a escoger es
aquel para el que existe un coste en puntos. Si tenemos una bonificación,
por ejemplo, de dos niveles, quiere decir que N3 nos cuesta lo que hubiera
costado N1 en una situación normal, entonces, ¿cuál es el costedel NI y el
N2?, fácil, el nivel minimo exigidoen estecaso concreto es N3 (excepción en
el caso de Coste de Atributos que podemos escoger niveles sin coste).

Alo largo del reglamento se hará referencia a modificadores, bonificado­
res y penalízadores, para evitar errores y terminología engorrosa tomaremos
la convención de quemodificadores desimbolo positivo en Habilidades,Atri­
butos,Trasfondos, Niveles de Dificultad, Daño, etc. siempre se interpretarán
como que benefician al Personaje y modificadores desímbolo negativosiem­
pre le perjudicarán. La única excepción a esta regla es el caso de la Iniciativa
que ocurre a la inversa a partir del segundo Momento de Acción.

Atributos modificados

NA.

+ 2 NivelesAtractivo(solo de aplicación eneste
intervalo).

·1 NvlFortaleza; ·1 Nvl Constitución; ·1 Nv[
Destreza; +1 Nvl Sabiduria; +1 Nvt Percepción.

. 1 Nvl Fortaleza; ·1 Nvl Constitución.

Máximo Nivel 4 en todos losAtributos excepto
Atractivo.

Edad
6·15

16·20 Edad'S

21-40 Edad'4
41 ·60 Edad'3
61 ·80 Edad'Z

81 ·100 Edad"l

Loi puntos se Útcutan por intervalos, un Personaje conunaedad de 25
años tendría: 20"5 + 5·4 =120puntos (totaldepuntos para invertir en
Habilidades 30+120).

. 1Nvl fortaleza; ·1 Nvl Destreza; ·1Nvl
Rapidez; +1 Nvl Sabiduria; +1 Nvl Voluntad.

ESCALAS
Como ya se ha mencionado el juego funciona con valorescomprendidos

entre el uno y el diez para los limites humanos o normales, A lo largo de
las diferentes etapas de Creación del Personaje y del Sistema de Juego en
general haremos usovarias veces de la escala de coste de diferentes formas.
Cuando bien pormotivo de laespecie escogida bienpor cualquierotra causa,

A la hora de comenzar a crear un Personaje lo primero que debemos
hacer es formarnos una imagen mental de cómo queremos que sea, Esta
imagen que nos hagamos debe de reflejar todos losaspectos de una persona
corriente del mundo real; edad, aspecto físico, ocupación, personalidad, etc.
Unaveztengamos claro cómo queremos que searealmente nuestro Persona­
je empezaremosa pensar en la asignación de puntos.

No hay un orden obligatorio a la hora de verpor donde comenzamos a
asignar puntos, sin embargo recomendamos comenzar definiendo la edad
del Personajeya queella nosdetermina lospuntos disponiblespara gastaren
Habilidades y nos puede limitar el desarrollo de algunos Atributos.

Tras haberdefinido la edad, deberíamos definir a que especie va a perte­
necer nuestro Personaje, su costeen puntosno es muy elevado (corresponde
a otro Trasfondo más) pero puede alterar los costes de asignación de las
diferentes categorias de asignación asi como llevar aparejada determinados
Trasfondosy peculiaridades especiales (comoyase ha especificado su costeen
puntosse contabiliza de igual forma que cualquier otroTrasfondo). Una vez
definidasla especie y edad, lo másadecuado seria definir en primer lugarAtri­
butos, seguir con Trasfondos, Habilidadesy porultimo Estabilidad Mental.



la Tabla leedeizquierda a derecha, lacolumna Arepresenta los
grupos donantes de puntos y la filaBlos grupos receptores.
No son posibles los dobles traspasos (lo quesignifica que losgrupos que
reciban puntos nopueden dartos).

"'lo hay limite a la cantidad depuntos que pueden traspasarse.
Atributos: JO, Trasfondos: JO, Habilidades JO (más modificador por edad,
conslrltar tabta), Estabilidad Mental: S.

ESPECIE
Una de las primeras opciones entre lasquetendrán que escoger los Juqadores

a la hora decrear susPersonajesserala dea que especie pertenecen susPersonajes
La legislación del CH no haceningúntipo de distinción entre sus ciuda­

danos, perola realidad es queen la actualidad existen cuatro especies diferen­
tes de seres humanos viviendo bajo el paraguas del Congreso de Emergencia
Terrano; terráquea, selenita, mark y GEN.

Cuatro siglos de vida en el espacio en diferentes entornos, atmósferasy
principalmente diferentes gravedades ha hecho que aquellos humanos some­
tidos a un entornoque no lesera natural, hayan sufrido leves modificaciones
con respecto a sus antepasados del planeta madre (por ejemplo, la falta de
gravedad ha provocado que marks y selenitas hayan perdido masa muscular.
lo que en términos de juego se reneja en perdida de Niveles en sus Atributos
Fortaleza y/o Constitución).

Hay que tener en cuenta, que la pequeña evolución presentada en selenitas,
marksy GENs, es una muestra de los casos másextremos,hay varios casos inde­
fi nidos sin variación con respecto a los seres humanos que dasíficamos también
como terranos,

La especie esconsideradaa efectos dejuego como unTrasfondo Ventaja enelca­
sode terranos, marks y GENsy unTrasfondo Desventaja enelcaso delosselenitas.

La información aqui expuesta puede y debe ser completada con la que
aparece sobre cada raza en su lugar de origen (La Luna, Marte, Redención).

Aunqueintroduzcamos la elección deespecie nada más comenzarla creación
de Personaje, los puntos invertidos en ella corresponden a Trasfondos ya que
como tales debe tratarse laelección de especie a la que pertenece el Personaje.

Un mark o unselenitapueden tenerorigenesvariados(eslavo. europeo, etc.l,
pero su conciencia como especia ha cambiado.

SELEniTA
La estructura ósea de quienes se han criado en gravedades bajas se en­

cuentra menos fortalecida que la de un ser humano clásico [descalcificación
generalizada), por igual motivo su sistema de riego sanguineo está acostum­
brado a bombear sangre con menos fuerza. Al no sufri r tanto la atracción de
la gravedad andan más erguidos y es normal que alcancen alturassuperioresa
losdos metros veinte. La falta de interés por las tareas y ejercicios fisicos hace
que tiendan a ejercitar mucho más todo tipo de habilidades intelectuales.

La pigmentación de la piel suele ser muy clara, tirando a blanca, por la
fal ta continua de exposición solar.

Debido a las consecuencias de la falta degravedad en elcerebro cuando este
se está formando (alteraciones agudas y permanentes en las conexiones neuro­
nales).hanperdido cierta capacidad para establecer lazos afectivos. Cuatro siglos
de evolución en suelo lunar ha provocado quelos Selenitas seanun pueblo con
cierta tendencia al distanciamiento personal, supliendo relaciones de afectividad
por teorías de comportamiento. basadas en diversas corrientes filosóficas.

Lo anterior expuesto no quiere decir que los Selenitas no tengan senti­
mientos, sino que sus manifestaciones afectivas son más escasas y general­
mente inferiores en cantidad e intensidad a la media humana.

La falta de robustez de los Selenitas lesprovocaelTrasfondo Vulnerable Nivel
5 que implica unafragilidad especial ante eldañofísico. Está fal ta de robustez les
acarrea un Modificador de Acción -l adicional por cada Nivel deHerida.

La ausencia continuada de gravedad produce, entre otras muchas
consecuencias, niveles anómalos de dos hormonas; vasopresina y oxíto­
dna. La primera mantiene el equilibrio hidrico del organismo, la segunda
es importante para la conducta maternal, el partoy la lactanda. Ambas
hormonas están implicadas en el establecimiento de lazosafectivos.

Las reacciones químicas delcerebrose venafectadas, prindpalmente
durante losprimeros añosde vida , por la falta continuada de gravedad.

Las consecuendas inmediatas de este informe eran claras; no más
ilusiones acerca de colonizar de forma permanente el espado, adiós a
los viajes interestelares de larga duración con enormes naves genera­
cionales, etc.

"Extracto de informe publicado en la revista 'Cerebral Cortex' [re­
produddo en España por el diario El Mundo del 14 de Septiembre de
2002j acercade unainvestigación realizada porcíentíñcos españolesdel
CSIC participantes en el proyecto de la NASA Neurolab."

Estas carencias fueron subsanadas en la décadade loscincuenta del
s. XXI, perodurantemuchos añosacabaron conla esperanza de muchos
soñadores conla vistafijaen lasestrellas...

mAAH
La palabra mark deriva de marciano y desde hace ya dos siglos se utiliza

para referirsea loshabitantes del planeta rojo.
La sociedad marciana es sin duda la más fuertey pujante del panorama

actual del CH , su herencia de elite intelectual y el hecho que en unos pocos
añosla atmósfera podrá serpor fin respirable hace que tengan una conciencia
colectiva a destacar.

La gravedadde Marte esaproximadamente un tercio la terrestre. la gravedad
limite en la que se puede conseguir evitar la perdida de masa corporal y descal­
cificación de los huesos. Las apropiadas modificaciones genéticas y complejos
vitamínicosdiluidos en la dieta diaria durante generaciones han hecho queape­
nas se note la diferencia entre un mark y un terrano normal. La pigmentación
de la piel de los marks es la más oscura del CET por el simple hecho que los
habitantesde Marte reciben directamente la radiación solar,su alturaessuperior
a la del terrano típico pero sin llegar a igualar la de los esbeltos selenitas.

TEAAAno
Entendemos como terranos aquellos que han vivido en una gravedad y

condicionesgenerales similaresa las de laTierra. Los habitantesde Redención,
gracias a la gravedadartifici al del satélitey a las condiciones creadas durante
la construcción del mismo son los que actualmente disfrutan de unas condi­
ciones ambientales similaresa las de la TIerra.

La mayor partede cargos de responsabilidad están en la actualidad ocupa­
dos por un terrano. ya sea en Marte, la Luna o Redención.

En Redención y el CET en general sobreviven prácticamente herederos de
todas las antiguas razas terrestres (asiáticos, eslavos, centroeuropeos, latinos.
etc.len una mezcla de culturasy razas comojamás se habia dadobajoun mis­
mogobierno, pese a que la culturade los que muchosllaman hijos del espacio
une a todos, las diferencias de usos socialesy culturales no han conseg uido
borrarse con el paso de los añosy siguen siendo muy palpables.

Los terranos, humanosde origen y costumbres terráqueas más que ningún
otro, sienten todavía una profunda sensación de pérdida, una especie de calla­
da melancolia y resignaci ón, a efectos dejuego se traduce en una penalizador
de t Nivel en la Escala del Atributo Voluntad.



GEn
El Comité Mendel desarrolla GENs de acuerdo a informes obtenidos en

estadísticas de población. Secrea idéntico porcentaje GEN femenino que por­
centaje femenino existaentrela población no GEN, secrea idéntico porcentaje
GEN con alta capacidad intelectual que lo que muestren las estadisticas del
Comité Mendel acerca de la población no GEN, etc. El Comité Mendel se ma­
neja con infinidad de estadísticase informes, intentando hacer GENs variados
y acordesa la distribución de la población, no se trata de hacer superhombres
(ya sejugo a hacerde dioses y no funcionó), se trata principaimente y sobre
cualquier otro motivo de paliar los efectos de la preocupante esterilidad que
afecta a la población de la República Solar, se trata de mejorar un poco la
raza humana dándole un empujoncito en su evolución y se trata que los
GENs no se vean invitados a formar guetospor una determinada inclinación
en su gestación. La clave para su integración absoluta en la sociedad es que

estén integrados en todos los estratos y en todassus categorías, en defm itiva
en una variedad que haga que el resto de la humanidad pueda identifi carse
fácilmente con ellos.

Como cualidad principal los GENs tienen un boníñcador positivo de +2
Niveles en dos Atributos a su elección.

Los GENs tienen algo que les marca como GENs, no llevan ningún signo
externo aparente de su condición, perohay pequeños detalles que los marcan
como tal. El material genético utilizado en su gestación, pese a que el Comité
Mendel se mueve con miles de muestras tiene patrones comunes. lo que se
manifiesta en rasgos depurados (puede que atractivos o no, pero lineales.
firmes] . ausencia de imperfecciones en la piel o el cabello, perfecta formación
del cuerpo [sea más o menos robusto, bajo o alto),etc. Está condición, la pro­
pia condición de ser GEN, implica el Trasfondo Desventaja Social de Minoria
a N5porel cual el Personajeno recibe ningún punto extra para la creación de
su PJ, pero que debe apuntárseloen su Hoja de Personaje.

MARK (Trasfondo Ventaja Especie N4)

Escalas de Atributos
Escalas de Caracteristicas
Habilidades
Varios

EscalasdeAtributos
Escalas de Caracteristicas

-2 Niveles FOR, CON, -1 Nivel CARI +1 NivellNT I +2 Nivel VOL.
+2NivelEM.

Movimiento enmuy baja gravedad N6, Movimiento enOG N2.

Minoria cultural N3(fuera de la Luna), Vulnerable N5, +1 Nivel deEscalaauna Habilidad relacionada con el espacio.

Mod Aadicional de -1/N-' deHerida.

-1 Nivel FOR, CARI +2 NiveISAB.
NA.

Habilidades Movimiento en baja gravedad N6,Movimiento entraje espacial N2, +2Niveles de Escala a unaCiencia escogida.
Varios NA_

TERRANO (Trasfondo Ventaja Especie NI)

Escalas deAtributos -1 Nivel VOL
Escalas de Caracteristicas NA.

Varios
NA.
NA. ~

+2Nivelesendos Atributos escogidos porel Jugador, puntuación máxima Nivel 13.

Posibilidad deco'ger Capacidades GEN, Estigma social NS, Capaddad GEN a N5. Minimo Nivel 4en todos los Atributos.

Escalas de Ceracteristícas
Escalas deAtributos

, Habilidades

Habilidades Conocimientode lugar N3 (lugar de origen del Personaje), Cultura general N3, Idioma hablado N7, Idioma hablado N5,

Lectura y escritura N5, Lectura y escrituraN3. Supervivencia enbase Nl .
Trasfondos Riqueza N3 1 Afiliación N2 (kibbutz, cooperativa, familia...).
Varios 20.000 CréditosSolares.

•
losmodificadores enAtributos y Características están referidos a la Escalade Coste.

Los Niveles de Habilidad representanel Nivel queel Personaje obtienesincoste de puntosde dicha Habilidadenel momento de su creación (excepto para

Personajesde menosde 14años) .

LosTrasfondospor especie nocontabilizanpuntos.

Lo especificado en General representa Habilidades y Trasfondosobtenidos portodos losPersonajessin coste de puntos. Dichos Nivelespueden ser incrementados

incurriendo tan solo enla diferencia decoste correspondiente. losTrasfondos y HabHidadesespecificados porEspecie funcionan deigual forma.



Porsu especial naturaleza, al Personaje GEN, le estánvetadostodosaque­
llosTrasfondos Desventajas que impliquen un defecto de nacimiento.

El Personaje GEN es el único que puedeescoger Capacidades GEN.
Se recomienda escoger Personajes GEN mayores de edady libres de la tu­

tela delcn ,edad aparente 18años, edad real alrededor de los ocho.la edad
máximade creación de un GEN son 35 años.

PERSDnALlDAD
la Personalidad delPersonaje es una Caracteristicaa configurar porel Ju­

gador según sus preferencias personales. Esuna manera de indicar los valores
morales y principios por los cuales se rigeel Personaje a lo largo deljuego. Es
importante sabercomo debería reaccionar el PJ ante determinadas situacio­
nes; ¿esegoista? ¿miente?, ¿miente solosi está realmentejustificado por un
bien mayor? ¿es bondadoso?, ¿cascarrabias? etc.

Hay algunos aspectos de la Personalidad que por las exigencias de su
interpretación han sido incluidos como Trasfondos, sin embargo es necesario
que cuando pensamos en el Personaje lo hagamos también en términos de
su carácter. de forma que durante el transcurso de la partida tengamos claro
el patrón de comportamiento habitual del PJ creado y nos ayude a hacer la
interpretación más correcta posible.

Eldescribir la Personalidad del Personaje no quiere decirque una perso­
na que durante toda su vida ha sido lo que en un termino genérico podría­
mos definir como "buena" no pueda hacerun acto de maldad si se dan las
circunstancias adecuadas. pero dependiendo de la Personalidad descrita le
puede ser más fácil, más dificil. y tener consecuencias sobre su Estabilidad
Mental.

ARQUETIPDS
EnRedenciónJdRelPersonaje se configura libremente segúnlosdeseos del

Jugador. Hay ciertas posiciones de responsabilidad y profesiones que requieren
de unos conocimientos mínimos paraque el Personaje puedaejercer comotal.
a continuación damos unos cuantosejemplos para orientar tanto a Jugadores
comoDJ en la realización de la Hoja de Personaje. Dependiendo de la trayec­
toriaque sigael Jugadoren la creación de su Personaje. el Director de Juego
podráexigir la incorporación de determinados niveles en Atributos. Habilidades
o Trasfondos que considere que dan coherencia a la Hoja de Personaje.

Los ejemplos a continuación expuestos son paraPersonajes básicos y típi­
cos del cuerpo o la profesión a la que representan, Personajes que se encuen­
tran en lo más bajo del escalafón, lo que el Jugador decida invertir de más
en su Personaje debería configurar una representación de mayor altura. Hay
que tener en cuenta que10 expuesto son mínimos y ejemplos muy concretos
de la amplia variedad de posibilidades que pueden llegar a presentarse. Estos
ejemplos se plantean como guía y ayuda para la creación de Personajes. en
ningún casose presentan comopatrón fijo a seguir.El Directorde Juego será
de nuevo el encargado de poner orden a la hora de creación de los Personajes.
de forma que no se den casos, de por ejemplo, un Piloto de Trasbordadores
que no tenga niveles en Comunicaciones, Movimiento en gravedad cero o
Navegación Espacial.

Inspector del Gabinete de Seguridad
Niveles mínimos en Atributos: Inteligencia 5, Sabiduria 4, Percepción S.
Trasfondos recomendados: Deber 3. Nivel de Seguridad 2.
Habilidades recomendadas: Burocracia 3, Delincuencia J. Indagación 4,

Arma de fuego ligera 3. Seguridad 3.

Losinspectores del gabinete de seguridad son los encargados de analizary
perseguir las diferentes pruebas referentes a cualquier hecho delictivo, suelen
ser agentes de campo que llevan a cabo interrogatorios, registros. etc.. pero
también abundanespecialistas de laboratorio.

Congresista
Niveles mínimos en Atributos: Inteligencia 5, Sabiduria 5. Percepción 6.

Carisma 6.
Trasfondos recomendados: Afiliación 6. Nivel de Seguridad 6, Posición 7,

Sociabilidad 4. Deber 7.
Habilidades recomendadas:Burocracia 6, Etiqueta S,Negociación 6.
El Congreso de Emergencia Terrano es un hemiciclo duro, una arena don­

de se discute y decide en gran parte el destino de la maltrecha humanidad de
la República Solar. Los hombresy mujeres que llegan a sentarse en susbutacas
han tenido que pasar por todo tipo obstáculos para alcanzar tan prestigioso
objetivo.

Periodista
Niveles mínimos en Atributos: Inteligencia 4. Sabiduria4, Percepción 5
Trasfondos recomendados: Contacto 4. Nivel de Seguridad 2
Habilidades recomendadas: Conocimientode lugar 4, Cultura general 5,

Delincuencia 2, Indagación 4, Observación 3, Comunicaciones 3.
En el s XXIV los periodistas son parecidos a sus colegas de los últimos

cuatro siglos con la ventaja que la completa interdependencia de las redes
de información supone para su trabajo. Existen muchos tipos de periodistas;
está el periodista que desdesu domicilio rastrea basesde datos, agencias de
noticias, frecuencias prohibidas de la policia, contacta con los implicados via
telefónica, etc.•y después realiza su artículo, o podemos tener el sabueso que
se encuentra a piede calle, husmeando en el corazón de la noticia yjugándose
el pellejo en cada reportaje.

Ingeniero
Niveles mínimos en Atributos: Inteligencia 5. Sabiduria 4, Percepción 5.
Trasfondos requeridos: Creativo 3.
Habilidades recomendadas: Ciencias Matemáticas 3. Ingenieria 5. Elec­

trónica 3. Hardware 3. Mecánica 3. Programación 3.
Los ingenieros son el alma de la República Solar. en una sociedad que

tanto necesita de la tecnologia para sobrevivir. los ingenieros son una pieza
fundamental del engranaje que hace que todo funcione. Hay ingenieros tra­
bajando en cualquier kibbutz u organismo oficial. Un ingeniero puede estar
trabajando parael Comité I+D en una excavación arqueológica. parael Comité
de Transportes comoempleado de mantenimiento o incluso para los Grupos
de Intervención Especial en un grupo de asalto.

Médico Forense
Niveles mínimos en Atributos: Inteligencia 4. Sabiduria 5. Destreza S,

Percepción 5
Trasfondos recomendados: Nivel de Seguridad 2. Excentricidad 2
Habilidades recomendadas: Medicina 6. Medicina especialidad Forense 4,

Cultura general 4. Delincuencia 2. Observación 3, Informática 2.
Prácticamente todos los Médicos Forenses en activo del CET trabajan para

el Gabinete de Seguridad. Las atribuciones de un médico forense son las de
determinar las causas de la muerte o heridas de un individuo. Suelen ser
individuos muy implicados con su trabajo, curiosos y analíticos por las nece­
sidades de su profesión.

Psicólogo
Niveles mínimos en Atributos: Sabiduria 5, Inteligencia S, Carisma 4,

Percepción S.



Trasfondos recomendados: Sociabilidad 4.
Habilidades recomendadas: Cultura general 4, Derecho 2, Medicina 1,

Psicología 4, Teologia 2. Discreción 4. Negociación 3.
El psicólogo tipicodel Congreso de Emergencia Terreno trabaja como psi­

coanalista. atendiendo problemas y angustias comunes de ciudadanos someti­
dosa demasiada presión. Enla sociedad de la Repúbl ica Solar hay demasiado
tensióny estrés y son comunes lasconsultas y la atención psicológica.

Existen infinidad de arquetipos, los anteriormente expuestos, tal y como
yase ha indicado. estána modo de ejemplo. existen tantas opciones como los
Personajes deseen; arqueólogos del Gabinete Cient íñco, expertos en comu­
nicaciones. técnicos y médicos de campo, instructores, asesores externos del
Gabinetede Seguridad (enfísica . historia. lenguas, etr.l, capellanes castrenses,
pilotos, artificieros, etc.

ATRIBUTDS
Los atributosrepresentan las característ icasbásicas de un ser humano. La

media de un ser humano formado con normalidad está en cinco. La puntua­
ción vade uno a diezparalos humanos normales. en caso de GENs o animales
podria ser incluso superior en determinadas características,

Fortaleza [For]
Nos describe la Fuerza flsicadel Personaje y el volumen de su masa mus­

cular.
Este Atributo es indicativo del peso que puede manejar de diferentes For­

mas el Personaje así como las diferentes penalizaciones que ello conlleve.

Carga
Para calcular el peso que un Personaje puede cargar basta mult iplicar el

Nivel de Fuerza pordiez (en kilogramos). Podremos verlos penalizadores que
de cada carga afectan al Personaje aplicando la misma tabla que utilizamos
para el Estado Físico (Niveles de Herida). Los Modificadores de Acción nega­
tivos solo se aplicaran por general a actividades físicas. Si el DJ lo considera
apropiado puedeaplicarlos en determinados Chequeos de Acción que impli­
quen una especial concentración o necesidad de percepción. esto seria solo
aplicable cuando el Personajese encuentre en exceso cargado.

Un Personaje con Fuerza 7. estaría penalizado con un Modificador de Ac­
ción -1 cuando cargase con 14kilogramos, conun -3 cuando cargase con 28,
etc.. como máximo podríacargar con70 kilogramosy sufriríaun Modificador
de Acción de -15. (Ropa normal que lleve el Personaje no se contabiliza en
este cálculo).

Constitución (Con)
La constitución nos indica la resistencia del Personaje ante enfermedades.

daño físico. etc. Sirve para calcular el Nivel de Herida máximo del Personaje
(Con'IO).

El Nivel del Atributo Constitución nos sirve a su vezpara calcular el Nivel
máximo al cual puede el Personaje desarrollar las Habilidades relacionadas con
la capacidad atléticadel Personaje a un coste normal, por encimadel Nivel de
Constitución el coste será el doble del habitual.

Destreza (Des)
Refleja la habilidad corporal, la coordinación y fluidez con la que el Per­

sonajemaneja su cuerpo.

Rapidez (Rap)
Describe la celeridad con la que somos capacesde movemos, reaccionary

realizar en general tareas físicas.

Inteligencia [lnt]
Nos indica nuestra inteligencia en el juego, tanto práctica como analitíca.

en general nos muestra nuestra capacidad de razonamiento y aprendizaje.
La Inteligencia nos marca el Nivel máximo que al que podemos obtener a

costenormal los diferentes Niveles de Habilidad relacionados con actividades
intelectuales. Superiores Niveles tendrán el doble de costeque el habitual.

Sabiduría (Sab)
Sirve para reflejar nuestro nivel genérico de conocimientos. nuestra rapa­

cidad para retener informaci ón, nuestro sentido común. etc.
El Atributo Sabiduría multipl icado por tres nos indica el máximo número

deHabilidadesen lasque podemosdesarrollar conocimientos. Las Habilidades
desarrolladas que superen este limite se harán a un costedel doble de lo nor­
mal. Los Niveles de Habilidad básicos sin costede puntos.o losobtenidos en
funció n de la especie no cuentan a la hora de calcular estos limites (excepto
cuando se añadan nuevos niveles).

Atractivo (Atr)
Describe la apariencia física general del Personaje. como le perciben en

Función de su aspecto exterio r.

Carisma (Car)
El carisma nos indica el magnetismo personal, la capacidad de infundir

confianza, capacidad para liderar, etc., del Personaje.

Percepción (Per)
La Percepción del Personaje nosrefleja lacapacidad del mismo paraabsor­

ber información del entorno (no necesariamente evidente)y la rapidez conque
lo hace, su intuición, su capacidad de análisissubconsciente de lascosas, etc.

Voluntad (Vol)
La Voluntad mide el nivel de convencimiento. seguridad en si mismo y

motivación del Personaje en sus propias acciones y actuaciones en su vidaen
general. La Voluntad es un Atributo especial que nos permite realizar proezas
extraordinarias, invirtiendo puntos de Voluntad podremos realizar acciones
especiales (ver más adelante en el capitulo de reglas).

--..c::;-;~"T-=-;=:-:---11 CLASIFICACiÓN

1--=-+---7---+---:~---j Niños. Adultos conproblemas
dedesarrollo ylo lesiones,

f-'""- + - -ci-- -t- -;¡¡--- -j deformaciones graves, etc.

f--1-+--f--t--~--j Adultos normales

f-~-+-~--t-_'~--j Adultos destacados

30puntos
Nvl:Nivel, nos indica el Nivel delAtributo
NvUC1: Nivel /Coste nos indica el Nivel de Coste a efectos de cálculo.
Nivel 1 cuesta¿H+4: 1+4, Nivel 2: 1+2+4,etc., lasuma de esta
operación viene reflejada enPtos (Puntos)
Situviéramos una escala bonificada en 1 Nivet, Nivel. 8 nos costana como
Nivel 7.
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SUBIR y BAJRR
nlUEL En ATRIBUTOS

Los Niveles enAtributos pueden descender de forma temporal o permanen­
te a lo largo del juego. Hay múltiples motivos naturales porlo cual estopuede
ocurrir: lesiones, enfermedades, el pasode los añosen una campaña de larga
duración, etc.Una vez perdido algún Nivel , el Nivel Temporal pasa a ser a todos
los efectos el Nivel dejuego.Sin embargo, estos niveles perdidos pueden recu­
perarse, bien por tratamientos médicos, reposo, intervenciones médicas, etc.

El casodel Atributo Voluntad, muchas veces relacionado con la Estabili­
dad Mental, requiere un tratamiento a partey tienesu propio apartado. más
adelante, en el capitulo de Sistema de Juego.

ATRIBUTOS m ímmos
Atributos con bajo Nivel (tres o inferior) pueden ser incompatibles con un

Personaje coherente con el entorno de juego. Recomendamos a Jugadores y
Director deJuegoqueexploren concuidado los extremos a la hora de crearPer­
sonajes. Las puntuaciones bajas en Atributos se planteanprincipalmentepara el
caso que queramosjugar o interpretar un PNJ niño. Los selenitas, quetienen pe­
nalizadores de escala de -2 envarios Atributossonuna excepción a esta regla.

Ejemplo de mínimos: un adulto con Atributo Atract ivo I seria una per­
sona completamente monstruosa, quizá con el cuerpo totalmente recubierto
por las marcas de quemaduras ácidas o víctima de una exposición continuada
a algún tipo de radiactividad. Si al mismo tiempo le ponemos Constitución
2 tendríamos probablemente alguien que se encuentra gravemente enfermo.
quizá en estado terminal postrado en cama consecuencia de las mismas he­
ridas que le han provocado su Atractivo Atributo 1. Todo lo anterior no tiene
porque evitar que esta persona tenga una mente brillante y sea capaz de
colaborar con los Personajes a través de un comunicador, ver lo que hacen
los mismos a través de la cámara incorporada que lleva uno de ellos. etc. (En
este caso seria incompatible el Trasfondo Aspecto Fisico Marcado ya que va
implícito en losAtributos), Insistimos queaunquea lo mejoren determinados
momentos de una campaña puede ser interesante explorar posibilidades con
un Personaje de estas características, exigirá de un esfuerzo extra tanto por
parte del DJ como del Jugador para una correcta interpretación.

InTERPRETRnDD nlUELES
Es importante aplicar el sentido común a la interpretación de los diferen­

tes Niveles ya seande Atributos, Habilidad o Trasfondos.
Un Jugador que decida tener un Personaje adulto con Destreza 4 deberá

interpretarlo como algotorpón, tendente a tropezar a dejar caer las cosas, etc.
En determinados Trasfondos y asignaturas 'académicas' obviamente hay

establecidosunosmínimos queindican lacualificaci ón profesional,en Pericias
o Destrezas es más dificil establecer medidas generales.

Tomemos como ejemplo la Pericia Delincuencia o Trasfondo Contacto
(que en determinados casos podrían cruzarse). Un Nivel I en el Trasfondo po­
dría significar que conocemos alguien que trafica a nivel personalcon un tipo
de droga blanda (como el alcohol) o algunos derivados quimicos no especial­
mente perseguidos por las autoridades, realmente no es un grancontacto. Sin
embargo un Nivel 10implicaría que O bien estamos metidos hasta el cuello en
una organización criminal o bien somos un agentedelGabinete de Seguridad
con acceso a todo tipo de información. etc.Enel caso dela PericiaDelincuen­
cia, para encontrar alguien que traficase en las condiciones descritas, pese a
nuestro escaso Nivel en Delincuencia. el DJ podria aplicaruna Difi cultad Fácil,
abriéndonosla puerta en granmedida a la consecución de la acción.



Pareceobvioque es un tema que en algunos casos puede estar claro y en
otros no tanto, con lo que queda al buen cri terio del DJ interpretar los dife­
rentes Niveles de forma coherente según considere oportuno.

TRASFDnDDS
Los Trasfondos son características para personalizar físi ca y mentalmente

al Personaje sin adentramos en lo que sabe o no sabe hacer. En muchas oca­
siones losTrasfondos tienen quever con el pasado del Personaje, en otroscon
habilidades innatas, etc.

Los clasificamos a través de Ventajas y Desventajas ya que pueden ser
positivos o negativos. Nos sirven para hacer nuestro Personaje más completo y
dotarle de una personalidad única. En la mayoría de los casos la elección de un
determinado Trasfondo implica definir la personalidad del Personaje, obvia­
mente deberá tenersusconsecuencias de cara a la interpretación del mismo.

En muchos casos, la elección de cierto Trasfondo llevará aparejada la ne­
cesidad de escoger otro relacionado. Si elegimos para nuestro Personaje la
DesventajaMental de Remordimientos por un asesinato que cometió de forma
accidental pero que nunca salió a la luz,obviamente nos veremosobligados a
escoger también la Desventaja Mental Secreto.

El Límite indica la cantidad de veces que se puede escoger determinado
Trasfondo para tu Personaje. En la mayor parte de Trasfondos se ha consi­
derado un Límite de t, pero hay algunos Trasfondos (Ej.: Contacto) que son
susceptibles de ser incluidos en la Hoja del Personaje mayor número deveces,
ya sea por las posibilidades de especialización o porla propia generalidad del
Trasfondo.

El Nivel indica los diferentes grados de Trasfondos a los cuales es posible
incluirlos en la Hoja de Personaje. Los diferentes niveles aparecen indicados
convarios números en el caso que sea posible o contodos si se puede escoger
cualquier Nivel.

El sentido común y la coherencia del Personaje debenprimar a la hora de
configurar nuestro Personaje, de forma que cada Trasfondo esté plenamente
justificado, el DirectordeJuego tendrá siempre la última palabra a la hora de
aceptary configurar el significado último de cada Trasfondo. Es importante
no duplicar los beneficios o perjuicios asociados a cada Trasfondo, porejem­
plo, si un Personaje tiene una pierna artificial, Trasfondo Desventaja Física
Miembro artificial, no puede beneficiarse también de Aspecto fisico marcado,
ya que ello va impl ícito en elTrasfondo Miembro Artificial.

NA
NA
NA
NA
NA
NA
NA
NA
NA
En un99%de loscasos soloGENs
NA
NA

UenTAJAS
UenTRJRS FíSICRS

Acostumbrado a la carga
Límite: 1
Nivel: 2, 4, 6
Através de estaVentaja el Personaje puede cargarcon mayorcantidad de

pesosufriendo menores penalizadores, Sele supone un individuo acostumbra­
do a trasladar y a trabajar con grandes pesos. ANivel 2 el Personaje aguanta
losefectos de la cargacomo si tuviese un Nivel más en su Atributo, a Nivel 4
con 2 Nivelesy a Nivel 6 con tres niveles.

Aguante
Límite: 2
Nivel: 3, 6
Mediante estaVentaja el Personaje posee una especial capacidad para re­

sistir un determinado tipo de efecto adverso. Puede disponer de un higado de
acero a prueba de litros y litros de alcohol, una especial tolerancia al hambre
o la sed, una inusualresistencia a contener la resp iración, etc.

ANivel 3 elPersonaje disfruta de un Modificador de Acción + t a los Che­
queos relacionados. ANivel 6 el Personaje puede decidir entreaplicar unModi­
ficador de Acción +3 o reducir en 1 Nivel el Nivel de Difi cultad de la Acción.

Ambidiestro
Límite : t
Nivel: 6
El Personaje tiene la capacidad de utilizar ambas manos con igual habili­

dad. Maneja indistintamente la mano izquierda que la derecha. El personaje
no recibirá penalizaciones por el uso de una mano u otra en cualquier Habi­
lidad. Está demostrado que las personas ambidiestras nunca llegan a ser tan
hábiles como las diestras o las zurdas con lo que los personajes ambid iestros
podrán alcanzar comomáximo Nivel 7 en cualquier Habil idad relacionada.

Los Personajes Ambidiestros sufri rán t Nivel menos de penalización que el
que corresponda por realizar AccionesMúltiples.

Curación rápida
Límite : t
Nivel: 6
El trasfondo de Curación rápida implica que el Personaje tiene una cons­

titución especialmente resistente ante enfermedades, lesiones y heridas. An te
un proceso de rehabilitación o cura médica reaccionará con rapidez. recupe­
rándose en la mitad del tiempo normalmente necesario.

Infatigable
Límite: t
Nivel: 3, 6
El personaje es especialmente resistente al cansancio, puede ser por una

constitución especial o por años de duro entrenamiento, ante esfuerzos fís icos
resistiráy aguantará destacando entre el resto.

Con Nivel 3 el Personaje se fatigará como si tuviera t Nivel adicional en
su Atributo de Constitución, con Nivel 6 se fatigará comosi tuviera 3 Niveles
adicionales.

Resistencia al dolor
Limite: 1
Nivel: 6
El Personaje con este trasfondo evidencia una especial resistencia al daño

ñsíco, pudiendo aguantar extremos de sufrimiento impensables para otros.



Con Nivel 6 el Personaje sufrelos Modificadores de Acción negativos aso­
ciados a los Niveles de Herida como si fueran un nivel inferior durante un
número de Turnos igual alvalor de su Atributo Constitución.

Sentido agudo
Límite: 1
Nivel: 3. 5
El Trasfondo Sentido agudopuede referirse a cualq uier de loscincosenti­

dos(tacto, olfato, gusto, vista y oido) en el queel Personaje disfrutará de una
sensibilidad especial.

ANivel 3 el sentido en cuestión mejora su percepción en un 15%, a Nivel
5 en un 300/0.

Sueño ligero
Límite: t
Nivel : 3, 5
Mediante esta Ventaja el Personaje tendrá una especial sensibilidad para

percibir acciones que se desarrollen estando él dormido. El Personaje podrá
realizar el Chequeo de Percepción correspondiente con un Modificador de
Acción + t a Nivel 4 y +3 a Nivel 6.

El Personaje conestaVentaja necesitará también de menos horas de sueño
para encontrarse en plenaforma, conNivel 3 necesitará 6 horasde sueño, con
Nivel 5 necesitará tan solo4 horas.

Habilidad atlética nata
Límite: 2

Nivel: 3, 5
El personaje ha nacido con una especial predisposición fisica que puede

manifestarse de diferentes maneras [velocista nato, corredor de fondo. facili­
dad para algún deporte en concreto, etc.).

Con Nivel 3 el Personaje tendrá un Modificador de Acción +1 al Chequeo
Asociado, con Nivel 5 Modiñcador de Acción +3.

UEnTRJRS mRTERIRLES

Artefacto
Límite: I
Nivel: 8
Poralgún motivo fortuito o no, el personaje tiene en su poder algo real­

mente valioso e inédito. Puede serunGaya. una muestra deartesaníaconsiglos
deantigüedad, un elemento tecnológico deantesdel Dia Eirrernplazable porla
tecnología actual o incluso una muestra de tecnología alieniqena, En cualquier
caso la posesión del artefacto deberá ser justificada en consecuencia y en la
mayor partede los casos deberá llevar aparejada elTrasfondo de Secreto.

Posesión
Límite: 2
Nivel: 3, 5, 7
El personajeposee bienes materiales de importancia. pueden ser terrenos

en Marte propiedad de la familia , los derechos sobre una patente, etc. Algo
llamativo pero dentro de la normalidad.



Riqueza
Límite : I
Nivel : Todos
Este Trasfondo muestra la cantidad de créditos solares que tiene el Per­

sonaje ahorrados en función del Nivel escogido. En casode pertenecer a un
kibbutz concreto el importe podria significar la riqueza ahorrada disponible
que le permite manejar su comunidad.

El cálculo del salario mensual que recibe el Personaje se realiza de igual
forma . pero habrá que justificar adecuadamente dicho salario. La renume­
ración estándar suele ser de Nivel 3. que es a su vez la ofrecida como base
durante el servicio militar o civil.

El desarrollo delcálculo de la fórmula sigue el rNutil izado
anteriormente. Ejemplo: Nivel 3 = 3 + 2 + 1 '" 6

Nvl de Trasfondo

4

6

Fórmula

1"10.000
)"10.000
6"10.000
10'10.000
15"10.000
21'10.000

Créditos Solares

10.000
30.000
60.000
100.000
150.000
210.000

El Personaje con este Trasfondo tiene una especial inquietud ante cual­
quier hecho que le rodea. tendiendo a averiguar la causay motivo de aquello
que aconteceen su entorno. El DJdeberá dejar al Personaje realizar un Che­
queode Percepción para reflejar la curiosidad del Personaje.

Creativo
Límite: t
Nivel: 3. 5
Mediante este Trasfondo el Personaje disfruta de una capacidad innata

para aportar nuevas ideas. dar diferentes enfoques. im aginar soluciones
diferentes a las habitualmente comu nes. El Personaje tendrá un Modifica ­
dor de Acción +I a N3 cuando se trate de aportar soluciones a diferentes
problemas, en general, todas aquellas actividades que impliquen ciertas
dosis de creatividad (por ejemplo, mediar en un confl icto diplomático]. +3
a Nivel 5.

Facilidad lingüística
Límite: 1
Nivel : 4, 6
Con esta Ventaja el Personaje tendrá una especial sensibilidad para los

idiomas. teniendo una capacidad superior para el aprendizaje de los mismos
o el análisis de textos o conversacionescon una complejidadespecial [ruidos.
borrones,etc.), El Personajecon facilidad Lingüistica 4 reducirá en 1 Nivel la
escala de costede Habilidad en Idiomasy tendrá un Modificador de Acción +I
a los Chequeos asociados. Con Nivel 6 reducirá en 2 Niveles la escalay tendrá
un Modificador de Acción +2.

Lo más normal esque losPersonajes pertenezcan a algún kibbutz, este kí­
bbutz puedededicarse a una tarea determinaday funcionar como una entidad
productora o prestante de un servicio [kibbutz dedicado a la construcción de
ordenadores, a la gestión de una piscifactoría. un pequeño restaurante.etc.l
o simplemente compartir vivienda y recursos a modo de lo queantiguamente
era una familia estándar. Un Personaje que pertenezcaa un kibbutzentregará
entre un 30'lb y un 60'lb de su sueldo al mismo. a cambio de ello tendrá co­
mida. alojamientoy un lugar que llamar hogar.

UenTAJAS nnEnTAlES

Acostumbrado a lo Horrible
Límite: 2
Nivel: 6
Este Trasfondo implica una experiencia pasada del Personaje que le ha

marcado. pudo haber sobrevividoa un terrible accidente espacial. a un ataque
terrorista con docenas de muertos, etc. El Jugador tendrá que elegir a que
situación especifica estáacostumbrado su Personajey dar unaexplicación co­
herente paraello. Cuando el Personajeseveaenvuelto en situacionessimilares
no será necesario que haga Chequeode Estabilidad Mental.

Alerta
Límite: 1
Nivel : 3. 5
Personajes coneste trasfondo se encuentran constantemente atentos ante

lo impensado. A N3 el Personaje dispone de un Modificador de Acción +1 en
sus Chequeos de Sorpresa y Percepción ante lo imprevisto. a N5 un Modifi­
cador deAcción +3.

Curioso
Límite: I
Nivel : 5

Impávido
Límite: I
Nivel: 4, 6
El Trasfondo Impávido viene a reflejar la frialdad del personaje ante accio­

nes y eventos que ocurran a su alrededor.Manteniendo la calma con facilidad
y siendo dificil asustarle.

Los Personajes coneste Trasfondo a Nivel 4 disfrutarande un Modificador
deAcción +2 ensituaciones querequieran permanecer tranquilos len general
en cualquier Chequeo de Estabilidad Mental ], ANivel 6 disfrutarán de un Mo­
difi cador de Acción+3y podrán disminuir en I Nivel losefectos de un fracaso
en el Chequeo de Estabilidad Mental.

Intimidación
Límite: 1
Nivel: 3. 5. 7
La Ventaja intimidación permite al Personaje imponerse en cierta medida

en sus conversaciones. amedrentando a sus interlocutores. Esto puede tras­
mitirse a través de un vocabulario físico adecuado. un cierto tipo de mirada
o tono de voz, etc. El Personaje disfru tará de un Modificador de Acción +I a
Nivel 3. +3 a Nivel 5y + 5 a Nivel 7 en situaciones en que se pueda aplicar la
Intimidación al Chequeo de Habilidad.

Memoria fotoqr áfrca
Límite: 1
Nivel: 6
El Personaje con este Trasfondo dispone de una mente privilegiada capaz

de retener consolo mirar detalles, situaciones,etc. El Director de Juego deberá
permitir al Personaje un Chequeo de Percepción ñntetiqenria con los Modifi­
cadores de Acción adecuados si el desarrollo del juego requiere recordar algo
dicho o visto por los Personajes. En caso de permitir el Chequeo a todos los
Personajes, el Personaje con memoria fotográfica realizará el Chequeo con un
boníñcador de 2 Nivelesde Dificultad.



Multipotencialidad
Limite: 1
Nivel:7
Mediante el Trasfondo Multipotencialidad el Personaje será capaz de co­

ordinar dos acciones de dificultad media al mismo tiempo sin penalizaciones.
Por ejemplo puede estar charlando amigablemente y manteniendo una con­
versación fl uida de contenido cientíñco y al mismo tiempo estar escuchando
con total atención otra conversación en la mesa de ali ado.En general puede
estar llevando a cabo dos acciones de dificultad media sin penalizaciones
siemprey cuando el DJlo considere viable. Aefectos de Acciones múltiples el
Personaje disminuye en 2 Niveles la dificultad de las mismas.

MovimientoNueva Humanidad
Iglesia delTercer Testamento

4

Naciones Unidas

Hermandad de Horus
Salto Adelante

Coalición Redención
Coalición Ares

Facciones po lític as

l osNiveles deAfiliación de kibbutzs y organizaciones yaexistentes
dependen en gran medida desu reputación e influencia sobre la situación
social actual de la Republica Solar. Los recursos y ventajas quepodamos
obtener de nuestra AfHiación en situaciones ajenas al trabajo oeventos
norelacionados directamente con dicha Afiliacióndependerán engran
medida de la Posición que ocupemosdentro dedicha Afiliadon.

Percepción innata
Limite: 1
Nivel:4, 6
La Percepción Mentaly Sensorial del Personaje está desarrollada porencima

de la media, con una capacidad de codificaci ón de información superior. Me­
diante este Trasfondo el Personaje recibirá boniñcaciones en situaciones que
requieran su atención o capacidad de observación, +1 a Nivel 4, +3 a Nivel 6.

Orientación
Limite: 1
Nivel: 6
Este Trasfondo indica que el Personaje posee una especial sensibilidad

para localizar siempre la dirección adecuada. Sabrá interpretar con facilidad
un mapa, guiarse con mayor exactitud con una brújula, etc. +3 ModA a los
Chequeos relacionados.

Reacción rápida
Limite: 1

ivel: 3, 5
Esta Ventaja implica que el Personaje reacciona con rapidez ante las di­

ferentes situaciones que se vayan presentando. Actuará con mayor prontitud
ante sorpresas del tipo que sean, tendrá mayorcapacidad de reacción ante los
imprevistos. etc.

El Personaje conesteTrasfondo veráaumentada su Característica Reacción
en +1a Nivel 3 y +2 a Nivel 5.

UenTAJAS SDCIALES
Las Ventajas Sociales que impliquen conocímíento de personas concretas,

pertenencia a organizaciones. etc.. deberán irperfectamenteespecificadas. En
el, por ejemplo, caso de Contacto esobvio que desde lacreación de la Hoja de
Personaje se deberá incluirquien o quienes son los contactos del Personaje.

Hay algunos que pueden parecer difusosy sielDJo elJugadorencuentran
una explicación adecuada no deberíaserproblema dejarlo abierto. Ejemplode
esto último es Aliado, supongamos un antiguo amigo de familia que nunca
conocimos y que de pronto aparece de forma fortuita y está en posición de
sacamos las castañas del fuego. No se debe, sin embargo, abusar de esta
situación.

Afiliación
Limite: 2
Nivel: Todos
El Personaje es miembro de alguna agrupación relevante parael transcurso

del juego, puede que con acceso a recursos especiales [kibbutz, cooperativa,
...1. Puede ser también miembro de algúntipo de sociedad, grupo de estudios,
etc.. a parte de su entorno familiar. El Nivel de Trasfondo escogido marca la
importancia del grupoal que pertenece.

Aliado
Límite: 3
Nivel: Todos
Mediante este Trasfondo el Personaje conoce alguien que podría pres­

tarle ayuda en momentos de dificul tad. Esta persona compartiría las mismas
motivacionesy objetivos que el Personaje y estará predispuesta a prestarle su
ayuda. El Nivel de Trasfondo escogido indica la capacidad de esteAliado.

Contacto
Limite: 5
Nivel: Todos
El Trasfondo Contacto implica que el Personaje conoce alguna persona

que podría facilitarle información o ayuda dentro de algún puesto o sector
concreto. Podría ser un miembro conocido del gobiernoo un funcionario del
espaciopuerto. El Contacto conoce al Jugador y le atenderá pero no tiene
porqueprestarle su ayuda. El Nivel deTrasfondo escogido indica la validez del
Contacto. Boniñcador +2 Niveles de Escala.

Discípulo
Límite: 3
Nivel: 5, 7
El Personaje tiene la compañia de un individuo que quiereseguir sus pa­

sos, poralgún motivo este PNJ cree que tiene algo que aprenderdel Personaje
en Cuestión. Por norma general la Hoja de Personaje debería ser coherente
con el Trasfondo Discípulo dando un motivo valido para el mismo. Por norma
general el Discípulo será leal a su maestro y el maestro deberá dedicar un
determinado tiempo al Discípulo.

Favor
Límite: 3
Nivel: 4, 6, 8



De alguna forma al Personaje le deben algo. Puede venir por cuestiones
familiares, de kibbutz, etc.. pero hay alguien queestá en deuda con el Perso­
naje. Dependiendo el Nivel escogido el Favor será de mayoro menor impor­
tancia. Bonificador de +1 Nivel de Escala.

Influ encia
Límite: 5
Nivel: 4, 7
Por motivos no necesariamente de poder real, el Jugador dispone de la

capacidad de influir en una u otra dirección la dirección de acción de algún
tipode colectivo. Puede ser un kibbutz, un pequeño partido político, etc.

linaje
Límite: 1
Nivel: 4, 7, 10
Esta Ventaja implica que los ancestrosdel Personajeson de sangre noble.

Puede que tengaun sencillo cargo nobiliario o que descienda de una casa real
y pueda incluso disponer de seguidores.Un Nivel 4 signifi cará que apenas se
tiene más que un apellido ilustre, un Nivel 10puede signifi car que somoslos
herederos directos de una antigua casa real europea.

Mentor
Límite: 1
Nivel: Todos
Este Trasfondo es el contrario de Discipulo. El Personaje dispone de un

maestro que le está formando en alguna dirección. Puede ser un mentor o
patrón con tintes políticos, académicos o económicos.Apartir de Nivel 4 ten­
drá cierto afecto por el Personaje. El Nivel del Trasfondo indica, obviamente.
la validez de este Mentor.

Nivel de Seguridad
Límite : 1
Nivel: 2, 4, 6, 8, 10
Este Trasfondo nos indica el Nivel de Seguridad que tieneel Personaje, su

nivel de acceso a información clasificada, organismos oficiales restringidos,
etc. Cada Nivel de Trasfondo representa su equivalente Nivel de Seguridad
[N2 = 1, N4 = 2, ..., NIO = 5}. Hay que tener en cuenta que el Trasfondo
Posición nolleva necesariamente aparejado un Nivel de Seguridad ni viceversa.
Cada Nivel de Seguridad del que disponga un Personaje deberá serjustificado
adecuadamente.

Apartir de Nivel de Seguridad 4 el Personaje podrá estarautorizado, si el
Director de Juegolo considera pertinente, a portar algún tipode arma. Perso­
najes cuya profesión lojustifique (inspector de seguridad) no necesitan coger
Nivel de Seguridad 4 para poder portararmas.

Posición
Límite: 2
Nivel: Todos
El Personaje coneste Trasfondo se encuentra en una posición de respon­

sabilidad. Puedeserla cabeza de su kibbutz, miembro de un partido politico,
funcionarioen algúngabinete, oficial del Gabinete de Seguridad o congresista
[Nivel 7}. Nivel 9 representaria a un alto cargo de algún gabinete, quizá la
mano derecha de un delegado, pero nuncael propio delegado.

Un Personaje que escoja el Trasfondo de congresista está obligado a es­
coger también el Trasfondo de Nivel de Seguridad 7. ya que comoya se ha
mencionado, el Trasfondo Posición no lleva aparejado obligatoriamente un
Nivel de Seguridad. El Líder de un Kibbutz más o menos importante, por
ejemplo. podría ser una Posición 7 y no tendría por que tener un Nivel de
Seguridad mayor que 1.

Reputación
Límite: 1
Nivel: Todos
El Personaje es reconocido de forma positivaen ciertos circulas. Puede ser

en el gremio de estibadores o un héroelocal.

Sociabilidad
Límite: 1
Nivel: 4
Mediante este Trasfondo el Personaje tiene una capacidad especial para

caer bien y relacionarse con individuos de todo tipo de colectivos. En su
primera intervención consujetos desconocidos, el Personaje disfrutará de un
Modificador de Acción +2 a los Chequeos relacionados. Después del primer
contacto dependerá de las acciones realizadas. si no han infl uido negativa­
mente, el Personajeseguirá disfrutando del Modificador de Acción +2.

Titulación
Límite: NA
Nivel : Todos
El Trasfondo Ti tulación implica un reconocimiento oficial de una Habili­

dad concreta. Ejemplo de ello es el permiso oficial de conducir un determina­
do tipodevehículo, para lo que se requiere, a parte de Nivel de Habilidad 4 en
esedeterminado tipo de vehículo un Nivel en Titulaciónde 2.

ESPECIE

GEN
Limite: NA
Nivel: 6
El PJ ha sido gestado como GEN. Ver apartadoEspecies.

Mark
Limite: NA
Nivel: 4
El Personaje es originario de Marte, ha nacido enelPlaneta Rojoy ha pasado

la mayor parte de su vida allí.Ver apartado Especies para más información.

Terrano
Limite: NA
Nivel: 1
El Personaje es originario de Redención u otraestación con gravedad arti­

ficial 1Gen casos especiales puedeser incluso un refugiado de la Tierra si se
justifica adecuadamente. Ver apartado de Especies para más información.

lle5UenTAJA5
Las Desventajas están pensadas e introducidas en eljuego como aspectos

del Personaje que conllevan una carga para el Personaje y una interpretación
dificil para el Jugador, lo que hace que aporten más puntos a invertir en otros
Trasfondos o Habilidades para compensar. Estees elespíritu de las reglasycomo
tal, sobre el, es el Director de Juego quien tiene la última palabra arcrca de si
determinada Desventaja puede o no puede ser incluidaen laHoja de Pe rsonaje.
La Desventaja tiene que llevar acompañada la obligación de una interpretación
y de unas limitacionesconcretas,noser unmero apunte para lograrmás puntos
que invertir en la creación del Personaje, si no es así.no deberá serpermitida.

Hay muchas Desventajas que pueden estar relacionadas: un Personaje
Intolerante, puede al mismo tiempo ser Obsesivo. es por esto que es muy
importante que cuando Jugadory Director de Juego se pongan de acuerdo



en la historia del Personaje quejustifica losTrasfondos escogidos esta encaje
adecuadamente con dichos Trasfondos.

Ejemplo: un Personaje obsesionado con una supuesta revelación divina,
puede ser intolerante hacia otros credos religiosos, estar obsesionado con la
expansión de lo que el considera su fe verdadera y vivir atormentado por lo
que el cree que significa esesecreto...

DESUEnTAJAS FislCAS

Aspecto físico marcado
límite: 1
Nivel: Todos
El Personaje tiene marcado su cuerpo con algo que bien la moderna d­

rugia no ha podido arreglar y por 10 que será fácilmente reconocido o bien
llevado porvoluntad propia. Cicatrices, un gran tatuajeen el rostro, etc. Hasta
Nivel 6 el Aspecto ñsico marcado podrá consistir en alteraciones no visibles
en una persona vestida, a partir de N7 se marcará en el rostro. Por cada dos
niveles de Aspecto flsico marcado, el Atractivo del Personajedescenderá en 1
Nivel (siempre que estéa la vista).

Corto de vista
límite: 1
Nivel: Todos
El Personaje necesita de medios artificialespara ver correctamente. Sin la

utilización de estosmedios los Modificadoresde Acción relacionados tendrán
un Modiflcador de Acción negativo equivalente al nivel del Trasfondo. Por
cada nivel de Corto devista, laPercepción del Personaje descenderá en 1Nivel
(siempre y cuando no utilicelos medios artificiales devisión adecuados). Corto
de vista Nivel ID implica queel Personaje estácompletamente ciego.

El mantenimiento de los medios artificiales citados requiere una inversión
de tiempo diaria de dos minutos por cada Nivel de Trasfondo (con el equipo
adecuado), de no cumplirse este mantenimiento el Personaje sufrirá un Modi­
ficador de Acción negativo de -1 en Chequeos relacionados porcadadia que
pasesin mantenimiento hasta llegar al Nivel de Trasfondo.

Curación lenta
límite: 1
Nivel: 3, 5, 7, 9
Esta Desventaja implica una recuperación lenta ante daño sufrido por el

Personaje yaseanenfermedades, infecciones o heridas. ANivel 3, el Personaje
tardará un 25% más de tiempo en recuperarse, a Nivel 5 un 50'lb, a Nivel 7 un
75%ya Nivel 9 un lOO'lb.

Dormilón
límite: 1
Nivel: 4
El Personaje afectado por esta Desventaja necesita más tiempo que la

media para descansar y tendrá un sueño más profundo. Para descansar com­
pletamente el Personaje necesi tará 10horas de sueño. Así mismo recibirá un
Modificador de Acción -2 a los Chequeos relacionados con despertarse o per­
cibir algomientras duerme.

Miembro artificial
límit e: 1
Nivel: 5
El Personaje tienealguna extremidad mutiladau órgano que hasidosusti ­

tuido de forma artificial. Puede ser un brazo, una mano, losojos, eloido, etc.
Esta sustitución esclaramente visibley requiere decierto mantenimientosin el
cual el Personaje verá penalizado el nivel del Atributo asociado.

El mantenimiento de los medios artificialescitadosrequiere una inversión
de tiempo diaria de dos minutos por cada Nivel de Trasfondo [con el equipo
adecuado), de no cumplirse este mantenimiento el Personaje sufrirá un Modi­
ficador de Acci ón negativo de - 1en Chequeos relacionados por cada dia que
pasesin mantenimiento hasta llegar al ivel de Trasfondo.

Problema médico
lím ite: 1
Nivel: Todos.
Esta Desventaja implica queelPersonaje seveafectado poralguna enferme­

dadcrónica de algún tipoquerequiereun tratamiento y cuidado regular. Director
deJuegoy Jugadores deberán ponerse de acuerdo acerca de la naturaleza exacta
de la enfermedad asi como del tratamiento que lleva a aparejado. En caso que
el Personaje no cumpla con el citado tratamiento deberá penalizársele bien con
ladisminución deAtributos asociadosa su enfermedad, bien con laaparición de
Heridas.Cuanto mayor sea elnivel del Trasfondo mayores tendrán queserlas obli­
gaciones queconlleve y lasconsecuencias de incumplir las citadas obligaciones. A
partir de Nivel 6 se requiere lavisita al hospital unavez al día,Nivel 8 hospitaliza­
ción continua y con Nivel 10elPersonaje se encuentradesahuciado.

Sordera
límite : 1
Nivel: Todos
El Personaje aquejado de Sordera tendrá problemas auditivos, quizá solu­

cionados poralgún medio artificial, quizá no, el Personaje tendrá que cuidar
de ese medio para no sufrir las penalizaciones asociadas a su Desventaja. La
sordera puede ser corregida hasta Nivel 6, a partir de ahi suponemos el daño
no reparable. Por cada Nivel el Personaje sufrirá un Modiñcador de Acción
negativo en igual cuantia.

Tartamudo
límite: 1
Nivel : 4
Mediante esta Desventaja el Personaje tendrá evidentes problemas de co­

municación y socialización por su problema en vocalizar correctamente. El
Personaje afectado de tartamudez sufrirá un Modificador de Acción -2 en los
Chequeos asociados.

Vulnerable
límite: 1
Nivel : 1,3,5,7
El Personaje puede ser mediante este Trasfondo afectado de diferentes

maneras, puede tener una extraña alergia, ser especialmente sensibleal do­
lor, etc. Nivel 1 consistiría en tener pequeños problemas de acné, a Nivel 5
los Modificadores de Acción asociados a Heridas nos afectaría como si fue­
sen de 1 Nivel superior. Este Trasfondo no se encuentra siempre activo pero
cuandolo está el Personaje sufreModificadores de Acción de -1, -2, -3 Y-4

segúnel nivel de Trasfondo y la manifestación escogida.

DESUEnTAJAS mATERIALES

Deudas
límite : 1
Nivel: Todos.
Las Deudas implican un compromisode pago que se debe cumpliry que

en caso contrario no se está exento deconsecuencias. Pueden serdeudas por
un negocio fallido, de juego o más peligroso con alguna mafia. Las Deudas
exigen un compromiso de pagoen un plazo de tiempo determinado, a partir
de Nivel 3 lasDeudas serán consecuencia de algúnasunto turbio.



Nivel económico cero
Limite: 1
Nivel: 4
La indigencia en la República Solar no existe salvo pordesequilibrios men­

talesde la persona afectada. Con Nivel económico cero se denomina aquellos
que viven díaa díaconlos recursos minimos que proporciona el CEl. bienno
disponen. bienvive en un diminuto kibbutz con escasos recursos y sobrevive
con lo justo. En general pues estas personas viven en albergues del CET y
funcionan conlo queelCEllesingresa dia a díaen su Tarjeta deAcreditación
Personal a modo de cartilla de racionamiento.

DESUEnTAJAS nnEnTALES
Cada Nivel queel Personaje posea en Desventajas Mentales,reduce el Nivel

máximo de Estabilidad Mental en igual cuantia.

Aprensivo
Limite: 1
Nivel: J. 5
Mediante estetrasfondo el Personaje tendrá miedo de enfrentarse a nuevas

situaciones, dudando o rechazando losnuevos caminos o posibilidades que se
presenten. Dependiendo el iveI al que se escoja elTrasfondo puede decidirse
unaaprehensión concreta de menor importancia. El Personaje debedecidir du­
rante la creación del Personaje concretamente a quees aprehensivo. A Nivel J
el Personaje tendrá un Modificador de Acción negativo de -1. de -J a Nivel 5.

Argumentativo
Limite: 1
Nivel: 4
Este Personaje no estará conforme con ninguna situación. discute todoy

tiene problemas para aceptar lasnormas. El Personaje tendrá tendenciaa dis­
cutiry deberá interpretar adecuadamente este situación. esto no quiere decir
que nunca esté de acuerdo con nada. si no que no será capaz de mantener
la boca cerrada sin mostrar su parecer. El Personaje Argumentativo sufrirá un
Modificador de Acción -2 en losChequeos relacionados.

Arrogante
Limite: 1
Nivel: 4
Mediante este Trasfondo el Personaje se sienteporencima de los demás,

es presuntuoso y actuará como tal. El Personaje Arrogante sufri rá un Modifi­
cador de Acción -2 en los Chequeos relacionados.

Atormentado
Limite: 1
Nivel: Todos.
El Personaje vive bajo los recuerdos de alguna triste circunstancia o deci­

sión del pasado. Esta situación le acarreará sintomas de infelicidad e inseguri­
dad.le ocasionarandudasa la horade tenerque tomar nuevas decisiones que
pudieran estar relacionadas, etc. La culpa del incidente no fue suya. Cuanto
mayor seael nivel del Trasfondo, más presente tendrá el Personaje la causa de
su tormento, provocándole pesadillas, crisis nerviosas. etc. El DJ es libre a la
hora de asignar las consecuencias exactas. pero en cualquier momento que la
causa del tormento reviva. el Personaje se verá afectado por un Modificador
de Acción negativo equivalente al nivel delTrasfondo.

Debilidad
Limite: 1
Nivel: Todos.



La Debilidad puedecomprender desdeser especialmente asustadizo, mie­
do a la oscuridad, fobias, etc,Cuando el Personajese enfrente a una situación
en la que intervenga su Debilidad sufrirá un Modificador de Acción negativo
equivalente al nivel de la Desventaja.

Excentricidad
Límite: 2
Nivel: Todos
Este Trasfondo abarca un abanicode posibilidades muy amplio, Excentri­

cidad puede ser desde tener queviajar siempreen ventanilla hasta ingerir so­
lamente cierto tipo de alimentos, etc. El Personajeafectado por Excentricidad
sufrirá un Modificador de Acción negativo equivalente al nivel de Excentrici­
dadcuando tenga que realizar Chequeos deAcción relacionados.

Intolerante
Límite: 1
Nivel : Todos
El Personaje sufre de algún tipo de rechazo ante ciertos colectivos, pue­

de manifestarse de forma general ante los que no son como el, o de forma
particular ante una facción política. determinada comunidad, etc. Esnecesa­
rio especificar el origen de nuestra intolerancia en el momento de creación
de nuestro Personaje. En situaciones en que ser Intolerante pueda afectar el
buen juicio del Personaje o influir de alguna manera, el Personaje sufrirá un
Modificador de Acción negativo acorde al nivel de la Desventaja. Un ejemplo
de Intolerante Nivel 10seria un fanatice religioso que solo vive para su causa,
desatendiendo cualquier cosa que le aparte de lo que elconsidera su camino.

lmpulsivo
Límite: t
Nivel: 4
La Desventaja de Impulsivo se refiere en nuestro caso a una falta de con­

trol, reflexión y actitudes reposadas ante situacionescotidianas. No se refiere
a reacciones improvisadas ante situacionesextremas o de sorpresa . El jugador
tendrá que interpretar a su Personaje imitando la forma de comportarse de
alguien muy impaciente, en situacionesque requieran calma y control el Per­
sonaje sufri rá un Modificador de Acción negativo al Chequeo asociado de -2.

Memoria perdida
Límite : I
Nivel: 4, 6
Este Trasfondo nos caracteriza un Personaje que ha perdido parte de sus

recuerdos, el nivel del mismo nos indicará las posibles implicaciones. ANivel
4 el Personaje presenta ciertas dosis de lagunas con respecto a su pasado (a
concretar por parte del Directorde Juegoy el Juqador], a Nivel 6 el Personaje
tiene totalmente perdidos los recuerdos de su pasado. Esta es una buena
Desventaja para que el Directorde Juego pueda crear todo tipo de aventuras
basadas en el pasado del Personaje.

Obsesivo
Límite: 1
Nivel: 4, 7
Implica una especial Fijación o insistencia conalgún aspectode la vidadel

Personaje. Puede ser una Obsesión con un colectivo, una persona en concre­
to, un proyecto determinado, etc. El Nivel de la Obsesión marcará el tiempo
invertido porel Personaje en la consecución de lamisma asicomoelgrado de
autocontrol sobrela misma. ANivel 4 el Personaje dedicará unas cuantashoras
a la semana a dicha obsesión y sufri rá un Modificador de Acción -2 en los
Chequeos relacionados.ANivel 7 dedicará varias horas todos los diasy sufrirá
un Modificador de Acción -5 en Chequeos relacionados

Remordimientos
Límite: 1
Nivel: 3, 5
El Personaje llevó a cabo en el pasado una acción o decisión de conse­

cuencias fatales que tienepresente en su dia a dia. Pudo ser una imprudencia
en el trabajo de terribles resultados, una triste historia amorosa, etc.

El Personaje vive atormentado, en determinadas circunsta ncias que se
puedan asociar a la fuente de su remordimiento elPersonaje deberá mostrarse
dubitativo, vacilante, confuso. ANivel 3 sufrirá un Modifica dor de Acción -1
en Chequeos relacionados, -3 a Nivel 5.

DESUEnTAJAS SOCIALES

Deber
Límite: 2
Nivel: Todos
Puede significar que el Personaje tenga un trabajo que le requiere un

determinado tiempo, también puederepresentar la pertenencia del Personaje
a un determinado kibbutz con medidas de comportamiento muy estrictas.
tener obligacionesreligiosas que requieran un tiempo significativo, etc.Puede
conllevar una poderosa obligación moral a realizar cierta acción, o gratitud
para con cierta persona que nos mantieneobligados a realizar algún tipo de
misión.

El Nivel del Trasfondo representa la seriedad del mismoy el tiempo nece­
sario que tendrá que invertir el Personaje en el cumplimiento del mismo. Por
cada Nivel de Deber deberemos invertir una hora al dia en su cumplimiento, si
el Director dejuego lo consideraadecuado podrán computarse por sema na.

Enemigo
Límite: 3
Nivel: Todos
Por motivos laborales, personales, económicos, etc.. el Personaje tiene al­

guien que le odia y desea acabar con el. Puede querer su Fin fisico, social, o
simplemente echarle de determinado puesto de trabajo o quitarle la pareja.

El nivel de la Desventaja marcará el poder del Enemigo asi como su interés
en buscar la ruina del Personaje.

Estigma social
Límite: 1
Nivel: Todos
El Personaje es un paria y es rechazado por la mayoría. puede causar

animadversión entre los miembros de su kibbutz hasta ser perseguido por
la ley.

Aparte de las situacionesde interpretación que puedan derivarse de esta
Desventaja el Personaje se verá aquejado de un Modificador deAcción negati­
vo equivalente al nivel delEstigma social en los Chequeos relacionados.

Infamia
Límite: t
Nivel: 3, 5
El Personaje ha sido injustamente acusado de algún hecho, acto o delito

que no cometió. Este tipo de reputación puede afectarle desde su entorno
familiar y social hasta a nivel nacional.

En situaciones en las quela Infamia del Personaje sea conocida, el Personaje
sufrirá un Modifi cador deAcción negativo equivalente al nivel de la Infamia.

Minoría cultural
Límite: 1
Nivel: Todos



DESCRIPCiÓN L Memoria fotogr áfica 6
FISICAS Multipotencialidad 7
Acostumbrado a la carga 2,4,6 Orientación 6
Aguante J,6 Percepción innata 4,6

Ambidiestro 6 Reacción rápida J,5
Curación rápida 6
Infatigable J,6

SOCIALES

Afiliación 2 Todos
Resistencia al dolor 6

Aliado
>

J Todos
Sentidoagudo 4, 7

Sueño ligero J , 5
Contacto 5 Todos

Habilidadatlética nata J, 5
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Favor 3 4,6,8
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Curioso 5 ESPECIE
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DESVENTAJAS

Debilidad Todos

Excentricidad Todos

Aspecto físico marcado Todos
Intolerante Todos

( orto de vista
Impulsivo 4

Todos
Curación lenta 3,5,7,9

Memoria perdida 4,6

Dormilón
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4
Remordimientos 3, 5

Miembro artificial 5
Problema médico Todos
Sordera Todos
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Tartamudo 4 Deber Todos
Vulnerable 1,3,5,7 Enemigo Todos

Estigma social Todos
Infamia 3, 5

Todos
Minoría cultural Todos
Perseguido Todos

4
Protegido Todos

MENTALES
Rival 3, 5

Secreto Todos
Aprensivo 3,5
Argumentativo 4 ESPECIE
Arrogante 4
Atormentado Todos

Selenita NA 4



El Personaje práctica unas costumbres o sigue una Religión minoritaria
en la sociedad. Habitualmente, ser miembro de una minoria representará un
cierto nivel de rechazo o desden porla granmayoria.

Ciertas comunidades aisladasde Marte, laTierra o incluso minorias religio­
sasde Redención o la Luna podrian ser incluidasen esta Desventaja, el nivel
delTrasfondo indica el grado de aislamiento o diferencia cultural con respecto
a la sociedad entendida como normal que sufre el Personaje,

El Director de Juego decidirá los Modificadores de Acción adecuados en
función del Nivel de Trasfondo y la situación. Como ejemplo de Nivel 10
imaginemos un aborigen Australiano intentando relacionarse sin ningún tipo
de formación y aclimatación al respecto en el Pekín de mediados dels, xx. lo
másprobable es que acabase en un manicomio.

Perseguido
Límite: 2
Nivel: Todos
Mediante este Trasfondo el Personaje se encuentra claramente en apuros

y aunque no es necesaria la clandestinidad corre un peligro real. Hay alguien
que le busca activamente por algún motivo concreto. pueden ser deudas no
pagadas, motivos personales, asuntos con la Icy o las mafias. antes o después
acabará encontrando a su perseguidor. Este Trasfondoes fácilque necesite ser
combinado conEnemigo, InFamia o EstigmaSocial dependiendode la historia
mediante la cual sea justificado. Un Nivel 10 implicaría que bien está en la
lista de los más buscados por el Gabinete de Scguridad, bien es un testigo
protegido del mismo en quien alguna poderosa organización mafiosa está
poniendo todos sus recursos en eliminar...

Protegido
Límite: 1
Nivel: Todos
Esta Desventaja implica queel Personaje tienea alguien a su cargo. Puede

serun hermano pequeño del que debecuidar y estarpendiente. Puede quesea
el tutor legal de unjoven adolescente metido en turbios asuntos o que haya
respondido ante la ley comoaval de una puesta en libertad. Encualquier caso
el Personajetendrá una obligación real hacia este Personaje No Jugador. Nivel
10representaría por ejemplo el cuidadode un recién nacido.

Rival
Límite: 1
Nivel: 3, 5
Hay alguien que compite con el Personaje bien por motivos profesíona­

les bien por algún otro objetivo concreto. Esta rivalidad puede ser una sana
competencia (aunque el Rival sea quien se lleve el ansiado trofeo) entre dos
conocidos o una fria carrera de meritas de alguien que comparte una misma
visión de destino.

Haya veces que un Rival puede ser un terrible enemigo, peroen otras el
Rival puede ser simplemente una sanacompetencia, el Enemigo siempre va a
sentir animadversión hacia el Personaje el Rival no tiene porqué.

Secreto
Límite: 2
Nivel: Todos
Medianteeste Trasfondo el Personaje posee información especial acerca de

alguien o de algo. Puede que él mismo oculte un horrible acto o crimen que
cometió en el pasado o puedeque sepaeloscuro secreto de un Congresista en
camino a la presidencia de un Comité.

El Nivel del Secreto indicará la gravedad del mismo, es Fuente de posibles
aventuras y de problemas para el Personaje, ya que pornorma general no sole­
mosserlosúnicos que sabemos todalaverdad al respecto de cualquier secreto

que creamos guardar. Un Secreto de Nivel 9 normalmente conllevará algo
completamente ilegal que podría acarreamos cárcelo incluso la muerte, yasea
por que determinado grupo mafioso quiera matamos por saber demasiado,
como poren el pasado haber cometido nosotros mismos un horrible delito.

ESPECIE

Selenita
Límite: 1
Nivel: 4
El Personaje es originario de la Luna, descendiente de Selenitas y con las

diferencias genéticas propias de los mismos. Ver apartado de Especies para
más información.

CAPACIDADES GEn
Las Capacidades Gen Forman partede la naturaleza de un GEN, del mismo

modo que un serhumano normal nodebe realizar un esfuerzopara oír cuando
le hablan o para que una herida le cicatriceal cabo de horas, días o semanas.

La definición de lo quesomos viene escrita en nuestro código genético. LIo­
mamasgen a la informaci ón quedescribe un rasgo de unser vivo. Gen delcolor
deojos. dela Falta decabello...Algunas características nose encuentran recogidas
en unsolo gen, sino quenecesitan laparticipación de varios, Muchas veces nose
consigue aislar un gen,y se debe recoger con los genes adyacentes. De esta ma­
nera, al 'implantar' unahabilidad en un futuro serhumano (oen su mayor parte
humano), este acarrea ciertos 'efectos secundarios' más o menos delatores.

Hay algunas habilidades que están basadas en el reino animal. otras en
el vegetal. La combinación genética entre especies ha producido individuos
con características diversas. Por ejemplo, se han producido agentes con una
epidermis extraordinariamente resistente gracias al estudio genético de an­
tiguas especies animales terrestres como el rinoceronte o el elefante, Otras
combinaciones útiles como la agudización de ciertos sentidos (vista. oído,
olfato] o el incremento de la resistencia fisica o la velocidad han surgido de la
puramanipulación genética.

En el caso de Atributos GEN iguales o porencima de diez, el Director de
Juego deberá decidir de qué forma el GEN posee aspecto físico marcado (sin
que de puntos de creación de Personaje).

Cada Capacidad Gen Fue diseñada en un principio con un obje tivo con­
creto, en la actualidad los diferentes GENs desarrollados lo son dentro de un
experimento general de normalización de las diferentes Capacidades Gen.

POTenCIACión SenSOAIAL
Visión; Enfoque a larga distancia

Nivel: 6
Mediante esta Habilidad el Personaje puede enfocar con mejor facilidad

objetos a larga distancia, convirtiendo la distancia largaen distancia media y
la distancia media en cortaa todoslos efectos dejuego. La concentración que
requiereel enfocar implica un Modificador negativo de -2 a su Iniciativa. Los
GENcon esta Habilidad suelen tener los ojos de color rojizo.

Visión; Enfoque a corta distancia
Nivel: 5
Mediante esta Habilidad el Personaje puede enfocar con mejor Faci lidad

objetos a cortadistancia. Los GEN de esta maneradotadospueden, por ejem­
plo, diferenciar determinada fibra textil sobre una alfombra,visualizar perfec­
tamente el relieve de pequeñas huellas. etc. La concentración que requiere el



enfocar implica un Modificador negativo de ~3 Chequeos relacionados consu
Iniciativa. Los GEN conesta Habilidad suelen tener los ojos de color rojizo.

Visión ; Visión nocturna
Nivel: 3, 6
Los GEN así capacitados gracias al estudio de diferentes depredadores

nocturnos, tienen un Modificador de Acción positivo de +1 a Nivel 3 y +3 a
Nivel 6 a lasaccionesemprendidasen la oscuridad la compensar con los Mo­
dificadores de Acción negativos correspondientes). Visión nocturna se aplica
cuando la oscuridad no es total (por ejemplo: en un cuarto herméticamente
cerrado a oscuras no se aplicaría). Los GEN con esta Habilidad suelen tener
losojosde color rojizo.

Inicialmente se aplicaron estas modificaciones a GENs que fueran a servir
en el espacio.

Oído
Nivel: 4
Mediante una potenciación del oído el GEN tiene una capacidad auditi­

va aproximadamente tresveces superior a la normal. En todos los Chequeos
asociados recibe un Modificador de Acción positivo de +3. As; mismo ante
posible daño o distracción por exceso de ruido recibe un Modificad or de Ac­
ción negativo de -1.

Tacto
Nivel: 3
Un GEN con el sentido del Tacto potenciado recibe un Modificador de

Acción +2a losChequeos asociados. Los GEN conesta Habilidad suelen tener
la piel de lasmanos extraordinariamente blanca y tersa,

Gusto
Nivel: 4
Un GEN con el sentido del Gusto potenciado recibe un Modificador de

Acción +2 a los Chequeos asociados. Los GEN con esta Habil idad tienen un
paladar exquisito y pueden identificar fácilmente el origen y el estado de
cualquier alimento.

Olfato
Nivel: 4, 6, S
Un GEN con el sentido del Olfato potenciado a Nivel 4 recibe un Modi­

ficador de Acción +2 a losChequeos asociados. Los GEN con esta Habilidad
pueden identificar determinadas toxinas tan solocon olerlas, detectar un es­
capede gas cuando apenas ha comenzado. etc.

ANivel 6 el Personaje puedeidentificar a laspersonas porsu olorcorporal,
pudiendo retener perfectamente en la memoria el olor corporal de cientos
de personas, el Director de Juego debería permitir Chequeos de Acción al
respecto de, porejemplo, identificar porsu olora una persona perfectamente
disfrazada o escondida.

Con Olfato a Nivel S el Personaje puede incluso diferenciar el estado de
animo de las personas de forma muygenérica, pero lo detecta, algoasícomo
lo que perciben algunos animales.

FíSICD AUmenTADD
Cuando una Capacidad GEN indica un descenso en los Niveles de Daño,

se refiere al daño producido antes de multiplicar por los Niveles de Éxito, Eso
quiere decirque si un arma produceS de dañoy ha obtenido 5 Éxitos, supo­
niendo que tenemos una Capacidad GEN que ofrece un -2 Nivel de Daño, ese
ataque, en vezde hacer 40 de daño (S'S) hará 30 ((S-2)'S).



Estructura ósea reforzada
Nivel: 5. 8
El Personaje aplica un Modificador de -1 Nivel de Daño a Nivel 5 y -3

Niveles de Daño a Nivel 8. Este Habilidad implica que la estructura ósea del
Personaje ha sido reforzada con una aleación especial que le da una mayor
resistencia ante cualquier tipo de Daño. (Minimo Daño J)

Los Personajes GEN con este Trasfondo tienen una apariencia física muy
marcada. con rasgos afilados y hu.esos muy marcados.

Piel privilegiada; extremos de frío y calor
Nivel : 3. 6
Mediante este Trasfondo la piel del Personaje ha sido especialmente dise­

ñada pararesistir 105 efectos bien de un friointenso biende calor intenso. Los
GEN con esta Habilidad restan 2 Niveles al daño recibido por fuentes de frio
intenso o de calorintenso (al escoger la Habilidad deberá decidirse por una de
las dos opciones). 3 Niveles a Nivel 6.

Los GEN conesta cualidad tienen unapiel más rugosay gruesa delo normal.

Piel privilegiada; radiactividad
Nivel: 3. 6
Durante una etapa de la carrera espacial se pensóque se debía buscar una

protección más adecuada pa ra lacontinua exposición a losdi ferentes riesgos ra­
diactivos a 105que sesometían 105 astronautas, resultadode ello son GENs con
unapiel especialmente resistente a la radiactividad que hace queeldañoprodu­
cido porfuentes rad iactivas sea reducido en 2 Niveles, 13 Niveles a Nivel 6)

Los GEN con esta Habilidad tienen la piel con un leve toque morado.
oscurecida y salpicada con un ligero brillo.

Piel privilegiada; electricidad
Nivel: 3. 6
Mediante injertos plásticos y vegetales la piel del GEN queda resistente

a daño de origen eléctrico reduciendo en 2 Niveles el citadodaño a Nivel 4
Yen 3 a Nivel 6. La piel de un GEN de estas características es ligeramente
brillante con un leve tono azulado y parece tener una película transparente
cubriéndola.

Piel privilegiada; dureza extrema
Nivel: 7
Esta Habilidad implica un endurecimiento extremo de la piel del Personaje

mediante la implantación de código genético de animales con pieles ultra
resistentes, implantación realizada en las primeras etapas de formación del
GEN. Esta Característica representa pues una piel en extremo resistente. que
a efectos de juego se traduce en armadura natural dos. Los Personajes con
esta Habilidad tienen una piel rugosa. áspera y gruesa. muchas veces morena
oscura con tonos grisáceos.

CAPACIDADES EHPAnDIDAS
Aceleración

Nivel: 4
Mediante esta Habilidad elSistema Nervioso del Personaje ha sido tratado

para tener una capacidad de reacción mayor. El Personaje siempre aparecerá
como acelerado, nervioso y dispuesto a actuar en cualquier momento. Esto
sin embargo es una percepción externa que no representa su estado real. A
efectos de juego la Capacidad Aceleración en un Personaje supone un Mo­
dificador positivo de +2 a su Reacción y un Modificador de Acción positivo
de +2 cuando trate de realizar algo con prisas [corno adelantar la acción).
sin embargo. como nota negativa. hay que destacar que cuando el Personaje

tenga que realizar actividadesque requieran calma y tranquilidad. sufrirá un
Modificador de Acción negativo de - l.

Pulmonar; filtro traqueal
Nivel: 6
El GEN con esta Característica ha sido diseñado con un fi ltro capaz de

detener cualquier toxina presente en el aire que pueda ser respirado por el
Personaje. Esta Habil idad se diseñó con ánimo de ser utilizada en colonias
donde la calidad del aireera regular o en entornos mineros donde el oxígeno
respirado no era todo lo puroque se debiera.

Siempre y cuando haya oxígeno. independientemente del mal estado del
mismo. el Personaje con esta Habil idad puede respirar con normalidad.

Pulmonar; expansión capacidad pulmonar
Nivel : 5
Capacidad pulmonar expandida representa a efectos de juego la facilidad

del Personaje para realizar Chequeosde Acción relacionados con la capacidad
pulmonar con un Modificador de Acción de +3. Esto se consigue mediante
una mejora de la oxigenación sanguínea del GEN. También nos indica que
el Personaje puede estar el doble de tiempo realizando actividades físicas sin
cansarse así como aguantar el doble de tiempo conteniendo la respiración sin
comenzar a sufrir penalizaciones.

Pulmonar; cuerdas vocales
Nivel: 6
Las Cuerdas vocales han sido modificadas genéticamente para que el Per­

sonaje pueda emitir en tonos de voz mucho más graves e intensos que lo
habitual en la raza humana. Aparte de lasposibles aplicaciones como músico.
un Personaje con estaHabilidad que gritecon todassus fuerzas durante5 MA
(Ataque Penetración 2. Daño 2. chequeo Atributo Constitución). generará 2
Nivelesde Aturdimiento a todo aquel que le oiga.

TDLEAAnCIA
Sistema nervioso

Nivel: 3
El sistema nervioso del Personaje ha sido tratado para dotarle de una

calma y serenidad extremas en caso de tensión o estrés. El Personaje dotado
con esta Caracteristica recíve un +2 Modificadores de Acción en situaciones
de estrés O tensión en 105 que su serenidad y calma puedan influir de forma
positiva. Ejemplo. un Personaje con un Trastorno Graveprovocado por el fallo
de un Chequeo de Estabilidad Mental. en vez de sufrir un Modificador de
Acción negativo de - 10. lo haría de -8.

Tolerancia al dolor
Nivel: 4
Las terminaciones nerviosas del Personaje han sido modificadas de forma

que percibe el dolor pero este no le ciega los sentidos. de tal forma que
aguanta cantidades ingentes de daño sin por ello sufri r penalizaciones tan
graves como las sufridas por un ser humano normal. A efectos de juego el
GEN con esta característica reduce en 1 Nivel 105 Modificad ores de Acción
negativos recibidos acordes a su Nivel de Herida (Herida Seria pasaría a ser
Herida Moderada a efectos de Modificadores de Acción negativos).

Sistema sanguíneo; anticuerpos
Nivel: 5
La sangre del Personaje está modificada con unos niveles de anticuerpos

muysuperiores a la media del ser humano normal. A efectos de juego esta



Característica permite al GEN hacer frente. de forma mucho más eficaz. a
cualquier tipo de toxina introducida en su sangre. Los Personajes con esta
Característica tardan la mitad de tiempo en sanar de cualquierenfermedad y
cuenta con un Modificador de Acción positivo de +2 en cualquier Chequeo
relacionado consu salud. Los GENs dotadosdeesta Característica suelentener
las venas mucho más marcadas de lo normal.

Sistema sanguíneo; fábricas de plaquetas
Nivel: 5. 8
La sangre del Personaje ha sido modificada de tal forma que esta fabri­

que plaquetas a un ritmo muy superior al normal, de forma que las herídas
cicatricen al doble o al triple de la velocidad normal. A Nivel 5 el Personaje
cicatrizaría al doble de la velocidad normal y a Nivel 8 al triple. Los GENs
dotados de esta Característica suelen tener las venas mucho más marcadas
de lo normal.

DeSARROLLO menTAL
Bipolaridad

Nivel: 7
Bipolaridad implica la especial capacidad del Personaje para hacer frente a

situaciones diferentes conprácticamente la misma concentración que si fuera
una sola acción. En términos dejuego el Personaje ve reducidos a la mitad los
efectosnegativos de lasAcciones Múltiples.

Los Personajes dotados de estaCaracterística tienen una especiede mirada
ausente y perdida que no representa en absoluto su verdadero potencial.

Expansión
Nivel: 3
Los GENcon la Habilidad de Expansión pueden adquirir conocimientosex­

traordinarios en una materiaconcreta gracias a su excelente capacidad de con­
centración en esaramadelsaber. Aefectos dejuego elPersonaje con Expansión
elige una Habilidad relacionada con el Atributo Sabiduría o Inteligenciay re­
ducesu coste en puntos a la mitad (ya sea durante el proceso de creación del
Personaje o mediante la inversión de puntos de Experiencia másadelante).

Visión; enfoquea larga distancia
Visión; enfQQue a cortadistancia
Visión; visión nocturna
Oído
Tacto
Gusto
Olfato

Fisico Aumentado

Estructuraósea reforzada
Piel privilegiada; extremos de f y c.
Piel privilegiada; radiactividad
Piel privilegiada; electricidad
Piel privilegiada; dureza extrema

Capacidades expandidas

Aceleración
Pulmonar; filtro traqueal
Pulmonar; expansiónc. pulmonar
Pulmonar; cuerdas vocales

Tolerancia

Sistema nervioso
Tolerancia aldolor
Sistema sanguineo; anticuerpos
Sistema sanguineo; fábricas de plaquetas
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HABILIDADES
Eneste apartado englobaríamos lo que nuestro Personaje sabe y no sabe

hacer. aquello que conoce y domina. en general todo aquelloque podamos
cuantificar mediante una tirada de dados. A continuación reflejamos las que
consideramos de mayor interés para el juego. obviamente volvemos a insistir
e invitar al DJ a llevar a cabo las incorporaciones y modificaciones que vea
adecuadas.

Dividimos las Habilidades en cuatro grupos: Conocimientos. Destrezas.
Pericias y Técnicas.

Algunas Habilidades están agrupadas en t érminos genéricos que nos
obligan a escoger una Rama concreta de esa Habilidad en la que desarrollar
nuestros conocimientos. Como ejemplo podemos poner Ciencia. Superviven­
cia. Conocimiento de Lugar. etc. La clasificación se ha hecho en función de
la jugabilidad de cada Habilidad. pudiéndose encontrar Habilidades (ejemplo
Medicina) que en vez de estar clasificadas dentro de Ciencia aparecen en
solitario debido a su gran incidencia en eljuego.

CadaHabilidad lleva aparejado un Coste. este indica la relación de la Habi­
lidad con la tabla de Coste, que puede llevar aparejada una escala bonificada
o penalizada. Recordamos que una escala penalizada en 2 Niveles venia a
significar que un Nivel 1noscostaríacomo10 hubiese hecho un Nivel 3. O que

los Niveles de Daño reducidosse aplican antes de multiplicarlos porel
Nivel de Éxito.
AmayorNivel de laCapacidad GEN, mayorserá el aspecto fisico marcado
del Personaje, (este aspecto ñsíccmarcado no da puntosdecreaciónde
Pe""naje).

un Nivel 5 lo haría como un Nivel 7, etc. Cuando encontremos en el apartado
de coste una X. significa que la escala no se ve ni penalizada ni bonificada.

Los números que aparecen a la derecha de la Habilidad nos señalanel nivel
básico con el que parten todos losPersonajes.

En las Habilidades en las que por defecto se tenga un Nivel Básico el Ju­
gador solo tendrá que gastar la diferencia de losPuntos necesarios parallegar
en Creación de Personaje al Nivel deseado.

ConOCimienTOS
Administración

Coste: X
Mediante esta Habilidad los Personajes Jugadores conocen la forma de

llevar las cuentas de una empresa o proyecto. analizarbalances, realizar pre­
supuestos, etc.



Arqueología
Coste: -1
Esta Habilidad representa conocimientos específicos acerca de cómo llevar

a cabotodo tipode investigaciones arqueológicas. Representa también cono­
cimientos básicos de arquitectura del mundo antiguoen general.

Burocracia
Coste: X
Burocracia representa el conocimiento acerca del funcionamiento de las

diferentes administracionesy oficinas de la República Solar. desde como pre­
sentar una solicitud de cualquier tipohasta el organigrama del mismo CET.

Cartografía
Coste: X
El Personaje con esta habilidad es un experto en interpretación de todo

tipo de mapas (topográficos, cartas de navegación espacial. etc.l, También es
capaz de realizar los suyos propios con precisión.

Ciencia
Coste : -2
Esta es una Habilidad genérica que engloba múltiples Ramas (Biologia.

Quimica, Física, Farmacologia. Agronomia. Astronomía. etc.). El Personaje de­
berá elegiren que Rama quiere desarrollar su Habilidad.

Conocimíento de Lugar (3)
Coste: X
Através de estaHabilidad de Conocimiento el Personaje conoce perfecta­

mente un área concreta. Dependiendo del Nivel de Habilidad conocerá desde
las principales vías de comunicación y transportes. los mejores restaurantes.
rutas rápidas, escondrijos. etc. Esta Habilidad puede serescogida tantasveces
como pueda el Personaje justificar mediante Trasfondos el Conocimiento de
Lugar.

Cultura General (3)
Coste: X
Esta Habilidad sirve parahacer tiradas generales de conocimientos de vida

diaria, desde cocinar de forma casera hasta saberque acontecimientos fueron
noticia hace dos meses en los medios. También es Cultura General en la so­
ciedad del CET el saber comoavisar a los servicios de emergencia. activar los
sistemas antiincendio, mirar un control de calidad del aire, etc.

Derecho
Coste: X
Mediante la Habilidad Derecho el Personaje conoce la legislación del CEl,

desde ciertos aspectos hasta estar titulado y reconocido para ejercer como
abogado independiente, en losservicios jurídicos del CET. en un kibbutz, etc.

Prácticamente todos los profesionales de un sector u otro tienen conoci­
mientos básicos de la legislación que afecta a su profesión. Pilotos. médicos.
psicólogos, etc.. podrían utilizar su Nivel de Habilidad profesional al Nivel de
Dificultad que el Director de Juego considere apropiado para resolver Che­
queos de Derecho relacionados con su profesión.

Documentación
Coste: X
Documentación representa nuestra Habilidad para moverse a través de

bases de datos,bibliotecas, realizarbúsquedas en la red. etc.Engencral reprc­
senta nuestra capacidad de ordenar, clasificar y buscar información en todo
tipo de soportes,ya sea físicoo digital.



Historia
Coste: X
Esta Habilidad englobamúltiples especializaciones. El Personajepodrá de­

sarrollar aquellas que desee (Egiptología, Edad Media Europea, etc.).
Encaso de no escoger una especialidad, el Personaje dispondrá de conoci­

mientos superficiales de la historia humana en general, siendo un aficionado
independiente al estudio de la misma. El Nivel de Dificultad dependerá de lo
alejado del acontecimiento histórico o de10 especializado de la consulta.

Idioma Hablado (7) I (5)
Coste: -1
El Personaje comienza eljuego con conocimiento hablado de spanglish a

Nivel 7 y otralengua a su elección a Nivel 5. En caso de noescoger esta última
lengua español o ingles, el conocimiento de spanglish no permite diferenciar
que palabras o mezclas de las mismas son de un idioma u otro. Seria similar a
saber portugués, no conocer el español y oir hablar en catalán, te suenan pa­
labras, tiene el mismo origen, perorealmente no entiendes de qué se habla.

Ingeniería
Coste: -2
Esta Habilidad al igual que Ciencia tiene múltiples especializaciones (Ae­

ronáutica. Industrial, Agrónoma, etc.), el Jugador deberá escoger en cual de
ellas su Personaje va a desarrollar su actividad.

Lectura y Escritura (5) I (3)
Coste: X
Representa la capacidad del Personaje para escribir con corrección. El pri­

mer número indica el Nivel de Lectura y Escritura en Spanglish, el segundo
muestra el Nivel de Lectura y Escritura en el idioma escogido por el Perso­
naje.

Literatura
Coste: X
La Habilidad Literatura indica unaespecial afi ción o estudios del Personaje

en la materia.

Medicina
Coste: -2
Esta Habilidad puede tener múltiples Especializaciones (Traumatología, Car­

diologia, etc.) o implicar simplemente ciertos conocimientos médicos (Ej.: estu­
dios no concluidos) o medicina Familiar (de cabecera). Para ser reconocido como
médico o escoger unaespecialidad debe de obtenerse almenos Nivel 4. Ser, por
ejemplo, médico Forense, necesitaria Medicina N6 y Medicina Forense N4.

El Personaje con la Habilidad Medicina N4 o superior posee automáti­
camente la Habilidad Primeros Auxilios con un bonificador de 2 Niveles de
Dificultad en Chequeos relacionados con Primeros Auxilios.

Música
Coste: X
El Personaje con esta Habilidad tiene una sensibilidad e interés por la

música en general. Puede ser desde un artista reconocido a un simple afi­
cionado.

Navegación espacial
Coste: -3
Esta Habilidad muestra el conocimiento del Personaje acerca delas normas

de navegación espacial: atraque en puertos, protocolos de salvamento, legisla­
ción del espacio, trazar rumbos, etc.

Psicología
Coste: X
La Habilidad Psicologia muestra el conocimiento del Personaje sobre la

mente humana y su tratamiento.

Táctica
Coste: -1
ElPersonaje con la Habilidad Tácticas tiene formación y disciplina militar

de alguna clase. Conoce la capacidad de diferentes armas y equipo y sabe
como emplazarlos de Forma eficiente y eficaz en una situación bélica. En
situación de conflicto, si el Personaje dispone de la información adecuada,
será capaz de tomardecisiones óptimas.

Esta Habilidad tiene diferentes Ramas según sea el mediodonde se desa­
rrolla la acción: tierra, mar, aire y espacio.

Teología
Coste: X
El Personaje o bien pertenece a alguna organización rel igiosa y conoce y

práctica sus ritos o bien ha estudiado esa religión. La Habilidad tiene tantas
Ramas como religiones se deseen estudiar (Tercer Testamento, Hinduismo,
Islam, etc.).

DE5TRE2A5
Con respecto al uso de armas, el reglamento presupone quesi un Personaje

sabe manejar determinado tipo de pistola. las sabe manejar todas. de igual
manera sucede en el resto de categorias de armas.Las diferentes categoríasde
armas de Fuego;cortas, ligeras, pesadas y especiales son de utilidad a la hora
de utilizar la reglas de asociacionismo. Suponemos que un Personaje que sepa
manejar pistolas, sabrá también en cierta manera manejar revólveres. tasers,
etc., al ser de similar uso.

Acrobacia
Coste: -1
Medianteesta Destreza el Personaje tiene una cierta facilidad o duro en­

trenamiento para realizarcomplejos movimientos físicos. Saltos, piruetasy en
general cualquier acción que requiera una complicada maniobra atlética.

Arma blanca
Coste: -1
Está Destreza engloba el uso de cuchillos y todo tipo de objetos relacio­

nadas. Armas blancas más concretascomo espadas. hachas, etc., requieren su
propia Habilidad.

Arma contundente
Coste: X
Está Destreza engloba el uso de bates, porras, y objetos relacionados. Ar­

mas contundentes más concretas como defensas, aturdidores, etc.. requieren
su propia Habilidad.

Armas de fuego cortas y ligeras
Coste: X
Mediante estaHabilidad el Personaje está adiestradoen el uso de algún tipo

de arma de fuego ligera. Las especializaciones son múl tiples en función de las
diferentes categorias, [ver tablade armamentoy especial asociado a cada arma).

Armamento pesado y especial
Coste: -2



La Destreza en Armamento Pesado y Especial permite las múltiples es­
pecializaciones que est án englobadas en esta Habilidad, (ver tabla de arma­
mento).

Artes marciales
Coste: -2
El Personaje estaadiestrado en alguna disciplina marcial (Judo, Kenpo, Ka­

rate, Kung-fu, Aikido, Kobudo, etc.l. Distinguimos entre disciplinas marciales
enfocadas al uso del cuerpo y disciplinas marciales enfoca das al uso de amas
(laido, Kobudo, Kendo, etc.),El Personaje podrádecidir en que se especializa,
indicándolo en su Hoja de Personaje. Los Personajes especializados en artes
marciales tradicionales podrán utilizar su Habilidad marcial a mitad de niveles
para con el uso de armas blancas y romas, los especializados en disciplinas
marciales de amas a la inversa. Esta Destreza permite el uso de armas impro­
visadas a la mitad de Nivel de Chequeo.

Artillería
Coste: -2
La HabilidadArtillería permite el manejo de los sistemas de armamento de

naves espaciales, tanques, etc.El Jugadordeberáescoger una Rama concreta
para su Personaje.

Atletismo
Coste: X
Esta habilidad cogida de forma genérica implica que el jugador prac­

tica deporte de forma regular y cuida su forma física. Sin embargo es
posible especializarse en un deporte concreto, indicando que el Personaje
es un aficionado a dicho deporte hasta que es un auténtico profesional
del mismo.

Un Personaje especializado en Atletismo correr, realizara Chequeos de la
Habilidad en cuestión en vez de Chequeos de Constitución a efectos de resis­
tencia (o utilizara su nivel en Atletismo como Modifi cadorde Acci ón posi tivo
a su Chequeode Constitución, lo que mas leconvenga).ANivel 3 el Personaje
aguantara un 25010 mas de tiempo y distancia antes de necesitar hacer un
Chequeo de Consti tución, a Nivel 5 un 50010, a Nivel 7 un 75010 y a Nivel 9 un
1000/0. Idénticas reglas seaplican en otraspruebasde desgaste físico a efectos
de Chequeos y Resistencia [remo, natación, etc.}

Baile
Coste: X
El Personaje con esta Habilidad es afi cionado al baile en general.

Combate espacial
Coste: -2
Mediante esta Habilidad el Personaje conocey domina los efectos de com­

batir en entornos de OG o microgravedad. Ha recibido adiestramiento para
ello, sabe como fijarse para disparar, calcular los efectos del retroceso, sabe
como moverse con los pesados trajes de asalto espacial, etc. Cuando corres­
ponda, el Personaje que supere su Chequeo de Combate Espacial aplicando
los Modifi cadores de Acción adecuados, podrá evitar los Modificadores de
Acción negativos provenientes de la gravedad adversa en igual número que
los Éxitos obtenidos.

Esgrima
Coste: -1
La Habilidad en Esgrima representa principalmente la destreza del Perso­

najeen el manejo deportivo de sablesy florete. La larga tradición de impartir
clases de esgrimaen academias militares no se perdió con el pasode los siglos
y en la actualidad [gracias en parte a la afición deportiva en la materia) tam-

poco se ha perd ido, siendo en muchos casos el sable un elemento decorativo
de los uniformes de gala de algunos regimientos del Gabinetede Seguridad.

Esquivar
Coste: -3
Representa la capacidad del Personaje para evitar de forma intencionada

todo tipo de ataques. El Personaje que declare su intención de Esquivar y lo
haga estando completamente atento a la fuente del ataque restara el número
de Éxitos obtenidos en su Chequeo al númerode Éxitos obtenido por el ata­
cante. El Di rector de Juego deber á estimar un Nivel de Dificultad apropiado
para la fuentedel ataque.Pornorma general a distancia corta sera Muy Dificil.
a distancia media Dificil y a Larga Distancia Compleja [siempre y cuando
el Personaje sepa que le est án disparando y tenga identificada la fuente de
dicho ataque). Comenzar a Esquivar requiere una inversión de 2 Momentos
de Acción a partir de los cuales el Personaje podrá mantener la Acción hasta
que decida concluirla.

Especialización
Coste: -2
Hay Destrezas, como Submarinismo [para la que también haria falta la

Especialización en Pericia Nadar), Paracaidismo,etc., que no estan al acceso de
todos. Solo miembros muy especializados del Gabinete de Seguridad o auto­
rizados porel mismo para alguna misiónconcreta reciben ese entrenamiento.
Si un Jugador consideraque su Personaje deberia teneracceso a una Especia­
lización concreta es el DJ quien tiene que autorizarlo y labor del Jugador dar
una explicación coherente de esa elección.

Explosivos ligeros
Coste: -2
Representa el uso de todo tipode artefactos explosivos de pequeña capa­

cidad y tamaño. El Personaje podrá especializarse en lanzamiento y manejo
de todo tipo de granadas y en la colocación de pequeños explosivos mil itares
y minas.

Juegos de manos
Coste: X
Mediante esta habilidad el Personaje conoce diferentes trucos de 'magia"

y malabares.

Lucha
Coste: X
La Destreza de Lucha representa la Habilidad del Personaje para elcomba­

te cuerpo a cuerpo. Al Contrario que la Destreza Artes Marciales. Lucha no se
basa en un duro entrenamientosino en la experiencia personal del Personaje.
El Personaje con esta Habilidad podrá utilizarla a mitad de Nivel para el uso
de armas improvisadas como herramientas, mobiliario, etc. (a un minimo de
Nivel 1).

Maña
Coste: X
La Habilidad en Maña es una Habilidad genérica que refleja la aptitud del

Personaje para pequeños trabajos manuales, su destreza en hacer y deshacer
nudos y ataduras, su aptitud para reparar y trastear con maquinas sencillas
(una cadena de bicicleta, abrir la puerta de un ascensorbloqueado, etc.).

Mochila de vuelo
Coste: -2
Através de esta Habilidad elPersonaje se familiariza conel usodel equipo

de igual nombre.



Movimiento en gravedad
Coste: -1
El Personaje conesta Habilidad tieneentrenamiento y experiencia en mo­

verse en gravedades diferentes a la suya. Un Selenita escogerá esta habilidad
para moverse bien en DG, bien en gravedad terrestre. Un habitante de Re­
dención o Marte escogerá Movimiento en Gravedad para DG. Por cada dos
niveles en Movimiento en Gravedad. independientemente del uso que se dé a
laHabilidad para realizar diferentes maniobras. el Personaje tendrá I Factor de
Movimiento adicional en el entorno escogido.

Uso de escudo
Coste: X
Uso de escudo conlleva el manejo de protecciones portátiles de uso ma­

nual. Esta Habilidad está referida habitualmente a los escudos utilizados por
el Gabinete de Seguridad en cuestiónde material antidisturbios, escudos indi­
viduales. los portátilesde contención de masas y losde combate.

PERICIAS
Buscar / Ocultar

Coste: X
La Pericia de Buscar I Ocultar muestra la Habil idad del Personaje para in­

vestigar y averiguar todo tipo de información. para encontrar aquello que no
está a la vista, para esconder de forma efectiva un objeto, etc. Puede servir
por un lado para buscaren una base de datos. identifi car el lomo de un libro
en una extensa biblioteca. encontrar un botón oculto tras un panel, cachear
a un sospechoso, etc. Por otro lado puede servir para esconder de forma efec­
tiva cualquier objeto. los Niveles de Éxito o Fracaso obtenidos actuarían de
Modificadores de Acción negativos o positivos para quien buscase el objeto
oculto. Los Chequeos de Ocultar se real izan de forma que solo el Director de
Juego sepa el resultado [cuando alguienesconde algo, siempre piensa que 10
ha hecho bien. verun resultado negativo provocaría que el Personaje quisiese
modificar su acción].

Delincuencia
Coste: -2
Mediante estaHabilidad el Personaje podrá intentar relacionarse y obtener

información de aquellos queestán al otro lado de la ley. Representa loscono­
cimientos aprendidos acerca delsubmundo criminal.

Discreción
Coste: X
Discreción representa la Habilidad del Personaje para pasar desapercibido

o hacer que algo pase desapercibido. Puede ser utilizada para atravesar una
ofi cina andando tranquilamente sinllamar la atención, para moverse sinhacer
ruido en una calleoscura, para ocultar un pequeño objeto que noshan dado
de forma furtiva, etc.

Especialización
Coste: -2
Hay Pericias para las que el Personaje tiene claramente limitadas sus op­

cionesy tieneque justifi car de form a adecuada su elección. El caso de la Ha­
bil idad Natación, porejemplo, los únicos con acceso a la escasa media docena
de piscinas que existen en la República Solar son miembros del Gabinete de
Seguridad que necesiten entrenamiento para alguna misión especifica en la
Tierra, quizá también algún trabajador de piscifactoría. pero nada más. Otro
ejemploseria el de montañismo, solo las tropas del GS reciben entrenamiento
en esa materia.



Etiqueta
Coste: X
La Pericia Etiqueta sirve al Personaj e para saber en todo mo­

mento comportarse adecuadamente según las normas sociales del
grupo en que se encuentre. Desde una gala militar hast a una re­
unión de la lTT. el Personaje conoce las reglas de protocolo del
momento.

Expresión
Coste: X
Esta es una Habilidad de comunicación con varios usos. Sirve al per­

sonaje para hablar en público (conferencias, grandes reuniones, etc.).
También sirve para hacerse entender por medio de pequeños gestos,
modulaciones de la voz, etc.

Indagaci ón
Coste: X
Esta Pericia representa la Habil idad del Personaje en buscar lo oculto.

Puede utilizarse para investigar, seguir pistas y averiguar algún tipo de
información. Normal mente se aplica de forma parecida a Buscar pero en
el trato con la gente.

Interpretación
Coste: -1
La Habilidad de Interpretación representa la capacidad del Per­

sonaje para fingir y escenifica r papeles. Indica su habilidad para el
teatro, la comedia, etc. Puede ser utilizada por un profesional del
teatro y los medios o por un timador en sus muchos papeles. La
Habilidad también puede ser utilizada a la inversa para descubrir a
un farsante.

Intimidación
Coste: -1
Es la Pericia que mide la capacidad de influir en otras personas me­

diante coacción. La Habilidad lleva implícito el uso de amenazas, veladas
o reales. Puede utilizarse de forma conjunta con el Trasfondo del mismo
nombre, ya que si bien el Trasfondo implica una habilidad natural, la
Habilidad implica un saber aprovechar circunstancias, la psicología de la
victima, etc.

Liderazgo
Coste: X
La Habilidad Liderazgo indica la capacidad del Personaje de guiar o

encabezar un grupo, que su capacidad de mando sea valorada y respe­
tada.

Negociación
Coste: X
La Habilidad Negociación sirve para entablar cualquier relación de inter­

cambio. Sea lo que sea con lo que se vaya a comerciar con esta Pericia el
Personaje incrementará las posibilidades de obtener un mejor provecho en
el intercambio. El Rega teo también forma parte de la Pericia Negociación.
Esta Habilidad permite al Personaje mediar en todo tipo de negociaciones,
intervenir en conversaciones con un tacto y delicadeza especial para todos
los presentes, etc.

Observación
Coste: X

La Pericia Observación mide la capacidad innata del Personaje hacia
aquello que le rodea. Nos sirve para obtener toda la información posible
que emane de la visión de una escena determinada, retener aquello que
se ha visto u oido para más adelante poder relacionarlo, etc.

Rastrear
Coste: - 1
Rastrearsirve paraseguir el camino dejado por alguien. El Personajepuede

seguir a una persona, animal o vehículo si el terrenoy las circunstanciasdejan
indicios paraello.

Sorprender
Coste: -1
Mediante esta Pericia el Personaje conoce los procedimientos parapreparar

emboscadas, acechar sin ser visto, etc. Dependiendo de las condiciones el
Director de Juego estimará lo fácil o dificil que es preparar una emboscada,
el número de Éxitos obtenido implicará el Modificador de Acción negativo
asociado a quien intente descubrirla.

Supervivencia
Coste: -1
Representa la capacidad de sobrevivir en un determinado entorno. Desde

el manejo de los omnipresentes sistemas de calidad de aire presentes en toda
instalación, hasta supervivenciaen climas desérticos. De nuevo hay que tener
en cuenta la indisponibilidad de muchas Ramas.

Las Ramas a escoger por cualquier tipo de Personaje son: Super­
vivencia en Entorno Marciano. Supervivencia en OG, Supervivencia en
Base. Son Pericias genéricas que implican el saber hacer en los diferentes
entornos.

La Supervivencia en entorno marciano (SEM) : Representa básica­
mente el saber hacer uso de los diferentes trajes y vehículos. conocimien­
to de los peligros del planeta tales como tormentas. niveles de radiación,
..., como cubrirse adecuadamente de ellos, que protección ofrecen dis­
tintos tipos de materiales, manejo de los diferentes equipos de oxigeno.
etc.

Supervivenciaen OG: Implica el conocimiento de la vida en el espacio, los
ejercicios a realizar, los complejos vitamínicos a tomar, radiaciones espaciales
de las que protegerse, protocolos de emergencia, etc.

Supervivencia en base (1): Es algo que todo el mundo conoce y
domina en la humanidad del CET. Protocolos de seguridad en caso de
crisis, funcionamien to de sistemas de soporte vital, uso de medios de
emergencia, localización de refugios, identificación de los diferentes ti­
pos de alarma (tormenta radiactiva, despresurización, escapes de oxige­
no,...), etc.

TÉCniCAS

Comunicaciones
Coste: -1
La Habilidad en Comunicaciones representa los conocimientos del Perso­

naje en el manejo de todo tipo de equipos relacionados y diferentes códigos
asociados (Morse, códigos luminosos de las naves espaciales, etc.).

Conducción de maquinaria
Coste: X
Conducción de maquinaria sírve para manejar todo tipo de vehículos de

uso industrial; una carretilla elevadora, una grúa de un espaciopuerto, un
tractor, etc.



Conducción de vehículos terrestres
Coste: X
Mediante esta Habilidad el Personaje puede conducir vehículos terrestres

de cualquier tipo. ya seande uso particular o vehículos más grandesdestina­
dosal transporte de mercancías o pasajeros.

Demoliciones
Coste: -2
Demoliciones es la Habilidad que muestra los conocimientos del Personaje

en materia de explosivos de gran capacidad. Sirve para adquirir los conoci­
mientos que nos permi tan realizar voladuras controladas de un edificio. un
puente. etc.

Espionaje
Coste: -1
Esta Habilidad representa los conocimientos del Personaje en el manejo

de los diferentes equipos de Espionaje como puedan ser micrófonos. robots
espía, etc.

Electrónica
Coste : -1
Electrónica representa los conocimientos del Personaje sobre la utilidad.

montajey reparación de todo tipo de aparatos eléctricos en general. También
representa los conocimientos del Personaje con respecto a los componentes
que configuran un ordenadory sistemas periféricos de todo tipo. Puede servir
para establecer una ruta de acceso pirata. pinchar los cables de una base de
datos central. arreglar determinado componente. etc.

Informática
Coste: X
Programación sirve para diseñar. modificary en general interaccionar de

cualquier forma posible con todo tipo de software.

Mecánica
Coste: X
Implica conocimientos genéricos acerca del funcionamiento de diversas

máquinas, motores, ascensores. esca leras mecánicas. etc.

Movimiento en exoesqueletos
Coste: X
El Movimientoen exoesqueleto podría ser considerado unaRama de Manejo

de Vehículos Industriales,su especial naturaleza haceque merezcan una Habili ­
dadpropia. Esta Habilidadserefiereal manejo de exoesqueletos de uso industrial
propios de muellesde descarga asícomo los usadosen diferentesastilleros.

Movimiento en traje espacial
Coste: -1
Esta Habilidad hace referencia a la maña del Personaje tanto para mover­

se utilizando un traje espacial. habitualmente en entorno de gravedad cero,
comoparaencargarse de su mantenimiento. La Habilidad está referida tanto
al traje espacial clásico utilizado en el vacío espacial como para los trajes
utilizados en la superficiede Marte.

Pilotaje dirigible
Coste: X
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Mediante esta Habilidad el Personaje es capaz de pilotar todo tipo de
dirigibles, principalmente los que sobrevuelan la superficie de Marte. La Ha­
bilidad también implica conocimientos básicos acerca de su Funcionamiento
y mantenimiento.

de las reglas y dar opciones a ventajas concretas, no debe ser permitido en
ningún caso. Ver reglas de Especialización en página 165.

NOTA

Pilotaje espacial
Coste: -2
El PilotajeEspacial representa el conocimiento del manejo de todo tipode

vehículos con capacidad espacial, incluidos aquellos con capacidad atmosféri­
ca, La Habilidad conlleva también conocimientos básicos acerca del funciona­
miento y mantenimiento de naves espaciales. El entrenamiento de un piloto
espacial se real iza en la Academia del Espacio en Marte, loscadetes aprenden
primero a volar en pequeños planeadores y aviones de superficie.

Primeros auxilios
Coste: X
La Habilidad en primeros auxilios nossirve paraaplicar curas de emergen­

cia. Para más información consultar el apartado referente a Estado Físico y
tratamiento de Heridas.

Seguridad
Coste: X
La Habilidad Seguridad nos permite, a parte de manejar todos los equipos

relacionados y conocer el Funcionamiento de los diferentes softwares, esta­
blecer protocolos de seguridad para todo tipo de reuniones y actos, detectar
Fallos de seguridad en todo tipode eventos, establecer un dispositivo de vigi­
lancia paraseguir a alguien, etc.

Se anima al DJ a incluir cualquier Habilidad o Trasfondo que crea
que no se ve reflejada en las reglasdel Juego,

ESTABILIDAD
mEnTAL [Em),__

La Estabilidad Mental, EM, es el nivel de salud mental del Personaje. a
travésde esta puntuación medimos el estrés y conexión ron la realidad al que
está sometido cadaPersonaje ya seajugadoro no jugador.

La EM puede llegar a significar la aparición de una enfermedad mental
clásica. unnerviosismo y unos desordenes depersonalidad continuos. un nivel
de estrésque provoque al Personaje estar en tensión continua. etc.

La vida es dura, exigente, implacable, continuamente ocurren hechos que
desafian nuestra Fonna de vida y nosobligan a estarpermanentemente alerta.
Hay puestos de trabajo con altas tasas de siniestralidad laboral, una fuga de
aireno es algo excesivamente extraño. losapagonesenlugares sin luz natural
tampoco son infrecuentes. muchas veces una persona aparentemente normal
no es másque una bomba de relojería a punto de estallar..

En Redención JdR los Personajes se enfrentarán, probablemente de forma
continuada. a situaciones degran riesgo y tensión. ya sea ñsico o psicológico.
vivirán escenas propias de espantosas pesadillas. se verán inmersos en situa-

·Puntos a añadir a la Ficha de Personaje
Nivel 1 implicaunestado vegetal, Niveles entre 12y 14 sonla media de
la población.
Niveles2 a 5 el Personaje noesdueño de si mismo, necesita ser
ingresado enuncentro especializado.
ElPersonajedispone de SPuntos para invertir en suEstabilidadMental.
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La regla de Especialización es una regla de carácter opcional.
Hay que tener cuidado en no confundir Especialización y Rama que se

puedeescoger dentro de cada Habilidad. Ciencia es una Habil idad genérica,
queobliga a escoger una Ramaconcreta [Físicas. Económicas, etc.], Astrofisica
es una especialización de Física. Lo mismo ocurriría con Supervivencia, en la
que Supervivencia en el ártico es una Rama y para la que no hay especiali­
zación.

Las diferentes Habilidades aquirepresentadas sonen su mayor partedeapli­
cación abierta y genérica, hayque tener en cuenta, que agrupar en unaspocas
docenas las diferentes áreas del conocimiento y capacidades humanas es una
simplificación extrema de larealidad queconocemos. Muchas de lasHabilidades
expuestas pueden tenerEspecializaciones (como neurocirugía en el caso de me­
dicina, corredor de fondo en el caso de atletismo. conductor de ralles, etr.],Hay
que tenercuidado de no llevar a un extremo absurdo la Especialización, pero
también hayqueserconsciente que unJugadorquequiera quesu Personaje sea
neurocirujano deberá tener un excelente nivel de Medicina (la Especialización
requiere un Nivel 6 minimo en su Habilidad 'madre'). Esto quizá pueda parecer
obvio, pero en el caso de un buen conductor y un conductorprofesional de ca­
rreras la diferenciaa efectos dejuegoseria la misma, y quizá no sea tan obvio a
la hora de aplicar Modificadores de Acción negativos o positivos poruna misma
acción o en el caso de Habilidad contra Habilidad.

En las Habilidades ya incluidas hay algunas (como el uso de determina­
das armas) que podrían ser tenidas en cuenta como especializaciones, peroa
efectos dejuego será de aplicación está regla en Habilidades no contempladas
anteriormente.

El Personaje solopodrá especializarse cuando la especialización seaclara y
no polémica, conel plenoconsentimiento del Director deJuego. Especializar­
seen casos, como porejemplo, el tirodeportivo, paraintentartorcer el espíritu
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cienes no aptas para todoslos públicos... Pueden halla rse inmersos en escenas
de horror, de terribles asesinatos, relaciones alienígenas, operaciones imposi­
bles en elespacio profundo..., la mente humana es un laberinto imposible de
descifrar, el cómo aguantan psicológicamente el tipo los Personajes frente a
todo esto es lo que busca reflejar la regla de Estabilidad Mental.

El Jugador cuyo Personaje alcance un Nivel en Estabilidad Mental de 5 o
menos perderá el control efectivo sobre el mismo.

ESTABILIDAD menTAL
y TAASFOnDOS

En los Trasfondos agrupados bajo el título de Desventajas Mentales en­
contramos trastornos que como veremos más adelante hubieran podido surgir
por un fallo en nuestro Chequeo de Estabilidad Mental. Para regular esta
característica de las Desventajas Mentales se establece que por cada Nivel de
Trasfondo que el Personaje posea de Desventaja Mental el Nivel máximo de
Estabilidad Mental se reducirá en igual cuantía.

REACCión
La Reacci ón mide la rapidez del Personaje a la hora de actuar. Nos sirve

para calcular lo rápido que actuamos frente a acciones de otros Personajes

o hechos concretos que sucedan a nuestro alrededor. La Reacción de cada
Personaje es la suma de susvalores en los Atributos Percepción y Rapidez. A
lo largo deljuego se verá afectada por multitud de factores que llamaremos
Modificador de Reacción.

Nuestro Nivel de Reacción también nos proporciona un Modificador de
Reacción acorde al Nivel de Reacción delPersonaje, de aplicación en el cálculo
de Segundosy subsiguientes Momentos de Acción.

NA: NoAplicable



ESTADO FíSICO
El Estado Físico del Personaje nos indica en todo momento su nivel de

salud general y el estado de evolución de las heridas o daño corporal que
haya podido sufrir.

Para rellenar los diferentes niveles deEstado Físico simplemente hayquemul­
tiplicar elAtributo Constitución porel nivel deEstado Físicocorrespondiente.

FACTOR DE mOUlmlEnTO
El Factor de Movimiento (FM) nosmuestra la capacidad de desplazamien­

to del Personaje. Suvalor es la suma de losAtributos Destreza y Rapidez.
Cada punto de FM equivale aproximadamente en términos de juego a

medio metro por segundo en situación de carrera y en condiciones óptimas
[corriendo en pistacon ropa adecuada).

re UES FinALES
Llegados a este punto tenemos una gran cantidad de infamación y debe­

rnos agruparla en un conjunto coherente, es el momento de hacer que todo
encaje. Muchos Trasfondos han enfocado el pasado y el presente de nuestro
Personaje en una dirección u otray tenernos que darle una lógica a todo ello
inventándonos un pasadoadecuado para ello, estahistoriapuedeser opcional
siempre que los trasfondosescogidos nos lo permitan (Trasfondos tipo Con­
tacto, Protegido, Artefacto, etc., requerirán una explicación],

Es tambi én el momento dedecidir (sinolohabiamos hechoya)el aspecto físico
delPersonaje. de nuevo, hay queser consecuente, hay que pensar en elAtributo de
Apariencia, ver si algún Trasfondo (corno Aspecto FísicoMarcado] interviene,etc.

La situación social es importante, ¿tenernos trabajo?, ¿no es asi?, ¿cuales
son los motivos? Habría que añadir famil ia, hogar, kibbutz, etc, Es importante
definir bien el entorno familiar del Personaje, ya que de ello puede derivarseel
acceso a muchos recursos, en la Rep úbl ica Solardel siglo XXlV es todo un lujo
vivir solo. lo normal escompartirvivienday reCUMS diariosen un kibbutz, por

lo tanto los Personajes deberán decidira qué tipode kibbutz pertenecen. cual
es su implicación en el mismo, etc. Si es un kibbutz normal, de entre quince
y treinta personas con profesiones diversas y recursos normales no tendremos
que invertir puntos de Trasfondo (ya nos lo da Afiliación 2).

RECURSOS eennérmens
l os reCUMSeconómicos y las posesiones del Personaje son también otro

aspecto importante. ElTrasfondo Riqueza nos puede marcar una mayor can­
tidad de reCUMS (salario o ahorros), pero por noma general los Personajes
poseerán al inicio del juego todo aquello relacionado con la profesión que
hayan escogido. Si son mecánicos que trabajan en un espaciopuerto tendrán
un traje espacial, un par de cajas de herramientas. etc. Si son agentes del
Gabinete de Seguridad tendrán un ama, un ordenador con comunicador, etc.
Si los Personajes viven en un kibbutz tendrán que dedicar partede su salario
al mantenimiento del mismo, el Director de Juego no debería agobiar a los
Personajes conproblemas económicos, perose deberá teneren cuenta que los
Personajesviven en una sociedad preocupada por laescasez derecursos, El Di­
rectordeJuegoseráel que decidaen ultima instancia el equipo de partida con
el que comiencen losPersonajes, y deberá evitar cualquier intento de abuso.

Normalmentelos Personajes trabajarán para el Gabinete de Seguridad, de ser
así, este les proveerá de todo aquello que necesiten para las misiones que les
encomiende. Si losPersonsjes son agentesy tienen queviajara Marte, elGabinete
de Seguridad lesproveerá de transporte, si tienen que seguir a unos terroristas,
les proveerá de micrófonos. etc. El material seguirá perteneciendo al Gabinete de
Seguridad y losPersonajes 10 tendrán que devolver una vez terminada su misión.

DISEñRnoo TU HIBBUT2

MIEMBROS DE KIBBUTZ

Limite: 1
Nivel: Todos
Trasfondo Ventaja Social de aplicación exclusiva a kibbutzs. Por

cada Nivel de Trasfondo el kibbutzcuenta con diez miembros.

Normalmente los Personajes empiezan con Afiliación 2, luego el kibbutz
inicial tiene 7 puntospara invertir en Trasfondos. Al igual que los Personajes,
los kibbutzs pueden tener Trasfondos Desventajas que les den puntos adi-

Corno regla opcional puedepermitirse a los Personajesdefinirmás a fondo su
kibbutz, veraqueclasedeTeCUI';OS tieneacceso y como está situadoenlasociedad.
Las reglas a continuación presentadas deben tornarse corno un apunte a la crea­
ción dekibbutzs. deberán ser Directores deJuegoyJugadores quienesprofundicen
ensu desarrollo. El proceso funciona de igual forma que laCreacióndePersonajes.
porcada Nivel de Afiliación en elque invierta el Personaíey queeste relacionado
con el kibbutz al que pertenece, el kibbutz tendrá igual n úmero de puntos para
invertir enTrasfondos que los dados en las anteriores Tablas de Escala:

KIBBUTZ CHASISMOS

Formado por veinticinco personas; diezvarones, quince mujeres,
tres matrimonios, dosniños en edad escolar, cuatro jubilados. La dedi·
cación principal de los miembros del kibbutzes al reciclajey manipu­
laciónde chatarra en un pequeño taller en Marte. No todosse dedican
al taller, dos miembros han entrado a formar parte del Gabinete de
Seguridad y otro miembro ha fundado un pequeño programa de noti·
cias (decarácter cómico y satirico) que está teniendomoderado éxito
en Schiaparelli. El kibbutz tiene en propiedad el taller de manipulado
dondellevaa cabosu actividad, herramientas diversas, unvehículo de
transporte también utilizado como grúay una docena de trajes aptos
para trabajar bajo la atmósfera de Marte. Anexo al taller se encuen­
tra el alojamiento del kibbutz, un barracón con pequeños habitáculos
separados porcortinas(excepto losmatrimonios que tienen diminutos
dormitorios individuales), un pequeño salón, dos baños y la cocina.
El taller proporciona los ingresos justos para pagar los permisos de
actividad y llegarsinapuros hasta fin de mes.

La dirección del kibbutz la ostenta Peter Hernan, ingeniero con
más de treinta añosde dedicación al reciclaje, llevaal frente de Chao
sismos desde hace siete años, habiendo sidoelegido en la asamblea
del kibbutz año tras año por mayona absoluta .

------"
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cionales que invertir en Trasfondos Ventajas. Director de Juego y Jugadores
deberán usar el sentidocomún a la hora de aplicar los distintos Trasfondos a
cada kibbutz, ya que la descripción de los mismos se ha hecho pensando en
personas ñsicas,no en entidades.

Los recursos económicos de cada kibbutz representan el salario que gana
cada integrante del mismo que se dedique a trabajar en el kibbtuz.

Hay que tener muy en cuenta que las diferentes Ventajas Sociales con
las que cuente el kibbutz son de aplicación en el interés general del kibbutz
y no tienen porque serlo en los intereses particulares de uno O más de sus
miembros.

En caso que dos o más Personajes quisieran pertenecer al mismo kibbutz
105puntos de cada uno en Aftliació n se suman por sumade niveles (todos de­
ben tener igual Nivel en Afiliació n]. Nivel 2 representa 7 puntos, luego si tres
Personajes quisieran pertenecer al mismo kibbutz, estos tendrian 21 puntos
para invertir en su desarrollo.

La guía a continuación presentada representa un ejemplo del
humano estándar de la República Solar, puede ser utilizada por Di­
rectores de Juego y Jugadoresque bien quieran empezar a jugar de
inmediato e invertir el tiempo justo en el desarrollode sus Persona­
jes, bien quieran jugar un poco antes de desarrollar un Personajeen
profundidad .

Raza: Humano.
Edad: 25.
Atributos: Dos Atributos con valor 8, dos Atributos con valor 6,

resto con valor 5.
Trasfondos: 15 Niveles de Trasfondos Ventajasa Elegir, 7 Niveles

de Trasfondos Desventajas a Elegir.
Trasfondos gratuitos: Riqueza Nivel 3, Afiliación Nivel 2 (kibbutz,

cooperativa, familia...).
Habilidades: 2 Habilidades a Nivel 6, 6 Habilidades a Nivel 4, 4

Habilidades a Nivel 2.
Habilidades gratuitas: Conocimiento de lugar Nivel 3 (lugar de

origen del Personaje), Cultura general Nivel 3, Idioma hablado pri­
maria Nivel 7, Idioma habladosecundarioNivel 5, Lecturay escritura
idioma primario Nivel 5, Lecturay escritura idiomasecundario Nivel
3, Supervivenciaen base Nivel 1.

EstabilidadMental: 14
Reacción: Valor AtributoPercepción + Valor AtributoRapidez.
Factor de Movimiento: Valor Atributo Destreza + Valor Atributo

Rapidez.

HDJA DE PEASDnAJE
La Hoja de Personaje es el lugar donde vamos apuntando todos los datos

concernientes a nuestro Personaje, consta de dos hojas. Esconveniente hacer

los apuntes a lápiz, principalmente en aquellosvalores que puedan variar a lo
largodeljuego.

La Hoja comienza con los datos básicos del Personaje como nombre del
Jugador, nombre del Personaje, etc. A la derecha se encuentra un pequeño
recuadro paradescribir un poco fisieamente al Personaje y apuntar su especie,
es aqui donde indicaríamos su edad, el color de sus ojos, altura, etc.

Abajo a la izquierda encontramos las casillas destinadas a los Atributos.
donde señalar el valor Natural de los mismos (el obtenido durante la creación
del Personaje)y elTemporal por si a lo largo del juegosufri mos algún tipo de
descenso en los valoresde losAtributos.

La casilla de Armadura sirve para describir si llevamos un chaleco antibalas
sencillo o una armadura de combate, etc., cada localización debe ir acompa­
ñada por el valor numérico que representa la protección que portamos.

EM: Estabilidad Mental, aquí apuntamos el valor de nuestra Caracterís-
tica.

FM: Factor de Movimiento.
Reacción y Modificador de Reacción.
EnNotas a la Estabilidad Mental iriamos indicando los diferentes Trastor­

nos que puedan ir surgiendoy el Nivel al cual surgen.
La Tabla de Heridas nos sirve para ir controlando el daño recibido. En la

casilla de Nvl de Daño apuntamos el correspondiente al Personaje, rnultipl i­
candopor diez la Constitución y dividiéndolo en cinco grupos. Cuando sufra­
mas daño solo hay que apuntar que Nivel de Herida hemos recibidoy donde
en la casilla de Notas a las Heridas (ejemplo: Moderada en brazo izquierdo)
parallevar un control de 105 Modificado resde Acción asociados. Los puntos de
daño recibidos solo cuentan a la hora de saberque Nivel de Herida representan
(salvo que se utilice la regla opcional para hemorragias).

La Tabla de Heridas nos sirve también como referente para saberlos Mo­
dificadores de Acción asociados a Trastornos Mentales (Trastorno Mental de
Nivel 2 representa un Modifrcador de Acción -3, etc.) y los Modiñcadores
de Acción asociados a la carga que transportamos (individuos con fuerza 6,
podrán transportar un máximo de 60 Kg. con un Modificador de Acción aso­
ciado de - t5).

Nvl: Nivel.
Ten: Tensión. Estas casillas nos sirven para ir apuntando los Niveles de

Tensión en los que va incurriendo nuestro Personaje.
At: Aturdimiento. Estas casillas nos sirven para ir apuntando los Niveles

de Aturdimiento en los que va incurriendo nuestro Personaje, el ModA[Modi­
ficador de Acción) de la columna de la derecha representa el Modifica dor de
Acción asociado a nuestro Nivel de Aturdimiento.

El resto de casillas, Habilidades, Armas, Trasfondos, etc., ha de rellanarse
en función de lo especificado en cada una de ellas. es importante indicar
correctamente el Nivel de cada Habilidad y Atributo o Atributos asociados.
Es también necesario para la agilidad del juego especificar las caracteristicas
del arma o armas que nuestro Personaje pueda llegar a utilizar. La casilla de
Reacción asociada a las especíñcacíones de las armas que conoce nuestro
Personaje y la de Nivel de Chequeo están divididas en otras tres casillas. útiles
para especificar los diferentes Modificad ores que afectena cada una. bien a la
Reacción, bien al Nivel de Chequeo.

La creación de Personajes en un JdRes para algunos Jugadoresun procesodivertidoy para otros mero trámite. No hayque tener miedo al
procesocreativodel Personajenia cambiarlocuandomueraOcuandoestemoscansadosy queramos probar unonuevo. Uno de los atractivos
de un JdRes la posibilidad de interpretar diferentes papeles, aprovechémoslo. Un día podemos querer ser un intrépido detective , otro
un curioso periodista, y por qué no, podemos querer jugar a interpretar un terrible grupomafioso. Las reglas permiten crear todo tipo de
Personajes, disfrutemos con ellas, intentando nodiseñar nuevos Personajespara maximizar sus posibilidades, si no diseñar para aprovechar
al máximo las posibilidades de interpretación que nosdan las reglas.
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- "Hemossuperado en mucholacienciaqueel mundo sntiquo cono­
cía. pero haylagunas irreparables en nuestros conocimientos históri­
cos. Imaginemos los misterios que podriamos resolver sobre nuestro
pasado si dispusiéramos de una tstjets de lectorpara la Biblioteca
deAlejandria. "

Car1 Sagan

§
ntrando en el s, XXI el desarrollo tecnológico humano estaba al­
canzado unas cotasdecrecimiento exponencial en todas susáreas
jamásimaginado. Campos como la nanotecnologiay la ingenieria

genética parecían reflejar el futuro cercano y abrir unas puertas a unas con­
cepcionesde vida difíciles siquiera imaginar. La 111 GM cambiómuchascosas,
el crecimiento imparable de la población mundial modificó de forma inevi­
table intereses de grandes compañ ías y paises, pero la nueva carrera espacial

desatada y la ca onizaci ón y terraformación de nuevos planetashicieron que
el desarrollo cíentiñco de toda una civilización cambiase radicalmente de
enfoque.

Todo esto marcó el desarrollo tecnológico de una época de esplendor.
pero claro, cuandoel infierno llego de los cielosy solo unas chapas de me­
tal separaron a la humanidad del exterminio. fue entonces y solo entonces
cuandose marcó una clara pauta de las áreasde desarrollo en las que mere­
cía la pena invertir tiempo y recursos.

IDEnTIFICACión
Cada ciudadano del CElva identificado con una Tarjeta de Acreditación

Personal que le identifica como tal con una cifra de nueve dígitos asignada
por el Gabinete de Seguridad. Asociados a esa cifra de nueve digitos van sus
huellas dactilares. su escáner de retina y su nivel de seguridad. Cualquier
organismo oficial. o cualquier patrulla policial están preparados para realizar
las comprobaciones oportunas.

Esta Tarjeta de Acreditación Personal está asociada a todo lo que puede
necesitar tener acceso un ciudadano, cuentas corrientes, comunicaciones.
localización, etc.

Cualquier gasto en el que incurra un ciudadano puede desviarlo directa­
mente a su cuenta mediante su Tarjeta de Acreditación Personal.



InFDRmÁTICR
En EL 5. HHIU
InTRODUCCión

Mucho tiempo ha pasado desde queen 1642 el matemático franc és Blai­
se Pascal iniciase el camino para losordenadores modernos consu primitiva
máquina de sumar mecánica. Los ordenadores electrónicos de la 11 Guerra
Mundial comoel Colossus,o el nacimientodelcircuito integrado en la déca­
da de 1960 marcaron una epoca.

Con la entrada en la escena domestica de 105 ordenadores personales,
su evolución se hizo imparable. Los ordenadores en general pasaron de ser
gigantescas máquinas principalmente mecánicas que ocupabanedificios en­
terosy de un uso realmente complicado, a serpequeños aparatos de bolsillo
de tecnologia biológica (expresando 105 símbolos lógicos en vez de con 105
flujos de electrones corrientes en 105 ordenadores dei s. XX, con unidades
químicas de ADN)y de un uso casi infantil.

Los ordenadores y la informática en general dei s. XXIV funcionan de
forma holoqráfi ca y verbal, la realidad virtual alcanzó105 niveles con 105que
soñaban 105ciudadanos dei s. XX Yactualmente todo esta interconectado.

El ser humano no ha perdido la costumbre de escribir a mano. pero
en la actualidad lo hace en soporte digital habiendo abandonado el papel
tradicional. El papel es un bien desaparecido de la sociedad dei s. XXIII,
desde mediados dei s. XXI ya se comenzó a utilizar de forma generalizada
el denominado papel digital. pantallas de cristal liquido con lápices ópticos
cada vez más y másdesarrollados. Hoy en día, en el CH. por la obvia falta
de la materia prima necesaria. 105libros son un bien escaso y prácticamente
objeto de coleccionismo por parte de excentricos y soñadores de tiempos
pasados. El papel de cristal liquido y lo lápices ópticos están al alcance de
todosy su durabilidad y resistencia tanto al usocomo al pasodel tiempo 105
han convertido en el estándar utilizado.

Un ordenador deis. XXN estándar suele consistir en un pequeño aparato
de bolsillo no más grande de cinco por diez centímetros con una pequeña
pantalla y diminuto teclado. tambiénson comunes brazaletes de similar ta­
maño. Su uso normal permite trabajar con el de forma verbal y ampliar las
imágenes de la pantalla proyectándolas holográficamente. El traspaso de in­
formación entre todo tipo de ordenadores se realiza por puertos infrarrojos.

La realidad virtual y 105sistemas holográficos pese a la perfección logra­
da en su desarrollo siguen siendo simulaciones, algunos llevan sentido del
olfato. pero a no ser que se recurra a drogas especiales el sentido del tacto
no estálogrado. Parapequeñas simulaciones hay multitud de equipos dispo­
nibles, sin embargo para simulacionesmás complejas (comoporejemplo una
habitación), hacen falta instalacionesy equipos especiales.

LR InFORmÁTICA En EL CeT
Los avances en miniaturización hanhecho posible,y hasta imprescindible

para el ciudadano de a pieel llevarsu comunicadorpersonal, un combinado
de ordenador portátily comunicador móvil.

El aparato en cuestión es como un reloj de muñeca, completamente
personalizado. Cada individuo tiene un perfil de usuario, con una serie de
claves que mediatizan su acceso y utilización de la red.

La Red está organizadade la siguiente manera:105núcleos de población
comoRedención, Schiaparelli , Huo Hsing, Tycho en Luna tiene cada uno un
ordenadorcentral con todos105datos. Distribuidos por el resto del territorio,
comorepetidoresy controladores del flujo de datos están toda una serie de

terminales, subunidades, luego están las unidades portátiles de cada usuario.
Así, cada usuario se 'conecta', con su portátil. que envía su petición a la
subunidad máscercana. que la verifica, le estableceuna prioridad y envía la
petición a la Central correspondiente. que entoncesresponde a la subunidad,
y esta al portátil. Son posibles también ias conexiones portátiles a portátil.
como mini redlocal, o simplemente como chat o conferencia.

¿Cómo SE 6ESTIOnRn LRS PRIORIDRDES?
Cada usuario tiene una serie de calificacionesde tipo profesional que le

otorgan prioridades para sus peticiones dentro de esos campos sobre otros
usuarios con menor calificación. Cada usuario tiene un chip incluido en su
portátil, que facilita estos datos a la redpara su priorización,

Ciudadano sincargo de responsabilidad oficial.
Ciudadano' empleado endeterminados organismospúblicos.
Mando escala básica de algún organismo oficial, miembros de
agenciasde noticias.

3 (6) e_ Mando intermedio dealgún organismo oficial, congrésistas. ::¡;¡

4 (8) AltosCargos de los diferentesGabinetes

5 (10) Delegados, Presidente, Vicepresidente.

Las cifras entre paréntesisreflejanel NiveLequivalente del Trasfondo
Nivel deSeguridad. Hace faltatener el Trasfondo asociadoa la
categoría de Nivel deseguridad para poder invertir puntos enunNivel
deSeguridad concreto.

Apartede 105 distintos datos agrupadosdentrode 105 distintos. digamos,
directorios profesionales, existen gran cantidad de datos a disposición del
publico (calificación requerida cero). Cada subunidad y ordenador central
tiene determinadas cuotas de actividad establecidas para cada tipo de ser­
vicio. Hay una parte dedicada al servicio publico genérico (datos de libre
disposición. televisión. prensa. comunicaciones. etc.l, luego una parte para
comunicaciones oficiales (del gobierno). y luego otra parte para consultas
restringidas (profesionales. clasificadas por cualificación). Asimismo. las
subunidades y ordenadores centrales tienen rutinas de optimización para
evitar tener capacidad ociosa. redirigiendo esta a 105 sectores más deman­
dados, hasta que sean necesarios. Asi. si se acumulan las necesidades del
publico. y no está totalmente ocupada la capacidad restringida. también se
emplea está hasta quesea requerida.

La comunicación dentro de cada colonia (Redención. Luna. Marte) es muy
fluida. si bien las interconexiones entreestas distintas redes no lo es tanto por
las distancias involucradas. Entre Luna y Redención no es tan importante el
retraso como con Marte. que puede llegar a más de diez segundos. Para 105
grandes trasvases de datosy actualizaciones entre las distintas redes se opta
por un trasvase fisico de datos. Llevando copias de lasnovedades alordenador
central y cargándolas en el sistema. Esto se realiza casi diariamente. depen­
diendo delvolumen de datos. Es lo quepopularmente se conoce como'correo:
El correo más habitualesentreRedención Martey viceversa,yaque son los dos
núcleosde población principales, que generan más datos.

Anivel de usuario, las terminales son como relojes de muñeca en su for­
ma más básica. Este ordenador es capaz de gestionar las búsquedas requeri­
das porel usuarioy funcionar como unequipo decomunicaciones completo:
telefonía. videoccnferencia, prensa.juegos, películas, música. También sirve
para cualquier tipode función de escritura. Son similaresa 105 ordenadores
del s. XX pero de menor tamaño y peso. En el equipo básico se incluye un



pequeño audifono para salidade audio (sin molestar a nadie que estealrede­
dor), y una tableta notepad plegable tamaño cuartilla con lápiz óptico para
entrada de datos. Otros periféricos, que se suelen llevar en el cinturón, suelen
ser escáneres de mano de alta resolución, mini cámaras digitales. gafas para
visión estereosc ópica, micrófonos subvocalicos para interfaz vocal, pantallas
desplegables holográñcas, etc. Otros extras populares sonun monitor de cons­
tantesvitales. GPS locales. módulos extra de memoria, etc.

Todos los ordenadores portátiles disponen de una inteligencia artiñcial
limitada. que aprende de sus interacciones con el usuario. haciéndole sus
gestiones másfáciles; susconsultas máshabituales, sus rutinas, etc. También
incluye rutinas de personalización. Sele puededar vozal ordenador, escoger
su forma de hablar (que irá adaptando según va aprendiendo de nuestras
preferencias, etc.} imagen incluso, en deñnitiva prácticamente hastadonde tu
imaginación pueda llegar.

InTELl6EnCIAS AATIFICIAlES [lAS]
Las lAs nuncaalcanzaron las metas impuestas por la literatura de ciencia­

ficci ón del s. XX. La famosas leyes de la robótica ideadas por Asimov siglos
atrás nunca tuvieron que ser puestas en práctica. Se desarrollaron 'lAs' muy
complejas y avanzadas para los cánones del comienzo de la revolución infor­
mática de fina lesdel s. XX, en la actualidad hay programas de lA Funcionando
en multitud de áreas distintas, pero nunca han pasado de ser máquinas muy
complejas, con unas funciones y unas capacidades realmente increíbles, pero
sin ser 'inteligencias: Sin serconscientes de ellasmismas.

De nuevo los Ki-engir parecia que nos iban a abrir también esta puerta
y de nuevo la llegada de los Hijos de Ra nos trunco un descubrimiento tan
increíble. Los terraformadores de Marte parecen disfrutar de algún tipo de
lA Ki-engir limitada y se están haciendo experimentos al respecto sin haber
obtenido por ahora ningún resultado.

Hoy en dia las lAs que operan en la República Solar sonsobre todomaqui­
nasde mantenimiento y servicios públicos.

Aefectos dejuego la puntuación de una Inteligencia Artificial equivale a
los atributos de Inteligencia y Sabiduría de un Personaje. Hay que volvera in­
sistir. que en cualesquiera de los casos, las Inteligencias Artificiales descubier­
tas y desa rrolladas por el ser humano no han dejado de ser meras máquinas
muy avanzadas, sin conciencia de si mismas y solo útiles para las tareas que
fueron diseñadas.

InFRAESTRUCTURAS
ALlmEnTRClón

El problema alimentario Fue uno de los objetivos prioritarios al inicio del
establecimiento de colonias espaciales de larga duración. Enla actualidad los
cultivos en invernaderos con baja o ninguna gravedad son temas superados
por la biologia, al igual que el crecimiento de esos mismos cultivos bajo luz
solar artificial. El sabor y la textura de estoscultivos no igualan por supuesto
a los auténticos, pero sus componentes nutritivos suplen a la perfección las
necesidadesestimadas.

En Redencióny en Marte lograron instalarse piscifactorías con un resultado
más quesatisfactorio, proveyendode pescadofrescoa la dieta diaria. El ganado
existente en Marte ha sido tratado genéticamente pararesistir mejor lascondi­
cionesdel planeta y aunque porahora se lescria y deja crecer en gigantescos
parquescubiertosy es escaso. un futuro con grandes extensionescubiertas por
ganado natívo areano respirando el aire marciano no está lejano.

Las necesidades alimentarias de la poblaciónde los solares estáncubiertas
de forma autónoma en cada colonia y baseespacial. perola riqueza en sabor

de los productos obtenidos en Marte es palpable, lo que lleva al Planeta Rojo
a nutrir en la práctica de alimentos a todo el CH.

Desdehaceunos años ha crecido un floreciente mercado negro de alimen­
tos teóricamente importados de la Tierra... Muchas especies de mariscos. fru­
tasy carnes desaparecidos junto a nuestra vida en el planeta madrehanvuelto
a serpuestos en circulación. Las autoridades sanitarias están preocupadas por
estosalimentos incontroladosy aunquesaben que en la práctica es imposible
que provengan de laTierra, lespreocupa que haya laboratorios e invernaderos
que puedan producirlos sin la supervisión del GabineteCientiñco.

Existen mercados de alimentos, principalmente vegetalesy diferentes tipos
depescado,repostería, cereales. etc., donde el público en general puede acudir
a adquirir aquello que desee.Los restaurantes son en general considerados un
lujo. aunque haya algunos medianamente asequibles. En viajes espaciales y
colonias pequeñas la alimentación básica son raciones preparadas.

El gran problema alimentario de la República Solar es su poca variedad,
la gente ya está cansada de comer siempre lo mismo, existen documentales.
libros y todo tipode documentación acerca de cómo se comia hacia un siglo y
la sociedad en general suspira por probar suculentos platos de antaño.

La República Solar dispone de comedores gratuitos al alcance de todo
aquel quepor circunstancias económicas no pueda permitirse otras opciones.
los usuarios de esteservicio son controlados de forma que no se abuse de él.

Cada ciudadano tieneasignada su dosis de agua diaria que consiste en un
máximo de 10litros/persona. Esto se controla medianteel registrode habitan­
tes en cada comunidad o vivienda, normalmente el agua es administrada por
el propio kibbutz o cabeza de la comunidad.

AESIDUDS
El concepto 'basura' no existe en la República Solar (salvo como insulto).

Todo es útilen sistemascerrados comoloson lascolonias que forman el CH.
El reciclaje de residuos es clave en la actual forma de vida del ser humano.
más quenunca.

La primera división que se podria establecer es la de residuos orgá­
nicos e inorgánicos. Los primeros son inmediatamen te trasladados a las
plantas de tratamiento por motivos higiénicos. El tratamiento consiste
básicamente en eliminar todo tipo de microorganismos potencialmente
nocivos. La recuperación de nutrientes se realiza en los cultivos vegetales.
aprovechando los residuos orgánicos en forma de abonos destinados a los
invernaderos.

El tratamiento de residuos inorgánicos es mucho más variado dependien­
do del material a tratar. Para los polimeros. por ejemplo, se llevanacabo com­
plejos tratamientos quimicos para reducirlos a suscomponentes elementalesy
poder volver a crear nuevosplásticos.

Los grandes complejos industriales de reciclaje dispersos portoda la Repú­
blica Solar agrupan a un granporcentaje de la población activa del CH.

El continuo reciclaje del aire utilizado, losdiferentessistemas de
ventiladón,el deficiente o nodel todoperfectocuidado de losmismos,
etc., hacequeexistandiferentes oloresy queestos se identifiquen con
localizaciones concretas. En una misma estación o asentamiento pue­
de haber enormes diferencias, pero en general el olor de Redención
recuerdaa uncuartode ropa sucia, la Luna suele tener unpermanente
olora hospital yen Marte se respirael aire másfresco de todos.

SAniDAD
El conocimiento delcuerpohumano es para la humanidad dels. XXIV una

de las asignaturas de la que mejor nota disfru ta. Enfermedades. malforma-
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El viajeentrela luna y laTierra o Redención y laTierraapenas dura
entre catorce y veinte horas.
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Redendón la Luna

6 horas
NA

Unlil !he End

La luna
Redención

Marte

TRRnSPDRTE
PLAnETAAIO

El transporte publico en la República Solar funciona a nivel planetario
y en Redención mediante trenes de levitación magnética (MAGLEVs) para
distanciasmedias y grandes, tranvías. pequeños funiculares y vehículos varios
paradistancias medias y cortas. aceras móviles, turboascensores y plataformas
movidas por sistemas neumáticos en ciudadesy estaciones.

Los vehículos individuales o particulares son prácticamente inexistentes.
solo los organismos del CH tienen autorización para moverse con vehículos
liberados, (MAGLEVs y funiculares van por guias, de ahi el nombre de libe­
rados). El transporte de mercancías está cedido para su gestión a diferentes
kíbbutzs y cooperativas y son los únicos vehículos liberados operados por
personal ajeno al CH que circulan con cierta frecuencia.

En todas las colonias existe servicio de taxi. pero hay pocos y es dificil
encontrar uno libre si no se ha reservado con anterioridad. tienen paradas
establecidas.

EnMarte funciona a pleno rendimiento una red de dirigibles que une las
principales ciudades y los pequeños núcleos de población diseminados por
toda su superficie. La gravedad de Marte unida a su especial atmósfera. hacen
de estos vehículos ideales paraserutilizados en el planeta rojo.

Comunn:AClonES EnTAE COLOniAS
Las diferentes colonias que conforman la República Solar se encuentran

unidas mediante una seriede transportes regulares. Redención es el centro de
la redde transportes,habiendo escasos tránsitosdirectos entrela Lunay Marte
ni entreestas dos colonias con Until the End.

Reservado consuñciente antelación y siempre que sea pormotivos labora­
lesjustificados, al igual que el transporte planetario. el transporte interplane­
tarioes gratuito. Los viajes por motivos no laborales lo laborales nojustifica­
dos convenientemente ante la autoridad pertinente) son posibles medianteel
pago delcorrespondiente importe.

Normalmente los viajes interplanetarios se realizan en grandes naves es­
paciales sin capacidad atmosférica. con lo que una vez llegan a su destino
precisan de pequeñas lanzaderas para desembarcar pasaje y carga. En el caso
de Redención su estación orbi tal Esperanza hace de muelle de enlace. en el
caso de Tycho es Luna 2 y en el caso de la Marte es el ascensor orbital quien
recibe las lanzaderas.

La humanidad del s, XXIV funciona principalmente a través de energia nu­
clear (fusión), solary pilas de alcoholes vegetales, en Marte se utilizan también
instalaciones de energía eólica.

Todas las instalaciones de la Rep ública Solar aptas para la vida humana
cuentan con estrictas medidas de seguridad tanto a efectos de protección
exterior como de daño interior. Todos los hábitats, absolutamente todos,
están divididos en zonas estancas, capaces de aislarse completamente una
de otra para preservar una atmósfera autónoma. de manera que cualquier
problema en una de ellas no repercuta en el resto. Escudos contra llamaradas
solares, refugios contra bombardeo, reservas de emergencia de aire, equipos
contra incendio, luces de emergencia, protocolos de actuación ante todo
tipo de emergencia (los niñosreciben instrucción al respectodesde los cinco
años).... todo está preparado parahacer frente a cualquier incidencia. Quizá
las medidas no sean másque una cortina de humopara tener tranquila a la
población. perosu mantenimiento y control es exhaustivo. Las únicas veces
en que han sido necesarias han sido en dos ataques terroristas de hace ya
una década. en ambos casos las medidas de seguridad evitaron tragedias
mucho mayores.

Encualquier lugarpublico de la Rep ública Solar están presentes pantallas
controladas por el Gabinete de Seguridad con información constante acerca
de la seguridad delentorno (calidad deloxigeno. niveles de radiación. inciden­
cias del transporte publico, etc.].

Las arterias principales de cualquier coloniade la Rep ública Solar cuen­
tan con varios servicios básicos: teléfonos publicas con acceso directo y
gratuito al Gabinete de Seguridad. refugios resistentes a llamaradas solares
especialmente intensas (la protección exterior de cada colonia es capaz de
resistir casi todo tipo de radiaciones). amenazas de meteorito o bombardeos,
enormespantallas con publicidad de los másdiversos productos interrumpi­
da por información oficial de cualquier índolee iluminación y generadores
de oxigeno de emergencia.

cienes, lesiones, prácticamente todo tiene solución, solo hace falta tiempo y
un equipo adecuado. Los avancesen nanotecnología dels, XXI fueron claves
en las terapias reconstructivas. el mapa del AUN poniacomo única barrera la
precisión de nuestra tecnologia que poco a poco llegó a alcanzar la perfec­
ción en lo que a terapias reconstructivas se refiere (los implantes y miembros
artificiales suelen ser mezcla de tejidos orgánicos y ciertos componentes for­
mados con polimeros especialesy titanio).

En la actualidad, exceptuando el cerebro, casi cualquier miembro perdido
puederecomponerse y sustituirse, hay partescomo la columna vertebral y el
aparato digestivo que pueden traer complicaciones extraordinarias, pero si
el mal se trata a tiempo y hay un equipo adecuado cerca, la solución suele
ser factible.

El gran problema médico del s. XXIV son los cánceres provocados por
exposiciones a diferentes tipos de radiactividad y la infertilidad general
que ha hecho mella en la población del CH . Los cánceres son a nivel
molecular y se pueden tratar, pero es dificil su cura total. el problema de
la infertilidad trae completamente de cabeza a la comunidad médica de
nuestro siglo.

El nivel de salud es en general tan bueno. que la medía de edad en el
terri torio gobernado por el CH es de ciento ocho años, este dato junto
a los pocos nacimientos, hacen que la edad media de la población vaya
aumentando progresivamente año tras año y que el programa Mendel se
perfile hoy por hoy como la única solución si no hay cambios drásticos
en nuestra forma de vida. Muchos claman por el regreso a la Tierra como
solución al problema, pero la situación alli abajo. con nubes radiactivas.
lluvia ácida. restos de armamento químico diseminados por todo el globo.
etc.• hacen que en la mayoría de los circulas cientiñcos rechacen también
esa opción como solución a este problema concreto.

SEGURIDRD



Desde que la AENU autorizase su uso en el espacio, la energia nuclear ha
sidoclave en el desarrollode la humanidad, los miedos y recelos existentes en
el inicio de la etapa nuclear siguen existiendo entre la población. pero la se­
guridad actualde esta energia está másque demostrada, asi como los medios
para manejarla y tratarla.

Para el funcionamiento de vehiculos, maquinaria, pequeños utensilios,
etc., se funciona con pilas de diversa categoria entre las que destacan por
su uso común las que funcionan con alcoholes vegetales. Por sus especiales
características el planeta rojo reunía las características necesarias para poder
funciona r con energías limpias como la eólica y la solar, el ataque de los Hijos
de Ra dañó sensiblemente las grandes instalacionesde este tipoen superficie.
no llegando sinembargo a dañar a la mayoría de instalaciones nucleares fuer­
tementeprotegidas bajo la corteza marciana. Solo ahora, tantos años después
de la catástrofe se están volviendo a poneren marcha grandes parques eólicos
y solares.

Todos los reactores nucleares cuentan con abundantematerial de repuesto
y suministros varios, heredados de una fuerte previsión de epocade la Unión
Federal de Naciones que los consideraba básicos para la expansión espacial y
dotó cada colonia y estación de los medios para ser autosuficientes durante
d écadas. El CEl como prioridad básica se aseguró el seguimiento de esta
política para las bases y estaciones en funcionamiento. así como de ponera
buen recaudo el material nuclear sobrante.

El suministro enerq ét íco, al igual que el agua. es gratuito hasta determinado
volumen de consumo. una vez superado este los costes del mismose disparan.

2PE
ZPE son las siglas de Zero Point Energy. este tipo de energia parte de la

base de aprovechar la radiación presente en el universo, procedente de los
millones de estrellas que la pueblan. Recibe su nombre porque es un tipo de
energía clectrornaqn ética que permanece aunque la temperatura descienda
hasta el ceroabsoluto. Tradicionalmente se pensaba que en el vacío absoluto
no habia nada, sin embargo. en 1958, el cientiñco alemán M. J. Spaarnay
descubrió que entredos placas metálicas carentes de carga situadas en elvacío
aparecía una fuerza, esta fuerza era provocada por la ZPE.

El volumen y el poder de esta energía es enorme. R. Feynman, r íentíñco
del entorno de A. Einstein calculó que si se transformara en calor toda la
radiación ZPE contenida en una taza de café, el calorgenerado seria capaz de
evaporar losocéanos de la Tierra...

La humanidad nunca llegó a ser capaz de aprovechar esta fabulosa fuente
de energía pese a la enorme cantidad de recursos destinada a su descubri­
miento, con la llegada de los Ki-engir todo cambió. Una delegación de los
mejores científicos de la UFN trabajójunto a t écnicos Ki-engir en el manejo
e implantación de esta increíble energía en las máquinas de terraformación
utilizadas para ayudarnos en nuestra conquista de Marte, los mastodónticos
terraformadores. Desgraciadamente el ataque de los Hijos de Ra nos sorpren­
dió cuando apenas habíamos arañado la comprensión de esta energia, en la
actualidad varios equipos del Gabinete Cíentíñco trabajan en ello,y aunque
hasta hora los avances han sido escasos y el estudio de los terraformadores
está resultando una labor mucho más ardua de lo que nunca se imaginó, la
comunidad cientifrca en general tiene grandes esperanzas en la ZPE y su apli­
cación para fines militaresde cara a un probableenfrentamiento futuro tanto
con losHijos de Ra comolos Ki-engir.

m2P2
Mini Magneotospheric Plasma Propulsión (M2P2), este tipo de energia

utiliza la interacción de la magnetosfera terrestre con el viento solar para



alcanzar velocidades sorprendentes, se empezó a estudiar a finales del s, XX
por la NASA y fueel tipode energia que nos abrió laspuertas al espacio, una
nave equipada con este sistema fue la que transportó el primer IKS a Alpha
Centauri. El M2P2 10 que hacebásicamente es rodear la nave espacial de una
burbuja magnética que haga efecto de vela, cogiendo la energía lanzada por
las llamaradas solarespara alcanzar velocidades de entre 350 y 800 km/s.

Diversos equipos del Comité de 1+0están trabajando en el diseño de una
nueva nave de estas características para poder mandar una sonda a Alpha
Centauri al doble de la velocidad con la que inicialmente se consiguió llegar
a nuestravecina estrella.

B
1espacio es un entorno hostil, diferente totalmente a cualquier cosa
conocida porel hombre en su hábitat natural, el proceso de adapta­
ción, viday supervivencia enelmismo escomplicadoy cualquier error

puede acarrearte la muerte inmediata. La forma de moverse físicamente. viajar, o
comer no tiene, en muchos casos, nada quevercon lo que conocemos.

En términos de juego, el control de las diferentes circunstancias de la
estancia en el espacio queamenazan a los Personajes no tiene que ser unele­
mento central, pero si es un elemento importante que losjugadores no deben
ignorar. La vida en el espacio no es fácil, hay amenazas muy reales y criterios
a seguir para garantizar la supervivencia. Si los Personajes. por ejemplo, se
introducen en una nave espacial desconocida y la arrancan como si fuera un
veh ículo terrestre del s.XX. sin hacer comprobaciones básicas del estado de la
nave, su reserva de aire, los trajes espaciales de emergencia. las cápsulas de
escape, etc., pueden tenerdisgustos letales, hay que ser conscientes que esto
puede ocurrir y no es nada agradable haberescapado de mil desastres para
luego quedamos sin Oxigeno a doshoras de viaje de nuestroobjetivo.

SUPERUIUEnCIR
Hay tresfactores claves para la supervivencia en el espacio; la gravedad, la

atmósfera y la radiación. Un fallo en la atmósferay podrásmorir en segundos,
demasiada poca gravedad sin los cuidadosadecuados y te convertirás en un
inválido, excesos de radiación y la muerte vendrá en horas, días, o semanas.

ATmÓSFERR
Uno de losprincipales cometidos del Comité de Soporte Vital es mantener

en perfecto funcionamiento todas las atmósferas que comprenden la Repú­
blica Solar, desde una nave de mantenimiento hasta una base lunar. Todos
los entornos cerrados en los que vaya a respirar un ser humano tienen unos
minuciosos protocolos de seguridad activa y pasiva a seguir, protocolos que
losniños saben casi antesde aprender a hablar.

Todos los ciudadanos del CET suelen llevar equipos de sellado de emer­
gencia encima, sobre todo en la Luna y en Until the End, conestos equipos de
usoinmediato pueden taparse pequeños agujeros o pequeñas fugas de forma
temporal, lo justo para que de tiempo a los servicios de emergencia a acudir o
para que te de tiempo a escapar.

IiRRUEDRD
Desde el principio de la carrera espacial uno de los principales inconve­

nientes al que tiene que enfrentarse el hombre en el espacio es la ausencia
de gravedad. El nacimiento de selenitas y markscomo especies son la prueba

fehaciente de cómo ha influido esta ausencia de gravedad en la carrera del
hombre hacia las estrellas. Prácticamente todas las naves espaciales de me­
diano y gran tamaño construidas por el hombre llevan sistemas de gravedad
artificial, sistemas rotatorios que imprimen fuerzas centrifugas que ayudan
a paliar el devastador efecto que tiene la ausencia de gravedad en nuestros
cuerpos, sin embargo, este tipo de gravedad artificial no es suficiente para
facilitar estancias prolongadas del hombre en una nave espacial, o para que
resulte cómodo el viaje espacial en una nave de mediano tamaño. Por este
motivo, desde principios del s. XXI se han investigado diferentes formas de
provocar una gravedad artificial más cercana a la terrestre.

Tras el Dia del Éxodo hubo muchas sorpresas, una de ellas fue la consta­
tación de que los Hijos de Ra disponian de sistemas de gravedad artificial en
sus naves. Los Ki-engir también debian de disponer de sistemas similares, pero
dado que losdiferentes encuentros siemprese desarrollaron en estaciones or­
bitales y naves de gran tamaño, y que ellos nunca mencionaron que tuviesen
acceso a dicha tecnologia. la raza humana perdió una oportunidad clave de
desarrollo tecnológico.

La relación entre fuerza gravitatoriay masa es una basede la ciencia mo­
derna queesconocida desde que Newtonformulasesus famosas leyes. Por los
últimos estudiosrealizados, se ha descubierto que los sistemas raianos consi­
guen convertir energia en masa (en lo que a efectos gravitatorios se refiere).
y que mediante la aplicación de diferentes rampas de energía que regulen y
contengan los diferentes efectosy sus variaciones, pueden crear y variar a su
antojo la gravedad presente en una nave.

El Gabinete 1+0 dedicaingentesrecursos en el análisis del funcionamientode
este tipo de sistemas y aunque elproceso está resul tando frustrantemente lento
losavances son constantesy se espera tener un prototipo en un par de años.

La gravedad artificial en naves espaciales, estaciones orbitales y
demás enclaves humanos en el espacio suele simularse mediante el
uso de centrifugadoras. Las centrifugadoras son máquinas consisten­
tes básicamente en unacabinadandovueltasalrededorde un eje, de
manera que a una velocidad adecuada consigamos un ligero efecto
gravitatorio. En la Luna haycentrifugadoras gigantescas capaces de
albergar varias docenas de personas simultáneamente, en Until the
End existen también modelos de gran tamaño,en Luna 2 yalgunas na­
ves espaciales hay pequeñas centrifugadoras con capacidades máxi­
masde seis personas. Las centrifugadoras son utilizadas para realizar
los ejercicios diarios recomendados para paliar el sufrimiento del
cuerpo humano en gravedades bajas. Se utilizan desde el principio
de la colonización espacialy en la actualidad la comunidad cientifica
sigue recomendándolas.

La ausencia o exceso de gravedad. tanto para selenitas. como para mar­
cianosy terrancs debede sercuidada. Todos loshabitantes del CET en grave­
dades no terranas realizan ejercicios diarios en centrifugadoras. llevan dietas
alimenticias (vitaminicas) enfocadas a paliar los efectos de gravedades defi­
cientes y en ultimo caso utilizan trajes adecuados a cada situación.

El problema de la enfermedad espacial o sindrome de adaptación al espa­
cio, consistente en mareos. vómitos y sindromes similaresa la gripe. se da de
vez en cuando en los primeros viajes espacialesde algunos sujetos. es raro y
el tratamiento es inmediato, necesitándose de apenas unas pocas horas para
recuperarse.

Psicológicamente tambiénhay que tener en cuenta que la ausencia conti­
nua de gravedad (sobre todo en viajes espaciales) puede afectar la estabilidad
mental del individuo, sobre todo si es su primera vez. ya que aunque todos
los ciudadanos del CET, de niños, realizan ejercicios prácticos en gravedad
cero, el entrenamiento no lo es todo, y la rea lidad en determinadas ocasiones
superaa algunos.



PunTOS LAIiAAnliE
Los puntos Lagrange son localizaciones entre la Tierra y la Luna en la

que los campos gravitatorios de ambos cuerpos celestes se anulan el uno al
otro. En la antigüedad. el ser humano utilizaba estos puntos para poner en
órbita una granvariedad de satélitesy estacionesorbitales, hoyen dia en los
puntos Lagrange tan solo se encuentraRedencióny algunos restos dechatarra
espacial.

RRDIAClón
La radiación es un elemento muy a tener en cuenta para la supervivencia

en el espacio. hay radiación por todas partes y toda puede matamos, La ra­
diación puede dañar el núcleo delADN de las células. provocando cánceres o
mutaciones dañinas de diversos tipos. Se mide en milirads (la milésima parte
de un rad) pero a efectos dejuego la mediremos en nivelescomo si del daño
de un armase tratase.

Existen tres fuentes típicas de radiación en el espacio: la radiación pro­
veniente de reactores o combustible nuclear. llamaradas solares y radiaciones
cósmicas o de fondo.

REACTOAES y COmBUSTIBLE nUClEAA
La República Solar está repleta de reactores nucleares funcionando a ple­

no rendimiento (naves. bases orbitales, colonias planetarias. vehículos, etc.l,
las medidas de seguridad son extremas, pero los accidentes ocurren. Existen

depósitos de combustibley residuos nucleares en diversos puntos de la Repú­
blica, especialmente en Marte y la Luna. La adquisición de trajes de protección
contra radiaciones está al alcance de todos. El ser humano convive dia a dia
con reactores nucleares y lospeligros que ellos conllevan. sinquese vislumbre
una alternativa a cortoo medio plazo. la energia nuclear de fusión esa dia de
hoyel motor que mueve a la humanidad.

En el capitulode reglas se explican losefectos de la radiación en términos
dejuego.

LlAmAAAOAS SOlAAES
Las estrellas son en la práctica reactores de fusión. nuestro sol es un

enorme reactorde fusión en medio del Sistema Solar. Cuando la produc­
ción de energia llega a un nivel se crea un haz de particulas radiactivas
que salen despedidas del Sol con altisimas vel ocidades (este fenómeno es
una llamarada solar).

Las llamaradas solares tienen múltiples efectos: interfieren comunicacio­
nes, causan trastornosen cualquier tipo deactividad eléctrica, pueden desgas­
tar instalaciones físicas que no estén lo suficientemente protegidas. pueden
crear espectaculares fenómenos atmosféricos...

La radiación proveniente de llamaradas solares pude matarte en cuestión
de segundos si no estás protegido adecuadamente.

Por regla general prácticamente todas las naves espaciales en funciona­
miento [excepto las más pequeñas diseñadas para labores de enlace o man ­
tenimiento} y por supuesto todas las basesy colonias de la República Solar
se encuentran protegidas contra este fenómeno, sinembargo no son raras las



ocasiones en que una llamarada solar afecte a los sistemas eléctricos de una
nave o unaestación espacial.

Existen numerosossistemas de detección de llamaradas solares, que per­
milen detectarlas, en su mayorparte, hasta con 24 horas de antelación a que
lleguen a las fronteras de la República Solar,

RAYDS CÓSmlCDS
Descubiertos en 1911porel físico austriacoVictor Franz Hess, losrayos cós­

micos son partículas subatómicas procedentes del espacio exterior poseedoras
de una gran energía asociada a la gran velocidad a laque se mueven, su origen
es desconocido (el Sol emite rayos cósmicos de baja energia), Se reciben en
todoslados,en la Tierra unserhumano recibiria aproximadamente 250milirads
alaño. El espacio sin embargo esotrocantar, no haycapade ozono. nohayat­
mósferaquenos proteja y si estamos demasiado tiempo expuestos sin recibir un
tratamiento adecuado, en un par de años podria pasamos una factura letal.

nAUES
Existen varios factores que marcan el desarrollo de una nave: combustible

y energia, capacidad de aceleración, protección de los seres humanos que
viajan dentro frente a la aceleración desarrollada, protección de la nave ante
los posibles obstáculosencontrados,etc.

Es fund amental para el viaje espacial el establecer rutas completamente
carentes de obstáculosy que la nave cuente con protección sufici ente para
hacer frente a colisiones con pequeños imprevistos. No es lo mismo chocar
con una bola de acero del tamaño de una uña a diez kilómetros por horaque
a muchos miles... Las naves cuentan con dos tipos de protecciones pasivas:
fuertes cascos (sobre todo en la proa de lasnaves)de aleaciones reforzadas tras
siglosde lnvestiqaci ón espacial (capaces de aguantar los impactosmásduros)
y proyectores de campos de energia en la parte frontal de la nave capaces
también de frenar e incluso destruir pequeños objetos provenientes de nubes
de polvo espacial o similar. Por otro lado, como protección activa. cuentan con
afinados radaresde detección de objetos de maneraquepermitan alordenador
de la nave ir evi tando la colisión con cualquier objeto mínimamente peligro­
so. Patrulleras del CET revisan constantemente lasvías de comunicación para
limpiarlas de obstáculos peligrosos, Es también frecuente, cuando la ruta no
se conoce, enviar robots limpiadores, que no dejan de ser enormes escudos
dotados de propulsióny manejadosmediante control remoto que avanzan va­
rios miles de kilómetros por delante limpiando la zona de obstáculos (hay que
tener en cuenta que las rutasson prácticamente siemprede carácter lineal).

La aceleración de la nave es fundamental para calcular trayectos y rutas,
dado que en muchas ocasiones (como es el caso de Marte y la Tierra) no
es posible a las naves alcanzar velocidades óptimas al tener que empezar a
decelerar cuando todavia no han acabado de acelerar. Enel espacio, las naves
están equipadaspara proteger a su pasaje de las consecuencias de lasbrutales
aceleraciones y velocidades a las que van expuestas, pero aún así es necesario
acelerarsiguiendo la progresión adecuada.

Encasi todaslas naves de mediano y gran tamaño existen equipos críoqé­
nicos capaces de mantener al pasaje en animación suspendida hasta alcanzar
el destino. Esta práctica está prácticamente en desuso por el poco tiempo que
requiere en la actualidad recorrer distancias que antiguamente necesitabandel
doble o el triple de tiempo, Sin embargo, hay todavía gente que prefiere no
enterarse del viaje y simplemente despertar cuando se llega al destino.

mOIlELOS
En la actualidad existen mul titud de naves y modelos diferentes, si­

guiendo un patrón estándar en cuanto a cabinas. mantenimiento e ins-

trumentos de control, pero de formas y tamaños muy variables. En ge­
neral, casi todas las naves de pequeño y medíano tamaño que hay en
funcionamiento tienen capacidad atmosférica, no solo para el despegue
o el aterrizaje, sino para su correcto funcionamiento en las atmósferas
terrestre y marciana. Las naves más grandes, principalmente las de último
diseño para trasladar pasaje entre las diferentes colonias humanas, llevan
equipos de gravedad artificial (prácticamente en todos los casos muy baja
gravedad)y todo tipo de comodidades. en contraposición de las espartanas
naves de antaño.

§
n el s, XXIV de la República Solar los utensilios, herramientas y
equipo general que utiliza la humanidad no ha variado de forma
notable con respecto a siglos anteriores. Las variaciones tan solo

implican mayor capacidad, menor tamaño. una resistencia mucho más elevada
al desgaste y el paso del tiempo, el daño, etc. El ser humano sigue teniendo
las mismas necesidades y aplicando formas de trabajo similares a las de sus
antepasados de siglos anteriores.

Eneste apartado listamos aquellos elementosde tecnología de uso común
que creemos serán más utilizados por los Personajes, sin embargo hay mult i­
tud de objetos y enseres que los Personajes pueden ir necesitando a lo largo
de la partida y no seencuent ren aqui listados, por norma general este tipo de
cosas serán de uso general y carentes de capacidades especiales con lo que
no deberían causar ningún tipo de trastorno por su inclusión en la partida.
El Director de Juego es libre para explorar la introducción de las piezas de
equipo que considere apropiadas, siempre teniendo especial cuidado en evi tar
un desequilibrio en eljuego.

DlnERD
Las transacciones económicas en el 2387 d.e. siguen realizándose median­

te dinero, la unidad económica del s. XXIV en la República Solar es el Cr édito
Solar, algunos kibbutzsy particulares realizan en muchas ocasiones economia
de trueque, peroel principal medio de intercambio es el dinero.

Cada ciudadano tieneacceso a suscuentas a través de su Tarjeta de Acre­
ditación Personal y puededisponer de ella para traspaso tanto en transaccio­
nes tipo compra como para transacciones por servicios. particular-particular.
particular-empresa, etc. Existen tambi én tarjetas puray simplemente de carga
de Cr éditos Solares sin que sirvan de Acreditación Personal, solo utilizadas
para transacciones de dinero.

Hay que tener en cuenta, que dependiendo de cada kibbutz. los Persona­
jes tienen que dar parte de sus ingresos al mismo, habitualmente la orquilla
sueleoscilar de kibbutz a kibbutz de entre un 30% y un 600!o de los ingresos
obtenidos.

En la República Solar no existe el dinero fisico, solo su representación
electrónica. El sistema bancario funciona igual que ha funcionado siempre,
con la peculiaridad que la banca es de absoluto control estatal, los presta mos
son mínimos dándose únicamente en circunstancias excepcionales y las ofi ci­
nas bancarias suelen serúnicamente terminalesde recarga. El estado controla
el dinero en circulación y la infl ación lleva un crecimiento estable cercano al
2,3%los últimos veinte años. La estabilidad de la economía se debe en gran
parte al enorme control de las variables que intervienen en ella por parte del
ordenador del Banco Cen tral.

El dineroque maneja cada Personaje viene reflejado porelTrasfondo Ven­
taja Riqueza.



ACCESIBILIDAD
y DisponiBILIDAD

El desarrollo tecnológico siempre ha traídoa lo largode lossiglos elemen­
tos tanto beneficiosos como perjudiciales parala propia humanidad. muchos
descubrimientos beneficiosos pueden a su vez tener fatales efectos si fuesen
usados de forma descontrolada o errónea, es por eso que multitud de inge­
nios se encuentran reservados al uso de unos pocos. Esto último es evidente
en el caso de armas de fuego y cierto equipo especializado y es por ello que
clasificamos el equipo con niveles de accesibilidad para mostrar el grado de
legalidad. posibilidades de obtención e ilegalidad del objeto en cuestión. En
otros casos menos evidentes es necesaria su clasificación para hacer evidente
las posiblesconsecuencias con respecto a la leyque de su uso inadecuado se
pueden derivar.

El usode material delque se carezca autorización conlleva confinamiento
y juicio en función de la infracción cometida. Los niveles uno y dos. nos
muestran la posibilidad de obtener autorización para el uso de determinado
material. esta autorización dependerá del objeto en cuestión y los motivos
expuestos.

Completamente legat
Autoriz~= defácil acceso
Autorizadóndedifícil acceso
Personal especializado registrado
Cuerposde seguridad I organismos oficiales

La Disponibilidad representa la facilidad con la que encontrar expuestos
a la venta determinados recursos. El nivel de Disponibilidad se utiliza como
Modificador de Acción negativo en Chequeos asociados a la búsqueda de ese
equipo concreto. Básicamente representa lo fácil o dificil que es conseguir esa
determinada pieza de equipo independientemente de su nivel de legalidad,
también le sirve deguiaal Director deJuego paraintroducir determinados ele­
mentos de equipoen los diferentes entornos en losque la partida tenga lugar
(no será lo mismo conseguir un transporte a Marte desde Until the End que
desde Redención). Los nivelesexpuestos representan condiciones normales en
La Tierra. La Luna y Marte. para casos especialesel Director de Juego deberá
decidir la Disponibilidad segúnconsidere oportuno.

CALIDADES
y FABAICAnTES

En el s XXIV. la variedad de calidades. fabrica ntes y equipo a disposi­
ción del público en general es inmensa. El Director de Juego puede a su
discreción decidir que cierta arma o cierto utensi lio tienen diferentes cua­
lidades que el estándar. estas cualidades podrán ser superiores o inferiores
en función del fabricante o calidad de fabricación. Una mira telescópica.
una granada. determinada pistola, etc.. puedenteneruna capacidad superior
reflejada a efectosde juego en superiores boniñcadores. mayor alcance. etc.
Otras características de gran utilidad a variardependiendo de la calidad del
equipo comprado son el pesoy volumen que ocupan. en el caso de células

energéticas. ordenadores, determinado tipo de trajes espaciales, etc.. puede
constituir una gran ventaja contar con equipos más ligeros y en general con
una portabilidad mayor.

Marakov: Kibbutzde origen eslavo con sede en LaLuna, fabrican­
tes de armasde calidadmedia.

HK: Principal suministrador habitual del Gabinete de Seguridad,
es la empresa másfuerte del sector, tiene su sede en Redención.

Groar: Pequeño kibbutz con técnicas prácticamente artesanales
en ta fabricación de armas. Tienen su sede en las afueras de Schiapa­
relli. Las armasGroarnunca fallan (a efectos de juego, unarmaGroar
nunca puede tener una pifia relacionada con el mal funcionamiento
del arma).

Dore: Fabrica de armas situada en Marte, a las afueras de Huo
Hsing. Sus armassoncomúnmenteutilizadas por losmiembros del Ga­
binete de Seguridad local, la empresa fue constituida por un grupo de
kibbutzs de origen oriental, herederos de las antiguas corporaciones
locales de armamento.

GR: Fabrica de armas situada en Redención. Especializada en
armamento pesado para vehículos de todo tipo. TIene una linea de
armamentodiseñada en una aleación especial que prácticamente di­
vide por la mitad el peso de un arma estándar (a efectos de juegoel
peso es la mitad y el coste del arma el doble).

Draks: Pequeñokibbutz localizado en Until the End que fabrica
las pistolas y subfusiles utilizados por los GIEs del GS, todas sus
armas tienen un +1 al Nivel Objetivo. Solo los GIEs tienen acceso
a las Draks.

mEACADO nEGAD
En la República Solar. al igual que ha ocurrido desde el comienzo del

control estatalde la economiay se pusieron barreras a lo que es licito vender
y lo que no, hay formas de obtener10 prohibido. El mercado negro es una
industria floreciente. principalmenteen drogas de diseño, pero conlos contac­
tos adecuadosy el importe correcto (ya sea en Créditos Solares o en especias)
prácticamente todo puede conseguirse. La economía de trueque funciona
muy bien en estas circunstancias.

Los precios del equipo obtenido en el mercado negro suelen tener un
precio que oscila entre el 100y el 150'lb de su equivalente en el merca­
do libre. Aquello que solo puede obtenerse en el mercado negro ve flu ctuar
enormemente su precio en función de la oferta y la demanda asi como de la
desesperación que elvendedor percibaen el comprador.

Dentro del floreciente mercado negro comienza a destacar para preocu­
pación del CH el transporte ilegal de personas y mercancías. En una socie­
dad tan dependiente de una comunicación y transporte regulados y seguros,
esto asusta más por el hecho de la falta de control que por el hecho que
ciertas personas o mercancías viajen ilegalmente. Conseguir un transporte
evitando losconductos oficiales es extremadamente dificil aunque no impo­
sible y el precio depende enormemente de cada circunstancia. El transporte
ilegal siempre tiene que ser con rutas aceptadas por el Comité de Control
Aeroespacíal, aunque sean rutas con pretextos y justificaciones falsas. dado
que cualquier otra opción será inmediatamente interceptada por el Mando
Armada de la República Solar.



ARmERíR
ARmRS

La humanidad del s. XXIV utiliza principalmente equivalentes más desa­
rrollados de las armas que se venían utilizando desde el descubrimiento de
la pólvora. En una sociedad como la del CET que depende de atmósferas
artificiales para poder sobrevivir. la posesión y uso de armas de fuego está
severamente perseguido y castigado.

Las características de cada arma vienen resumidas tras lasdescripciones de
las mismas en una tabla resumen.

Apartede las clásicas armas de fuego basadas en detonación por pólvora,
existen en desarrollo armas basadas en tecnologia láser y armas con proyec­
tiles impulsados por aceleración magnética. Este tipo de arma se encuentra
en desarrollo. como arma pesada para equipar naves espaciales, estaciones
y sistemas de defensa orbitales. Los Hijos de Ra utilizaron armas láseren su
ataque al Sistema Solar. mostraron ser de extrema eficacia en los casos en que
hacia falta gran capacidad de penetración. con lo que el Gabinete Clentiñco
tambiéntiene varios laboratorios dedicados casi en exclusiva a ello.

Las armas con dispositivos eléctricos (como el taser) necesitan recargarconec­
tadosa una fuente deali mentación para seguir funcionandocorrectamente.

LICEnCIAS
Para portar un arma legalmente en la República Solar es necesario licencia

para ello. Para obtener una licencia es necesario acreditar unajustificación valida

ante el Gabinete de Seguridad. que sueleotorga rlas tan solo a miembros de la
administración que porsuslabores oficiales puedan ver amenazada suseguridad
ljueces, policías,congresistas. fiscales. etc.l, Cada tipo de arma requiere su licencia
especifica y normalmente.inclusoa personas cuya seguridad seveamenazada se
lesda licencia tan solo paraarmas menores como puedan ser pistolasy tasers.

En términos dejuego, para que un Personaje pueda comenzar con licencia
de armas. tiene que tener un minimo de Nivel de Seguridad 4 y justificar la
tenencia de armas con el conjunto de su Hoja de Personaje.

En el caso que los Jugadores interpreten Personajes agentes de la ley.
estos, obviamente, tienen licencia de armasy pueden portarlas. Dependiendo
el destino y actividad que realicen. sus superiores podrán equiparlescon uno
u otro elemento de equipo o armas. Enestos casos. siempre hayque tener en
cuentaque lasarmas o el equipono son propiedad de los Personajes si no del
Gabinete que se lassuministra.

AAmAS DE CDmBATE A DISTAnCIA

Pistola
La pistola es el arma corta estándar, dispara un único proyecti l cada vez

que se aprieta el gatillo, gran variedad de modelos y prestaciones.

Ballesta
Las ballestas son armas de funcionamiento puramente mecánico consis­

tente en un arco cuya cuerda se coloca en posición de disparo mediante un
mecanismo tensor. Dispara saetas.Su usoactual esmeramente deportivo. aun­
que en losúltimos tiempos y debidoa la severa ley quecastiga la posesión de



armas de fuego. ballestas de múltiplesmodelos han ido apareciendoen zonas
conflictivas del CET como arma de autodefensa (principalmente en regiones
aisladas de Martel. multiplicándose los modelos existentes con multitud de
variantes. Seusa a dos manos.

Seguridad. Hay diferentes tamaños y modelos. Es un arma diseñada para dar
potencia de fuego. alcancey precisión. Se usa a dos manos.

Especial : Manejar un Fusil de asalto lleva un penalizadar de - 1 Nivel de
Escala a la Habilidad necesaria para su uso.

Escopeta
Las escopetas son armas de fuego de cañón largo con gran potencia de

impacto en detrimento de precisión. Las escopetas disparan proyectiles com­
puestos de varias balas esféricas, Existen diferentes variedades de uno y dos
cañones. diferentes longitudesde cañón. etc.

Sonlaspreferidas porlos equipos antidisturbios delGabinete de Seguridad
al podercargarse conmunición aturdidoray causar mucho daño sinnecesidad
de provocarheridas de consideración.

Especial: El uso de la escopeta lleva aparejado un bonificador de l Nivel a
la escala de su Habilidad y un penalizador de 2 Nivelesde Éxito al daño que
producen (mínimo l Nivel de Daño).Se usa a dos manos.

Subfusil
El Subfusil es un arma automática de pequeñas dimensiones diseñada

para poder compartir munición con la mayoría de modelos de pistola. Tiene
la posibilidad de escoger entre fuego automático y semiautomático. en fuego
automático suele tener las ráfagas limitadas entre tres y cinco proyectiles. el
modelo estándardel s. XXIVlo tiene limitado en tres. Se usa a dos manos.

Fusil de asalto
Los modelos de fusil de asalto utilizados en la República Solar son armas

de cañón largo capacesde fuego automático. disparando entre cuatro y seis
proyectiles (dependiendo el modelo] cada vez que se aprieta el gatillo. Es
el arma preferida de los cuerpos de intervenci ón especial del Gabinete de

Fusil de precisión
Los fusiles de precisión son armas diseñadas principalmente para distan­

cias medias y largas. Son armas de cañón largo acompañadas con modernos
sistemas de visión telescópica para el alcance de blancos lejanos y como su
nombre indica la precisión más absoluta. En la actualidad su uso solo está
permitidoa los cuerpos de seguridad del CET.

Especial: Manejar un fusilde precisión lleva un penalizadar de - 1 Nivel de
Escala a la Habilidad necesaria para su uso. Se usa a dos manos.

Fusil de descarga
Los fusiles de descarga lanzan proyectiles que explotan al impacto expan­

diendo una sustancia gelatinosa cargada eléctricamente, son de igual funcio­
namiento que los Taser (ver más adelante) pero con mucho mayor alcance.
Esta arma suele ser utilizado por las fuerzas del Gabinete de Seguridad en
acciones con rehenes. Se usa a dos manos.

Ametralladora pesada
La ametralladora es un arma de gran calibre diseñada paradar apoyo y co­

bertura móvil a tropas amigas. Suele estar montada envehículos o portada por
equipos dedos hombres. La ametralladora pesada debe encontrarse fi rmemen ­
te sujeta para ser utilizada. un solo hombre que intentase manejarla tendría
un penalizador de 2 Niveles de Dificultad a su uso. Seusa a dos manos.

Especial : Manejar una ametralladora pesada lleva un penalizador de - t
Nivel de Escala a la Habilidad necesaria parasu uso.

Pistola GT
Pistola ametralladora Marakav
Pistola aturdidora
Escopeta GT
5ubfusil HK
Subfusil Groar
Fusil de asalto Dore

4

4

2140/80/120
2140/90/130
1/15/0/0
10/100/200/300
3170/140/210
3/70/150/250
10/350/700 /1050

4
4

4
4

5
2

6

9

T/D

Penetrante
Penetrante
Especial
Penetrante
Penetrante

Penetrante
Penetrante

=

M(Rf)

20
25 (3)
20

30 (3)
50 (3)

40 (6)

T

4

Peso

1800gr.
2000 gr.
1500 gr.
2500 gr.
3000 gr.
3050 gr.

Fusil de asalto GR
Fusil deprecisión HK

4

6
10/350/700/1050
10/1800/3600/5400 8

8

8

Pe:netrante
Penetrante

40 (3)

10 4 3800gr.

2300 gr.

9000gr.

2800gr.

6000gr.
1500 gr.

15500 gr.
,3500gr.7

6

6

8

400(10) .

6

600(50)

Penetrante
PenW~nte

Eléctrico

Eléctrico ,

A~rasiv

2
9
12

4

4

4

9
10

2/20/40/80
5tl0/20/30

2140/80/120

2140/8ÓI20

1/20/30/40
10/1500/300014500
10/2000/4000/6000

4

5

4

Ballesta pesada
Ballesta ligera

Ametralladora pesadaHK
Ametralladora pesadaDore

Iaser'

\
R: Reacción, Alcance, P: Penetración, O: Daño, lID: Tipo de Daño, M: Munición, Rf: Rataga, T: Tiempo deRecarga . El Alcance representa distancia a quemarropa
! distanda corta I distancia media I distancia larga. Peso especificado sinmunición ." Peso especificado conmunidón.

Fusil de descarga Marakov·

Armas ligeras: escopetas, subfusües, ballestas ligeras.
Armas cortas: pistolas, revólveres, tasers,

Armas pesadas: fusiles de asalto, fusiles deprecisión, fusiles de descarga, ametralladoras pesadas.
Armas especiales: lanzallamas, lanzarnisiles, ballestas pesadas.
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I
Lanzallamas

Los lanzallamas, como su nombre indica, son armas diseñadas para tender
una cortina de fuego cuando son utilizados. Sonarmas de efecto de área. El
cono de las llamas tiene una base de dos metros y una longitud estándar en
función de su alcance. Esto último quiere decir que seria una locura utilizar
un lanzallamas sin el espacio adecuado ya que se podría dar la posibilidad de
vernosenvueltosen nuestro propio fuego. Seusa a dos manos.

Especial: Manejar un lanzallamas lleva un penalizador de -2 Niveles de
Escala a la Habilidad necesaria parasu uso.

Pistola aturdidora
La pistola aturdidora es un arma capaz de proyectar un cono de sonido

con una frecuencia especial capazde afectar al cerebro humano, provocando
niveles de Aturdimiento equivalentes al daño del arma, puede afectar a varias
personas a la vez sise encuentran dentro de su cono de acción. El cono tiene
una basede dos metros y una longitud de quince. La Pistolaaturdidora es un
arma de uso frecuente en la República Solar, tanto a efectos del GS como de
defensa personal.

modelos intermedios a los expuestos. El DJ debe sentirse con plena libertad
a la hora de introducir nuevas armas en su campaña si el motivo lo justifica,
eso si, aplicando el sentido común. Ingenieros en armamento durantesiglos
han estado siempre buscando una excelente relación: penetración, alcance,
peso, daño, cadencia de tiro, etc" asíque no dejemos que nuestro entusiasmo
consiga en unos segundos lo que multitud de ingenieros no ha encontrado
en siglos,

ARmRS OE COmBRTE CUERPO R CUERPO
Las armas de cuerpo a cuerposiempre han tenido una variedad tremenda,

entreotras causas porque prácticamente cualquier cosa puede utilizarse como
arma.

Arma blanca pequeña
En esta categoria englobamos cuchillos, machetes, navajas, etc. Es segu­

ramente una de las armas mas comúnmente utilizadas por la peligrosidady el
castigo que conlleva utilizar armas de fuego. Muchas armas pequeñas est án
diseñadas y equilibradas para ser arrojadas con facilidad.

Taser
El Taser es un arma de descarga eléctrica diseñada en principio para atur­

diral blanco, El Taser tiene una forma parecida a las pistolas normales y lanza
unas balas gelatinosas cargadas eléctricamente, Un Taser causatantos niveles
de Aturdimiento como Daño haga. El Gabinete de Seguridad dispone de Ta­
sersde capacidad letal (causa Aturdimiento y daño fisico normal). El Taseres
un arma de usofrecuente en la República Solar, tanto a efectos del GS como
de defensa personal.

Lanzamisiles portátil
Los lanzarnisiles, lanzagranadas y armamento similar varían enormemente

en cuanto alcances precisión, etc.. todo depende del modelo en cuestión.
Básicamente todas son armas de lanzamiento de proyectiles explosivos, el tipo
de munición empleada es similar al tipo de granadas expuestas, Este tipo de
arma es de uso exclusivamente militar y es extremadamente raro encontrar
una fuerade este ámbito. Se USa a dos manos.

Defensa policial
La defensa policial es un tipode porra, que es sin duda el arma mas an­

tigua que existe, se encuentran multi tud de modelos y los mas prolíñcos en
utilizarla son los cuerpos de seguridad.

Un modelo especial del Gabinete de Seguridad incorpora un dispositivo
eléctrico en la porra que funciona de igual forma queel tasercuando golpea.
haciendo daño contundente y provocando aturdimiento por electricidad al
mismotiempo. Cuerpos de seguridad privados estan autorizados a portar este
tipo de porras, Ganaderos de Marte también utilizan dispositivos parecidos
para controlar ganado. Las defensas suelen tener una capacidad de descarga
de 20 usos, necesitando ser recargadas a continuación.

Bayoneta
La bayoneta es un arma blanca de tamaño y form a similar a un cuchillo

de buen tamaño diseñada para encajar en el extremo del cañón de un arma
de fuego.

Otras
La variedad de armas en cualquier época de la historia de la raza humana

ha sido por desgracia enorme, las aquí representadas no son mas que una
pobre muestra de lasmascomúnmente utilizadas en el s, XXIV, de aquíhemos
excluido practicamente todo el armamentopesado, de campaña y multitud de

Espada
La espada es sin duda el arma blanca por excelencia ya que seguramente

serael tipode arma que masguerras ha vividoy que ha permanecido constan­
te a lo largo de lossiglos, bien sea como instrumento ceremonial, deportivo y
decorativo. La hoja de una espada clásica suele medir entre 800y 1200 mm.



Florete
Estoque y Florete son evoluciones de la espada consistentes en una hoja

en extremo fina. sin filo. con punta de grancapacidad de penetración y una
cazoleta a modo de guardia. originaria dels. XVII se mantuvo en uso durante
siglos en competiciones convertidas en usos deportivos que alcanzaron el
grado de olimpicos.

Hacha
Arma y herramienta al mismo tiempo. en laactualidad elhachaes utilizada

únicamente por los departamentos de asistencia a emergencias del CEl para
ayudarles en su labor. Seusa a dos manos.

EHPlDSIUDS
Desde el descubrimiento dela pólvora (cuya forma apareceyaen lostextos

de un monje inglés de nombre Roger Bacon en el s. XIl) las aplicaciones que
de ellase han dado. los derivados que se han producido y en general con la
introducción deartefactosexplosivos en la cultura del serhumano lasvarieda­
desy formas han sidoextensas. Clasifi camos las diferentes manifestaciones en
función de su utilidad. efecto y la forma de uso. Cualquier variedad adicional
se englobaraen las aquí presentadas.

Granadas
Entendemos como granadas explosivos de pequeño tamaño. de uso mi­

litar. consistentes en pequeños artefactos de manejo manual y de activación
habitualmente mecá nica, con explosiónretardadaen un tiempo fijo. habitual­
mente cinco segundos.

La munición de los diversos tipos de lanzacohetes, granadas. misiles. etc.•
tiene modalidades similares a la variedad de granadas.

El área de efecto estándar para las granadas aqui descri tas es de cuatro
metros de radio.

Fragmentación
Las granadas de fragmentación sonel explosivo clásicode uso individual.

Explotan rociando de metralla su área de efecto. Las condiciones de la Repú­
blica Solar y el riesgoque entraña el usode explosivos de cualquier tipo hacen
que el Gabinete de Seguridad autorice el uso de granadas de fragmentación
tan solo en misiones muy concretas.

Sónica
Las granadas sónicas también llamadas aturdidoras suelen ser utilizadas

por unidades de elitey antidisturbios, estasgranadas emiten sonidos de altí­
sima frecuencia destinados a aturdir al objetivo. Encaso de que se interponga
algún elemento fisico entrela fuente delultrasonido y elobjetivo el arma sera
inútil.Existen también pistolassónicas pero debidoa su cortoalcance y a las
limitaciones propias de esta tecnología están prácticamente en desuso.

Las armas sónicas producen nada mas daño por aturdimientoequivalenteal Ni­
vel deDaño queseproduciría normalmente. Entre 2-4. dependiendo del modelo.

Luz
Las granadas luminosas proyectan intensos haces de luzen su detonación

sin causar ningún tipo de daño físico. la duración de este haz varia de modelo
a modelo pero suele rondar los diezsegundos. En entornosde baja luminosi­
dad. como son las diversas estaciones espacialesy lunares donde habita una
buena parte de la humanidad. este tipo de granada puede ser letal. En mu­
chas ocasiones. la escasez de luz natural provoca el uso de equiposde visión
infrarroja. equipos en extremo sensibles a este tipo de ataques, ya que una
explosión intensa y súbita de luz puedeprovocar ceguera temporal. en casos
extremos pudiendo llegar a serpermanente.

El dañoseñalado en las granadas luminosas servirá para indicamos la gra­
vedad de la ceguera provocada. taly como si nos marcase la gravedad de una
herida concreta o un trastorno mental. pudiendo darse el caso de una herida
mortal quesignificase ceguera absoluta. La duración de esta ceguerasuele ser
de I Tumopor Modificador de Acción (Nivel de Dificultad) parejo al Nivel de
Herida. El daño producidoa efectos de ceguera suele oscilar entre 2y 4.

Gas
En un entorno claramente sensible a explosiones y disparos, los cuerpos

de seguridad intentan siempre todas las opciones posibles a su alcance antes
de entrardisparando. También es cierto que en un entorno de atmósferas ar­
tificialesla poblaci ón esta muy acostumbrada al uso de equipos de respiración
autónomos, lo que suele neutralizarlos ataques coneste tipode granadas.

Existen varios modelosde granadas de gas segúnsu carga. Los principa­
les son somniferos y nerviosos. El daño producido por una granada de gas
somnífero funciona provocando una somnolencia de intensidad equivalente
a la tabla de Nivel de Herida estándar, siendo una Herida Mortal la equiva­
lencia a quedar profundamente dormido. El efecto tiene una duración de t
Periodo por Modificador de Acción (Nivel de Dificultad) parejo al Nivel de
Herida.

Minas
Las minas son artefactos explosivos pasivos utilizados para detener el

avance del enemigo haciendo explosión ante un determinado evento. Pueden
ser programadas para detonar al detectar un determinado peso sobreellas. un
cambio de temperatura. sonido. calor. etc. Los cuerpos de seguridad del CET
utilizan modalidades equivalentes a los tipos de granadas mencionadas.

Explosivo de uso múltiple
Con explosivos de uso múltiple nos referimos al resto de explosivos no

mencionados en las categorias anteriores principalmente explosivos de de­
molición civil que demasiado frecuentemente han sido utilizados con fmes
terroristas. Los cuerpos de seguridad disponen de diferen tes tipos de explo­
sivos para hacer fren te a las masdiversas situaciones; abrir a la fuerza deter­
minado acceso sellado. destruir chatarra especial que pudiese convertirse en
una amenaza, etc.

RRmRS DE DESTRUCCiÓn mRSIUR
Desde el final de laTerceraGuerra Mundial hasta la llegada delos Ki-engir.

los arsenales llamados de disuasión táctica de las diferentes naciones fueron
descendiendo paulatinamente en número hasta llegar a rozar la desaparición
completa.

El Director deJuego tiene que tener especial cuidado a la hora de introdu­
cirarmamento de destrucción masiva en eljuego porlasconsecuencias quede
ello se podría derivar. ya que aunque teóricamente es posible. lasposibilidades
son realmente muy remotas por la paranoicavigilancia que el (El mantiene
sobre eventos e informaci ón relacionada.

Nucleares
Diferentes silos de misiles e instalaciones nucleares de uso mili tar se per­

petuaron y mejoraron con los años en busca de una mejora de la cal idad
mientras su cantidad disminuía drásticamente, Con la llegada del asteroide
que hoy es Redencióny el pánico inicial anterior a la solución que había que
dar a su posible colisión con la Tierra. se encontró la excusa perfecta para
mantener. almacenar y mejorarlos diferentes arsenales de misiles balísticos y
cabezas nucleares, en unmomento dado podríanserla única solución anteun
asteroide, meteroide o similar en ruta de colisión con la TIerra u otra colonia
humana.



Arma R Al P O T /D Peso

Fragmentación 6 4 mderadio 6 8 Penetrante y Contundente 950 gr.
Sónica 6 4 mderadio 5 Esp Sónico 750gr.
l uz 6 4 mderadio 5 Esp luz 1100 gr.
Gas 6 4 mde radio 3 VA Gas 900gr.

R: Reacción, Al: Alcance, P: Penetradón, O: Daño, TID:Tipo de Daño, M: Munidón, Rf: Ráfaga, T:Tiempode Recarg"'a.'- -~--------'--

VA: Variable I Esp: Especial
la Penetración delarma tiene que ser superior al Nivel dela protecdón parac::a:.::u::sa::.r:.::d=añc.:0::. ~ _

Desde entonces, la AENU aprobó tras un agrio debate, que supuso la
modificación del centenario Tratado de no Proliferación Nuclear, que todas
las colonias humanas tuvieran instalaciones de misiles nucleares de alcance
interplanetario para intercepción de cuerpos celestes que amenazasen los in­
tereses del serhumano allá dondese encontrasen.

Durante el Día del Éxodo absolutamente todas estas instalaciones se uti­
lizaron en el enfrentamiento contra los lljjos de Ra, la versión oficial es que
todas las instalaciones fueron destruidas o inutilizadas,y que cada una de ellas
acabó con sus reservas de misiles antes de ser alcanzada. Pese a la citada ver­
sión ofi cial hay rumores de que el CEl mantieneen activo algunossilos de mi­
siles en Marte en previsión del propósito porel que fueron construidos,aunque
por ahora solo son rumores y las autoridades lo desmienten categóricamente.

Químicas y Biológicas
La revolución genética, la conquista delespacio, el hallazgoy exposición a

nuevas atmósferas y sustancias hicieron quepesea que el armamento químico
y biológicoestuviese prácticamente erradicado [incuso más que el nuclear) se
mantuviesen laboratorios de estudioy almacenamiento por lo que se pudiese
encontrar y por lo que grupos incontrolados pudiesen hacer. De los citados
arsenales, en la Tierra tras el Día del Éxodo se perdió la pista, en Marte y la
Luna nunca se tuvo conocimiento ofi cial de ninguno. En la actualidad de
la República Solar, grupos terroristas han atacado en varias ocasiones con
armamento químico de escasa potencia, el miedo de las autoridades y de no
pocos miembros de la comunidad cientiñca es que de alguna forma acaben
perfeccionandoesta antigua formade horror humano.

La Munición inteligente es menos potente que la munición estándar. te­
niendo un penalizador de 2 Niveles de Éxito a efectos de calcular el Daño
(minimo 1 Nivel de Éxito).

Munición perforadora
Los proyectiles perforadores están diseñados para atravesar más efectiva­

mente losdiferentes tipos de Protecciones. Suespecial configuración hace que
tenga un factor de Penetración superior en 1 Nivel al estándar del arma en
cuestión, asícomo un penalizadorde 2 Niveles al Nivel de Éxito conreferencia
al daño causado.

Munición explosiva
Este tipo de munición lleva una pequeña carga explosiva paracausar más

Daño al impacto a costa de una menor precisión causada por necesidades de
diseño.

Lamunición explosiva tiene un modificador de+2 Niveles de Éxito para cal­
cular el Nivel de Daño producido y un Modificador de Acción -1 para impactar.

Munición aturdidora
La munición aturdidora se utiliza para intentar dejar fuera de combate al

adversariocausándole los menos daños posibles. Se trata de munición sin ca­
pacidad de Penetración consistente en un compuesto plástico que se expande
al alcanzar el blanco, primando la superficie impactada sobre la penetración.
Esto provoca Tipo de Daño Contundente con un efecto deAturdimiento equi­
valente al triple del normal.

munlCIDnES
Los diferentes tipos de armas pueden ser cargados convarias modalidades

de munición de distinta aplicación. Acontinuación se presenta una muestra
de las máscomúnmente utilizadas.

Estándar arma corta

Estandar arma larga

-2

-3

-1

-3

-1

-2

Aturdidora
Explosiva

Inteligente

Perforadora

Pueden existir municionesespecialesque alteren estos tiempos de
recarga, la calidadexpuesta representa la calidad media.
Peso medio de munición500gr/20 proyectiles más 800gr/cargador.

Aefectos de juego el tiempo de recargaessiempre el mismo (en
Momentos de Acción) para armascortas(pistolas, tasers, etc.) y armas
largas (fusiles, escopetas, etc.), dependiendo la munición que se utilice
este tiempo severá incrementado. La justificación a nivel de reglas de
este incremento detiempo radica enla necesidad dela diferente forma
demanejo y cuidado que requierenciertos tipos demunición.

Munición inteligente
La munición inteligente está equipada con sensores que la guiaran hasta

un dispositivo concreto que emite una señal propia y aparejada a dicha mu­
nición. El objetivo tendrá que tener bien un dispositivo emisor de esta señal
localizado sobresu cuerpo, bien ser alcanzado por algún tipo se señalizador
remoto [como pudiera ser un haz láser). Encaso de darse estas condicionesel
atacante tendría un bonificador de +2 Modificadores de Acción. La munición
inteligente está dotada de un pequeño sistema de propulsión que en la ma­
yoríade los casos reduce considerablemente el alcance del arma. No todas las
armas son adaptables a la munición inteligente.

Los señuelos que guian la munición inteligente pueden tener múltiples
formas dependiendo del fabricante y la ocasión. Los señalízadotes remotos
suelen consistir en un rifleláser que marque el objetivo paralo que evidente­
mente hace falta un equipo de dos personas.



Este tipo de munición. por su especial diseño y características tienen
un penalizador de -3 Niveles de Éxito. Personajes equipados con Pro­
tecciones de Nivel 3 o superior no se verán afectados por la munición
aturdidora.

ACCESDRIDS
Prácticamente todas las armas pueden incrementar sus prestaciones me­

diantela utilización de los complementosadecuados. Hay que teneren cuenta
que pesea que aparezcan listados de forma genérica. no todos los accesorios
son aplicables a todas las armas. un supresor. por ejemplo. serádiferente y no
compatible parauna pistola y un subfusil.

Los efectos de los diferentes accesorios pueden ser acumulables en fun­
ción de las circunstancias.

Normalmente las descripciones delequipo se referirán a la mejora delNivel
Objetivo. El Nivel Objetivoes la cifra objetivo, en nuestra tirada de un dado de
veinte caras después de aplicar todos los Modiñcadores de Acción que alteren
nuestro Nivel de Chequeo tendremos que sacar igual o menos paraconseguir
superar con éxito la acción. Con lo que si por ejemplo. nuestro Nivel Objetivo
es 13y tenemos un +1 Nivel Objetivo. en vez de tener que sacar 13o menos
tendremos que sacar 14 o menos.

Arma inteligente
El arma inteligente es un artilugio de uso exclusivamente militar que se

suele situar en instalaciones de alta seguridad y en misiones de muy alto
riesgo. Básicamente el arma inteligente suele consistir en una ametralladora
pesada montada sobrealgún tipo de plataformamóvil. equipada con diversos
sensores. entre ellos un sensor de movimiento y un pequeño procesador. El
equipo que la maneja. asi como las tropas amigas van equipados con un
mono especial o en su defecto con un emisor de señales que les marca ante
lossensoresdel Arma inteligente como 'amiqos. Cualquier tipo de movimien­
to, confiqurado habitualmente también con características volumétricas. es
atacado por el Arma inteligente. El arma es capazde disparar a una multitud
en la que haya mezclados sensores 'amigos' y no tocara estos últimossiem­
pre que permanezcan quietos o con movimiento pausado. obviamente. si se
mueven de forma brusca pueden meterse sin quereren la linea de fuego del
Arma inteligente.

La diferencia básica entre este tipo de soporte y los robots dotados de
tecnoloqia similar es la movilidad de estos últimosy la mayor cantidad de
ñltros a disposición del usuario en el caso de los robots gracias a su lA
(disparar tan solo a individuos que porten armas. dar todo tipo de avisos
antes de disparar. etc.l,

Peso: Normalmente va montada en algún tipo de soporte y lleva
una munición de tres o cuatro millares de proyectiles. El conjunto
del arma, el soporte y la munición suele pesar alrededor de los 60
kilogramos.

Mira láser
La mira láser proyecta un haz de luz que marca el blanco con un punto

rojo brillante. Hace falta calibrarla antes de poderutilizarla con efectividad. La
mira láser da un bonificadar de +1al Nivel Objetivo.

Peso: 750 gr.

Mira telescópica
Los sistemas de ayuda visual nos permiten utilizar el arma a su alcance

efectivo sin los modíñcadores por distancia que nos impone el alcance visual
estándar.La mira telescópica clásica es un accesorio de ampliación de imagen.
ofrece un boníficador de +1al Nivel Objetivo.

Peso: 800 gr.

Mira inteligente
La mira inteligente consisteen una mira digital apoyada por un microor­

denador y una serie de sensores integrados en el arma. Este equipo calcula la
distancia al blanco. el comoafectaa la trayectoria delproyectillasposiblesin­
clemencias meteorológicas (viento, lluvia, etc.}, informa acerca de la munición
disponibley funciona como visor infrarrojo cuando la situación 10 requiera.

Permite utilizar el arma a su alcance efectivo y proporciona un boníñ­
cador de +3 al Nivel Objetivo. No es un accesorio para agregar a cualquier
arma. viene instalado de fábrica y suele acompañar únicamente a fusiles de
francotirador.

Peso: 850 gr.

Bípode
Este accesorio consiste en un soporte de dos patas que se utiliza para

apoyar el cañón del arma y facilitar la marcación del blanco, ofreciendo al
tirador la posibilidad de centrarse en el objetivosin tenerque soportar el peso
delarmay disminuyendo los efectos contrarios de su propio pulso. Es de uso
exclusivo en armas de cañón largo.

El bípode ofrece un bonifi cador de + t al Nivel Objetivo.
Peso: 1000 gr.

Sistema de guiado
El sistema de guiado es la aplicación instalada en el arma que permite

utilizar munición inteligente. En muchas ocasiones va acompañado de una
mira inteligente y al igual que esta, el arma que la utilice debede estar espe­
cialmente preparada para ello. No ofrece ninguna ventaja especial salvo el ser
necesaria parael uso de balas inteligentes.

Este sistema está acompañado de unos marcadores que se localizan en el
blanco y que son los objetivos a los que va guiada la munición inteligente.
estos marcadores pueden ser ñsícos o una proyección de un marcador láser
especialmente diseñado al efecto.

Peso: Lo que es la aplicación al arma suelepesaralrededor de 900 gr.. los
marcadores físicos unos 300 gramos cadauno.

Gafas de visión mejorada
Las gafas de visión mejorada consisten en unos compactos binoculares

adaptablesa cualquier situación de falta de visibilidad. Funcionan como viso­
resinfrarrojos, caloríñcos, ultravioleta. etc.. la conñqurad ón es automática o
manual segúnse necesite. están diseñados para proteger al usuario de forma
automática en caso de destellos de luz en exceso intensos o en general de
todo tipo de fuente de luz que pudiese resultar perjudicial para la vista. En
muchas ocasiones este lasgafasde visión mejorada van incorporadas en cas­
cosde uso mili tar.

Anulan los efectos de una granada de luz y disminuyen en un +2 los pe­
nalizadores provenientes de falta de visibilidad. Están diseñadosde forma que
no resta de forma apreciable arcode visión al usuario.

Peso: 11 00 gr.

Supresor
Los supresores son accesorios que una vez acoplados al arma evitan casi

totalmente el ruido que estas producen al disparar. Las armasdel s. XXIV emi­
ten menos que sus antecesoras, con lo que el supresor las convierte en prác­
ticamente del todo silenciosas. Por normageneral solo es aplicable en armas
cortas. Existen supresores para cierto tipo de subfusiles y armas de precisión.
peroson mucho más difíciles de encontraro fabricar.

El supresor resta efectividad al arma y ofrece un penalizadar de -1al Nivel
Objetivo.

Peso: 1100 gr.



5uspensor
El suspensor es un arnés individual preparado para portar armas pesadas

de forma individual y distribuir el peso de las mismas por todo el cuerpo. de
forma quesu manejo sea más sencillo. Elimina los efectos negativos delpeso
del arma portada hasta 30 Kg" a cambio ofrece un -2 Niveles a los Atributos
Destreza y Rapidez.

Peso: 5 Kg.

PROTECCionES
Como Protección entendemos todoaquelequipo de uso personal que pro­

tegeen mayor o menor medida al usuario de alguna o varias fuentes de Daño;
físico, eléctrico, etc. La clasíñcací ón que hacemos en estasección esqenérica,
pudiendo encontrarse variedades intermedias de lo aquíexpuesto.

Muchos cascos están diseñados para acoplarse y encajar perfectamente
con diferentes tipos de protección Iya sean de uso militar antibalas o no)
para de esta forma lograr determinados grados de aislamiento (principalmente
contra gasesy radiactividad).

Peso: 3,5 Kg.

LEnTES DE PROTECCión
Las lentes de protección sonvisores preparados para reaccionar automáti­

camente ante cambiossúbitosde luz que pudieran perjudicarla vista. muchas
de ellas cubren completamente los ojos protegíéndolos de prácticamente todo
tipode gases.

Las lentes de protección pueden comprarse sueltas o ir incorporadas en
otras partes de equipo como cascos, visores. mascaras antigas., etc.

Peso: 1200 gr.

ESCUDDS
Prácticamente cualquier cosaque interpongamos entrenosotrosy un ata­

que puede ser denominada escudo, su capacidad de resistencia dependerá
obviamente del material del que estecompuesto. Los escudos más utilizados
del s. XXIV son los que portan los cuerpos antidisturbios del Gabinete de
Seguridad, están realizados en cristalde acero acolchadoscon libras sintéticas
de alta resistencia para reducir los impactos. Se aplican las reglas de Protec­
ciones múltiples.Su tamaño sueleser de 90.50 cm.

Peso: 4 Kg.

CHRLECO AnTIBRLRS
Los chalecos antibalas son la protección estándar contra lasarmas de fuego

más corrientes. Hay multitud de modelos, la gran mayoría cubren tan solo la
partedel pecho. Están fabricadosporlibrassint éticas de gran resistencia y lige­
reza, nomolestando apenas al movimiento. El Chalecoantibalas estándar ofrece
una resistencia Nivel 5 ante proyectiles y Nivel 3 ante radiacionesy electricidad.

Existen trajes antibalasde estas mismas características quecubren todo el
cuerpo, sin embargoson pococorrientesya que proporcionan un penalizador
de - 1a los Atributos de Destreza y Ra pidez.

Peso: 2500 gr.

CRSCDS
El casco militar estándar ofrece una protecciónde N6. Muchos cascos lle­

van acoplados disposi tivos especiales de comunicaciones, sistemas de guiado.
aparatos devisión nocturna, etc. Las formas varían enormemente, pero lo que
permanece invariablemente constante son pequeños equipos de respiración
autónomos acoplados a cada modelo; en unos tendrán más autonomia y en
otros menos, unosllevaran ñltros degases y otros no, perotodos loscascosde
usomilitar llevan acoplados equipos de respiración autónomos.

ARmRDURR DE COmBRTE
La armadura de combate es la protección portada habitualmente por los

cuerpos de operaciones especialesdel Gabinete de Seguridad. La armadura de
combate está formada un traje ajustado al usuario de músculo artificial. Este
traje de músculo artificial está formado por un polimero, el polipirrol. desa­
rrollado a principios del s. XXI porel Instituto Tecnológico de Massachussets,
permite al solado soportar mayorcantidad de equiposin prácticamente sentir­
lo (reduce en 2 Niveles los penalizadores asociados al exceso de peso).

T R ModAl MR Peso

Ropa normal NA NA O NA

Pteldeapiinalesrobustos NA 50 O 1500 gr.
Ropa gruesa de protección industrial o similares lTur NA NA NA

Paneles lWos,de oertos metales NA 200 O NA

Protección AntibalasNormal 6MA 400 O 2500gr.
Armad... ,de Combate .." 3 Tur 700 ·1 13Kg.
Blindajede Asalto 5 Per BOO ·2 120Kg.
raje deArtificiero J Per 2000 ·5 12000 gr.



Esun traje completamente sellado conlo queofrece Nivel de Protección 6
contra todo tipode fuentes de daño.Los cascos integrados en la armadura de
combate suelen incorporar comunicadores y gafas devisión mejorada.

Peso: 13Kg.

BLInDAJE DE ASALTO
El blindaje de asalto es la protección estándar de las tropas del CET en

gravedad O o baja gravedad. Sirve como traje especial autónomo y es una
autentica armaduraquecubre porentero al usuario proporcionándole un Na
de protección. Pese a los diferentes serves, músculos artifi ciales y demás me­
canismos integrados para facilitar el movimiento. el traje tieneun penalizador
de -3 a los Atributos de Destreza y Rapidez. El peso del traje es de cerca de
120 Kg. con lo que su uso en 1Ges básicamente imposible.

Este tipo de blindaje tiene una autonomía de doce horas. funciona en
todos los aspectos como un traje espacial y al igual que estos. entre otras
cosas incorpora un pequeño ordenador que coordina todas las funciones del
traje. visores telescópicos. lentesprotectoras. de visión mejorada. botas mag­
néticas, etc.

Su primer. único y catastrófico uso a gran escala fue en operaciones de
comandos durante el ataque de los Hijos de Ra, donde miles se lanzaron al
espacio para intentar penetrar en las naves enemigas. apenas hubo media
docena de misiones con éxito.

Peso: 120 Kg.

TRAJE DE RATIFICIEAO
Los trajes de artificiero están preparados para resistir prácticamente todo.

voluminosos y muy poco manejables son utilizados porespecialistas del Gabi­
nete de Seguridad en situaciones limite. Los Modificadores de Acción apareja­
dosa su usoestán reducidos a un - 1en el caso de Habilidades que requieran
tan solo el uso de las manos en posición fija y la atención del usuario.

Peso: 12Kg.

TAAJE DE CAmUFLAJE
El traje de camuflaje consiste en un uniforme autocamufable dotado de

una mi ni inteliqencla artificial capaz de variar la tonalidad del mismo en fun ­
ción del entorno que rodee al usuario. esteefecto se logra gracias a las nanofi­
bras y a los sensores acoplados al traje.

Algunas armaduras de combate llevan incorporado un traje de camuflaje
pero normalmente se suministran por separado. el traje de camuflaje suele
ofrecer porsi mismo una protección N3.

A efectos de juego un Personaje equipado con un traje de camuflaje no
es invisible. pero añadeun Modificador de Acción negativo de -5 a Chequeos
asociados a su localización (ya sea a efectos de localizarle oculto en una fo­
resta o de dispararle con un arma). Este efecto ocurre independientemente del
entorno en que se encuentre el Personaje pero se reduce a un - 1si se mueve
a más de 1 Factor de Movimiento.

Peso: 6 Kg.

TAAJES DE PROTECCiÓn ESPECIALES
Envolvemos en esta categoria todo tipo de traje diseñado especificamente

para situaciones concretas, como serian los trajes empleados por los trabaja­
dores de un reactor nuclear. trajes aislantes contra armamento nuclear, bac­
teriológico y químico INSQ). trajes utilizados por los bomberos en la lucha
contrael fuego. etc.

Por norma general. este tipode trajes ofrece una protección Na contra el
tipode daño para el que estén diseñados.

Peso: Variable.

TAAJES ESPACIALES
los trajes espaciales son la unidad de supervivencia y protección por

excelencia. están preparados para resistit las duras condiciones de la expo­
sición continuada a las letales radiaciones del espacio. aguantar impactos
de polvo estelar. tensiones y presiones provocadas por altísimas velocidades.
etc. La autonomía de un traje espacial básico es de seis horas. mayor con
los complementos adecuados. El cuidado de mantenimiento de un traje
espacial es de máxima importancia. se trata de un equipo muy complejo
que precisa de revisiones periódicas para funcionar a la perfección. no puede
habererrores.

Peso: 65 Kg.

E QUIPO DE SEllADO
El equipo de sellado es una herramienta que ha estadoen desuso desde

el Oía del Éxodo por el retroceso tecnológico que nos impuso el ataque. su
redescubrimiento se realizó hace ya casi doce años. pero no es hasta hace
poco que ha dejado de estar al alcancede unos pocos para llegar al publico
general.

Se comercializa en diferentes formatos personales y muchas naves están
empezando a portar versiones globales del mismo. Se trata. básica mente. de
un pequeño procesador que controla la expulsión de un liquido de solidifr ­
ración ultrarrápida ante la perdida de inlegridad estructural en la Protección
a la que esté acoplado. No puede colocarse en cualquier traje o superfi cie. el
traje o la superficie tienen que estar diseñados para funcionar con el equipo
de sellado. en la actualidad ya hay varios fabricantes de trajes y vehículos
espaciales que lo ofrecen como opción.

El sistema evita que haya pérdida de integridad estructural o perdidas de
oxigeno de forma instantánea, el daño producido por un proyectil que impac­
tasey penetrase el blancoseguiria siendo el mismo. pero elorificio de entrada
yel posible orificio de salida quedarian selladosautomáticamenle.

Este liquido forma una membrana de tacto viscoso que constituye una
capa interior de la protección oculta a la vista, ante cualquier tipo de roturael
liquido se expande para cerrar laabertura. Para constatar en términos dejuego
queel equipo de sellado ha funcionado hay que adjudicarle un Nivel de Che­
queoy realizarel mismoconun Nivel de Dificultad acorde a las circunstancias.
Los Equipos de Sellado estándaractuales tienen un Nivel de Chequeo t2. no
demasiado. pero si lo suficiente para gozar de una segunda oportunidad.

Peso: Variable.

ROPA GEnEAAl
Duranle mucho tiempo el concepto de moda ha sido inexistente en la

sociedad del CET. la ropa era siempre considerada un instrumento de trabajo
más. como tal debía de reunir una serie de condiciones en las que primase la
funcionalidad. A lo largo de los últimos años esto ha ido cambiando y en la
República Solar vuelve a haber ropa de diseño. olvidandosela citada funcio­
nalidad en otro tiempo tan defendida.

En términos de juego este diseño basado en la funcionalidad se traduce
en que la ropa en la mayorpartede los casos estaba preparada para aguantar
extremos de frió y calor y diseñada para ofrecer niveles de protección contra
daño abrasivo, radiactivo y eléctricode hasta N3.

Peso: 4 Kg.

ROBOTS
Desde finales del s. XX la humanidad soñó con máquinas capaces de

emular el comportamiento humano. se hablaba de inteligencias ratificales,
cerebros positrónicos. reglas de la robótica. etc. Hoy en dia se sigue hablando





de lo mismo, pero lo, avance' en la materia están estancados. Parecia que
la tecnologia Ki-engir se encontraba muyevolucionada al respecto, pero lo,
íncreíbles logro, que en determinado, laboratorio, se estaban consiquiendo
gracia, a 'u ayuda se perdieron con el ataque de lo, Hijo, de Ra. En la ac­
tualidad se utilizan uno, poco, tipo, de robots con una inteligencia artificial
muy limitada.

Para el manejo y control de esto, robots (excepto lo, de uso doméstico
más sencillo) hace falta la Habilidad lngenieria Robótica.

Lo, robot, del s, XX1V existenen una amplia variedad de modelo,y confi­
guraciones, todo, ello, suelen ir equipados con inteligencia, artificiales capa­
cesde soludonar problema, e incidentes sencillos. Porregla general. cuando
exista la duda de si una tarea puedeo no puedeser realizada por un robot es
que no puederealizarla.

Robot limpiador
Tanto para la, limpieza, domésticas como para el mantenimiento de la,

vías pública, se utilizan robot, limpiadores.Su aspecto y tamaño varia según
el modelo y fabricante, lo, más grandes suelen ser pequeño, vehiculos de
apena, do, metro' por do, por uno equipado, con todo lo necesario para
llevar a cabo 'u trabajo. El Robot limpiador estándar es un pequeño aparato
de 20X lOx15 cm. que lleva anexado un recogedor de basura.

Peso: 15 Kg.

Robot mecánico
Lo, robot, mecánico, se utilizan principalmente para efectuar reparacio­

nes sencilla, en el exterior de nave, espaciales y estaciones, suelen ser de
reducido tamaño e incorporar un brazo con mano articulada manejable por
control remoto.

Peso: 70 Kg.

Robot defensivo
Polémico, ante la opinión pública y la delicia de mucho, alto, miem­

bro, del Gabinete de Seguridad. Su forma sueleser la de un VAlC [Vehículos
Autónomo' Inteligentes de Carga) con una ametralladora de grueso calibre
montada. Su lA es capazde distinquir potenciales blanco,hostiles de lo, que
no lo son, ,i se lleva arma, avisa antes de disparar acerca de la conveniencia
de dejarla, caer, lo, Personajes que están con el robot llevan siempre un chip
emisor de una señal que le, marca comono hostiles (pueden serconfigurado,
paraidentificar Tarjetas de Acreditación Personal amiqas], Noson capaces más
que de cumplir tarea, programadas.

Peso: 90 Kg.

Robot Espía
Este tipo de robot lo utiliza el Gabinete de Seguridad para introducirse de

forma independiente allá dondese le requiera y biengrabar o transmitir todo
lo que oigay vea en un radio de aproximadamente treinta metro'. Alguno,
modelo, están incluso capacitado, paraidentificar cierto,olores [qases sudor,
explosivos, etc.). Pueden llegar a tener una autonomia de 48 horas. Suelen
tener la forma y el tamaño de araña, con un cuerpo de tres centímetros de
radio y cinco apéndicesde 7 cm.

Peso: 900 gr.

Robot Auxiliar
De uso común en naves espacialescon OG o microgravedad, esto, robot'

son plataforma, o esfera,autopropulsada, por qasa presió n aprovechando la
ausencia de gravedad. Suelen utilizarse como plataforma, móviles de apoyo
(dejar herramientas. trasladar carga, etc.], tienen una inteligencia artificial li­
mitada que les permite esquivar obstáculos, la trayectoria de lo, astronautas,
cumplir ordenes medianamente compleja, tipo "vea cabinay tráerne la herra-

. ' . . ~ '. . ..~

mienta que te dé el oficial", e incluso llevara cabo protocolo, de emergencia
,i la tripulación estuviese incapacitada.

Peso: 15 Kg.

Robot Minero
Los robots mineros, máscomúnmente conocidos como minerbots, son co­

mo'u propio nombre indica lo, encargado, de obtenerlo, metales necesario,
parael suministro fluido de materia, prima, a la República Solar. Actualmen­
te hay minerbots en la Luna, Marte y diverso, asteroides del Cinturón. Lo,
minerbots siquen necesitando de supervisión humana en la, mina, para ' u
correcto funcionamiento, pero toda, la, labores pesada, y el peliqroso trabajo
de horadar continuamente la Tierra cae en la actualidad sobre ellos.

Peso: 110 Kg.

SEGURIDRD
Analizador químico

Consiste habitualmente en un aparato del tamaño de un boligrafo que
examina la, panículas que desprenden lo, cuerpo, orgánico" puede detectar
droga, o explosivos, Acoplado a una base de dato, puede ser usado para
identificar todo tipo de sustancias,

Peso: 700 gr.

Arco detector
Sepresenta en multitud de formas. habitualmente similar al marco de una

puerta con paneles de metal que lo marcan como Arco Detector, se puede
encontrar en prácticamente todo, lo, edificio, público, y corporativo, del CH.
Lo,arco' típicos detectan metalesy explosivosplásticos con un éxitodel 99%.
Lo, arco, más avanzado, incorporan rayo, X con identificador automático
de objeto, oculto, potencialmente peliqrosos (cable" detonadores. baterías
arma,...), detectores de presi ón y de masa, cámara, y analizadores de voz
conectado, a bases de dato, de lo, cuerpo, de seguridad y del usuario (que
pueden determinar la identidadde la persona y si se ajusta convenientemente
incluso a lo, parámetro' fisicos que debería tener).

Lo,arco, de orqanismosoficiales están preparado, paradetectar de forma
automática la TAP de todo aquel que lo, atraviese.

Peso: 20 Kg.

Esposas y collares de descarga
La,esposa, y collares de descarga son un instrumento de control de presos,

Como 'u propio nombre indica consisten en una, esposa, y collares capaces
de descargar electricidad en una intensidad no letal, pero , i lo suficíentemente
intensa como paraprovocar Aturdimiento en ' u, portadores. Lo, callare, están
parcialmente prohibido, desde hacetiempo porelCH, aunque haya preso, que
sequejen dehabersido tratado,conellos.están prohibido, poraccidentesleta­
lesocurrido, conalguno, reclusos, La, esposa, de descarga se utilizan con fre­
cuencia en preso, pel iqrosos,Para resolver 'u, efecto' se tratancomo un Arma
de Penetración ) y Daño de carácter fijo 10(daño de tipo eléctrico). Seactivan
bien por un control remoto portado por guardias. bien porsensores situados en
perímetros establecidos. La,esposa, provocan una descarga cada 5 Momento,
de Acción una vez se activan y tienen suficiente energía para 10 descarga"
llevan incorporado un sensor de constantes vitales que en caso de riesgofísico
parael portador interrumpe la, descarga, (Herida Seria o mayor].

Peso: 900 gr.

Cámaras
Enel s, XXIV la grabadora de audioe imagen tipica tieneel tamaño de una

mano e incorpora autoenfoquey calibrador devibraciones, zoom, antidestellos





y amplificador de luz. Las versiones profesionales son un poco más grandes
para facilitar su manejo y pueden ser usadas para editar el producto directa­
mente, además de lograr una mayor calidad. La capacidad de grabación oscila
entre20y 400 horas. Una videocámara grande puede pesarhasta 5 Kg.

Peso: I Kg.

Cerradura
La cerradura tipica es un lector magnético (puede usarse el TAP como

llave). También existencerraduras sensibles a la voz, análisis de AON, examen
retínal, detector de presión y masa. claves alfanuméricas o una combinación
devarias según el grado de seguridad requerido.

Peso: 800 gr.

Detector de mentiras
Suele consistir en un periférico para ordenador personal, consta de un

analizador de voz, flujo sanguíneo, ritmo cardiaco y analizador gráfico de
vocabulario corporal.

Peso: 3,5 Kg.

Detectorde explosivos portátil
Consiste en una mezcla de analizador quimico combinado con detec­

tor de metales, y determinados sensores quejunto a un pequeño procesador
pueden detectar todo tipo de explosivos en un radio de dos metros. Existen
diversos modelos, el modelo estándar tiene Nivel de Chequeo 16.

Peso: 2 Kg.

Dispositivos de seguimiento
Consta de unos pequeños emisores de radio (del tamaño de una uña) que

emiten su posición. el receptor es un ordenador con un indicador en el que
aparece el lugar dónde se encuentra el emisor como un punto parpadeante
con respecto al receptor. El alcance del emisor es de 500 metros. Modelos
más avanzados,sobre todo los utilizados porel Gabinete de Seguridad llevan
incorporados ordenadores más potentes con planos de situación y enlace a la
red de comunicaciones10 que les facilita un alcanceilimitado en función de la
prioridad asignada a la búsqueda, perocon un minimo de doskilómetros.

Peso: Los emisores suelen pesar alrededor de los 100 gr.

Dispositivo anti-escucha
Este pequeño aparato electrónico genera distorsiones imperceptibles para

el ser humano pero que afecta a las escuchas electrónicas bloqueándolas de
forma efect iva, normalmente funciona en un radiode 10metros.

Peso: 1300 gr.

Esposas plásticas
Argollas de polimerosultraresistentesconunión rigida. Suelenabrirse con

una tarjeta magnética o por radio. Utilizadas por el Gabinete de Seguridady
cuerpos de vigilancia privados.

Peso: 800 gr.

lnhibidores
El inhibidor consiste en un pequeño aparato deaproximadamente 20xlOx3 cm.

creador una interferencia destructiva queaitera las emisionesde radio en su entamo.
Suele utilizarse en prevención de atentados con bomba a control remoto o simple­
mente para bloquear las comunicaciones deunárea determinada. Normalmente tie­
nen unalcance de cincuenta metros deradio y una autonomía de docehoras. Los
inhibidores pueden proqramarse para dejar ciertos canalesde radio libres de forma que
noaltere las frecuenciasderadio utilizadas por aquellosque utilicen elinhibidor.

Existenvarias calidadesde inhibidores en función de capacidad y alcance, así
como equipos de toda indole especialmente preparados para no ser bloqueados

porinhibidores (de uso exclusivo por parte del Gabinete de Seguridad. En caso
de tener que dilucidar un conflicto entre determinado equipo o determinado
inhibidor hayqueasignar a cada unoun Nivel de Chequeoy resolver la situación
con un Chequeo de Habilidad contra Habilidad. El lnhibidor estándar tiene un
Nivel deChequeo 15.

Peso: 500g.

Micrófono escopeta
Micrófono receptor con una antena parabólica de unos 20 cm. de radio.

Tiene el tamaño de un paraguas plegable. Su alcance efectivo ronda los 200
metros. Hace falta estar fam iliarizado en su uso para poder utilizarlo con
corrección.

Peso: 2,5 Kg.

Micrófono láser
Emisor láser acoplado a un microordenador. El haz de láser se fija a una

superficie fija cercana a la fuente de sonido que se quiera escuchar. Las vi­
braciones producidas por las ondas sónicas que reverberan en el objeto son
leidas por el láser y recogidasen el ordenador. Tiene un alcance aproximado
de 2 kilómetros.

Peso: 2 Kg.

Sistema de seguridad
Sistema de alarma de protección para entornos cerrados. Básicamente

consiste en detectores anti-intrusión que emiten una señal por radio o ra­
bie a un centro receptor. Los detectores más básicos detectan movimiento y
cambiosde temperatura. pero tambiénse pueden incluir cerrojos magnéticos,
detectoresde presión, emisores LEOs, detectores de ruidos. cámaras detectoras
de cambiosen la imagen, husmeadores de dióxido de carbono (que detectan
la presencia de seres vivos). El precio depende del grado de seguridad que
quieras tenery del tamaño del local, Las centrales receptoras de alarmas pue­
den ser externas. es decir un servicio de seguridad contratado que recibe la
señal y la gestiona, avisando a las fuerzas de seguridad. o internas que avisan
a la seguridad del centro.

Aefectos dejuego un sistema de seguridad supone un modiñcador nega­
tivo a la habilidad para acceder al recinto protegido del intruso, dependiendo
del sistema de seguridad y del medio que utilice el intruso este modificador
seráuno u otro. Normalmente supone un ModA-10.

Peso: Variable.

TAP
La Tarjeta de Acreditación Personal marca e identifica a todo ciudadano

bajo el paraguas delaRepública Solar, esuna tarjeta magnética de uso intrans­
ferible mediante la que podemos efectuar nuestros pagos, acceder a edificios
públicos, etc. Todo ciudadano del CET debellevar permanentemente encima
su TAP y mostrarlo al requerimiento de agentes del Gabinete de Seguridad. La
TAP puede seradquirida en cualquier organismo público porextravio o robo y
es codificada automáticamente con los datosdel ciudadano en cuestión.

Peso: 50gr.

SUPERUIUEnCIR
Refugios burbuja

Indispensables en cualquier excursión o misión en Marte o en la Luna.
Consisten en peq ueñas tiendas de campaña portátiles de montaje automático,
estancasy preparadas para aguantar prácticamente todo tipo de radiaciones
durante periodos que oscilan entre las 48 horas y una semana (dependiendo
el modelo). Están también preparadas para soportar de forma limitada los





rigores de las tormentas de arena marcianas. Los modelos lunares son mucho
másvoluminosos y suelen requerir de un transporte autónomo, los modelos
marcianos cabenfácilmente en una mochila.

La capacidad varia de modelo a modelo.
Peso: El modelo básico parados personas y una autonomia de una sema­

na, consus baterías y bombonas de oxigeno propias, másun pequeño equipo
de radio suele transportarse en un baúlde GOx6Ox40 cm. y pesar 45 Kg.

Células de energía
Definimos células de energía comoaquellos generadores de energía portá­

tiles a libre disposición. Tenemos baterías pequeñas, medianas y grupos elec­
trógenos. Las diferencias básicas de estos hacen referencia al tamaño, peso.
duración y potencia del suministro. Habitualmente las baterías suelen durar
una media de 48 horas funcionando ininterrumpidamente, los grupos elec­
trógenos precisan también ellos mismos de combustible (habitualmente algún
tipo combustible sólido, generalmente alcoholes vegetales]. suelen teneruna
autonomía de una semana.

Peso: Las baterías pequeñas suelen pesar alrededor de los 1500 gr., las
medianas 8-12 Kg., Y los grupos electrógenos un minimo de 60 Kg.

Equipo de herramientas
Contienen lo necesario paraarreglar todo tipode averías básicas (destorni­

lladores. soplete. equipo de soldadura, cableado, linterna...)
Tareas especializadas requieren de equipos de herramientas concretos, por

ejemplo el equipo de herramientas O-G, (herramientas diseñadas para trabajar
en O-G).

Programa de diagnóstico: Forma partede cualquier equipo de herramienta
del s, XXlV. sueleestar incorporado en todos los aparatos eléctricos, elabora
un autodiagnóstico, elaborando una lista de posibles causas y soluciones.Los
buenos técnicos llevan ordenadores con versiones más completas de los pro­
gramas de diagnóstico que se conectan a todo tipode aparatos para averiguar
rápidamente lo que sucede.

Peso: 18 Kg.

Bengalas
Las bengalas son elementos de señalización parecidos habitualmente a

una pistola con una sola recarga. Las bengalas emiten un fuerte destello lu­
minoso acompañado de una emisión de radio y una fuerte señal sonora. La
emisión de radio marca las coordenadas desde las que ha sido disparada la
bengala. El destello luminoso suele tener una duración de diez segundos, la
emisión de radio suele durar aproximadamente diezminutos.

Peso: Equipo de seis bengalas y pistola, 5 Kg.

Trajes de maniobra
Los trajes de maniobra espacial sonequipos de acople al traje espacial están­

dar, permiten unamaniobrabilidad bastante aceptable en elespacio y engeneral
en entornos de gravedad cero. Incluye un sistema de guia inercial controlado.
porun pequeño ordenador que puede ofrecer sistemas coninterfaz de ayuda al
vuelo. Funciona mediante expulsión de gases. habitualmente nitrógeno.

Peso: 40 Kg.

Unidades de maniobra
Se basan en los principios del traje de maniobra pero de aplicación mu­

cho más simple. Consisten en una especie de pistola emisora de nitrógeno a
presión que nos impulsa para lograr ciertos desplazamientos. Su uso requiere
una alta especialización. Existen modelos parael espacio exterior y pequeños
modelos de muydiferentes formas para moverse en el interior de naves espa­
ciales con grandes amplitudes.

Peso: 4 Kg.

Parche de vacío
Los parches de vacio son una herramienta básica en la supervivencia es­

pacial, consisten en una masa gelatinosa embasada al vacío que se solidifica
en menos de 2 segundos al contacto con el aire. Sirve para tapar grietas de
menos de un centímetro de anchoyen general un total de cinco centímetros
cuadrados. Su presentación es la de un pequeño bote cílindricode 2.5 cm. de
radio en la basey 6 cm. fond o. Para utilizarlo basta con sacarlo de la bolsa
sellada al vacio que lo contiene y espachurrarlo rápidamente contra la grieta
(Chequeo de Atributo Destreza).

Peso: 300 gr.

Purificador de agua
El purificador de agua estándar consiste en dos bidones de cincuenta

litros de capacidad conectados mediante un mecanismo que permite llenar
uno de ellos con agua no potable y potabilizarla lo máximo posible en su
paso al otro bidón. En algunos casos no es posible para el purificador de
agua la potabilización, lo que se representa en términos de juego otorgando
un Nivel de Dificultad al proceso. El Nivel de Chequeo de un purificador de
aguaestándar es 18.

Existen purificadores de agua de diversos tamaños, el más pequeño tiene
diez litros de capacidad en cada bidón.

Peso: 35 Kg. - 50 litros. 18 Kg. - 10 litros.

UniDADES mÉDICAS
Biomonitor

El biomonitor es un escáner que deslizado a unos cinco centímetros de
un cuerpo humano detecta sus señales vitales así como cualquier rotura,
hemorragia interna, etc., que se pudiera tener. Existen biomonitores por­
tátiles e instalados en hospitales y centros especializados. Cada biomonitor
tiene un Nivel de Chequeo para poder dilucidar en términos de juego si
detecta el problema o no en función del Nivel de Di fi cultad que otorgue a
la situación el Director de Juego. El biomonitor portátil estándar tiene un

ivel de Chequeo de 14 (se aplican las reglas de Acciones Repetidas). En su
versión más pequeña. el biomonitor tiene unas dimensiones aproximadas
de 15x8x2 cm.

Peso: 1500 gr.

Botiquín de primeros auxilios
Consisteen un maletin del tamaño de una mochila pequeña con todo lo

necesario para pequeñas curas de emergencia (cortes. magulladuras. indiges­
tiones...).

Peso: 5 Kg.

Equipo médico
El equipo medico conforma lo que comúnmente se denomina botiquín de

campaña. tieneel tamañode una mochila grande y contiene drogas, sondas,
pequeñas dosis de sangre para transfusiones y un mini ordenador con todo
tipo de sensores médicos y basede datos de diagnóstico rápido.

Peso: 7,5 Kg.

Equipo quirúrgico'
Equipo de cirujano de campaña, del tamaño de una mochila grande, con­

tieneescalpelos, sistemas de soporte vital básicos y material de esterilización.
Lleva también un mini ordenador de diagnóstico, los mejores modelos tienen
un tamaño de un baúl grande y se despliegan para formar una especie de
exoesqueleto robótico que puedeserempleado bien para ayudaral cirujano de
campaña bienpara serutilizado a control remoto porun cirujano. Requiere ser





conectado de alguna forma a la red de datos, ya sea por via telefónica o por
conexióna satélite. Encaso de laexistencia de retardosu uso seencuentra más
limitado. Seha utilizado en ciertas misionesen la Tierra para tener un equipo
médico orbi tandocon conexióndirecta con la zona caliente, y asipoderman­
tener un hospital de campaña sinnecesidad de arriesgar personal cualificado.

Peso: el Equipo quirúrgico del tipo mochila suele pesar unos t8 Kg.. el
Equipo quirúrgico tipo baúl puedellegar a pesar 70 Kg.

Tanque criogénico
Desde principios de la era del viaje espacial, lasenormes distancias a reco­

rrer entre estrellay estrellaplantearonel problema de quéhacer con las tripula­
ciones. Las respuestas dadasporlos estudiosos del tema fueron las naves gene­
racionalesy el mantenimiento de la tripulación en animación suspendida hasta
llegar a su destino. Las primeras cámaras de crioqenizaci ón humanas surgieron
como respuesta a las necesidades de la carrera espacial, su uso trascendió al
terreno médicoy se utilizabanen determinadas situaciones para mantener es­
table casos de extrema gravedad hasta quela atención médica fuera posible.

En la actualidad cuando alguien es herido de gravedad y no hay un médi­
co capaz en los alrededores lo mejor es utilizar un tanque crioq énico que in­
terrumpe prácticamente todo tipode actividad biológica, incluida aquella que
hubiera provocado cualquier tipo de deterioro físico. Tiene el tamaño de un
ataúdy pesa unos 50 Kg. en vacío. Suele incorporarse a las naves de descenso
militaresy en asentamientos que no tienen servicios médicos de urgencia. El
aparato suele tenerincorporado una bateria interna que le permite funcionar
durante una semana si no dispone de alimentación continua.

Los Tanques crioq énicos de las naves espaciales suelen llevar incorporados
mecanismos de emergencia para reanimar alusuario ante determinadas situa­
ciones programadas de antemano.

En términos de juego el tanque crioq énico puede mantener con vida a
una persona durante un año, a partir de ahi deberá volver a ser reanimada y
no debería pasar por otro tanque crioqénico hasta transcurridos ocho meses
(como norma general debe pasar el doble del periodo de tiempo que hemos
permanecido en su interior antes de poder volver a usar con garantias un
Tanque crioq én íco, aunque si no ha llegado a utilizarse elTanque crioq énico
duranteun año completo y no vamos a sumar en total un año de criogeniza­
cíón, existe un 95% de posibilidades de volver a utilizarlo sin consecuencias
para la salud del Personaje). En caso de mala utilización el Personaje sufrirá
una Herida Moderada porcada semana de másque paseen elTanque crioq é­
nico. El Director de Juego podrá determinar un Nivel de Chequeo y un Nivel
de Dificultad para dilucidar si el Personaje sufre o no sufre Daño.

Peso: 180Kg.

Vacunas y drogas médicas
La República Solar está afortunadamente bien provista de todo tipo de

vacunas y medicamentos, sin embargo el acceso a ellas está rigidamente con­
trolado. hace falta receta medica autorizada para prácticamente cualquier me­
dicamento [excepto los típicos propios de un botiquin de primeros auxilios).
Los medicamentos son gratuitos.

Peso: Variable.

Prótesis y transplantes
Al igual que vacunasy medicamentos, las prótesis y transplantes son gra­

tuitos, lamentablemente suele haber listas de espera que oscilan entre los tres
y seis meses.

Peso: Variable.

Parche coagulante
Los parches coagulantes son como su propio nombre indica unos parches

de piel artiñcíalque aplicados sobre cortes de pequeña consideración (Heridas

Leves y Heridas Moderadas) interrumpen la hemorragia. Pueden utilizarse sin
conocimientos previos dado que lo único que hay que hacer es sacarlo de su
envase y aplicarlo sobre la herida.

Peso: Paquete con doce parches coagulantes 800 gr.

DADGAS
InTRODUCCión

Las drogas aqui enumeradas son sólo una pequeña muestra de las que
pueden encontrarse a lo largo de la República Solar, prácticamente todas ellas
están elaboradas por laboratorios familiares en pequeños kibbu tzs y las de
más éxito suelen ser pronto sustituidas por mult itud de variantes en busca
de la oportunidad comercial. El mundo de la droga es bastante amateur y
sólose profesionaliza en lasdrogas más comunes y en las que se puede sacar
más beneficio. No es raro que los alquimistas (es el nombre que se da a los
diseñadores de drogas) más famosos pongan su firma en los diseños propios.
Sise quiere una droga de calidad es necesario que intentes comprar un diseño
de lnkex, Parakcels o Timbho.

Cada droga descri ta tiene las siguientesCaracterísticas: Nombre de la droga.
Tipo, Aplicación, Potencia. Presentación, Efecto y Duración.

Dependiendo de cómose tornen las drogas tardaran más o menos tiempo
en hacer efecto. Los tiempos medios son: inyección en vena 1 Momento de
Acción: inyección intramuscular 5 Tumos; inhalación 1 Tumo, ingestión tO
Tumos. Puede haberTiempos de Actuación especíñcos para drogas diferentes.

Las drogas que a continuación se detallan como muestras sonsóloejem­
plos típicos, en la realidad de la República Solar estas drogas son elaboradas
pordiferentes alquimistas y laboratorios con lo que pueden aparecer distintos
efectos.

mUESTRRS

Blood
Tipo: Estimulante. Aplicación: Ingestión. Potencia: 4. Presentación: Cáp­

sulasde color rojo. Duración: 350Turnos (aproximadamente la horas).
Efectos: +1 a Fortaleza. + t Destreza. +1 a Percepción. Se supone que

estadroga no tiene efectos secundarios pero han aparecido casos de adicción
psicológicay trastornosdepresivos.

Tiempode actuación: 4 MA.

Dazzler
Tipo: Alucinógeno. Aplicación: Parche sobre la piel. Potencia: 3. Presen­

tación : Parche de colores chillones. Duración : 500 Turnos (aproximadamente
14 horas).

Efectos:Alucinaciones, - t a todo, -4 a Inteligencia, suele provocar flashbac­
ksa lolargode mesesdespuésdehaberlo consumido. Puede provocardegenera­
ción neuronal.Ataque Nivel de Chequeo 8, Penetración automática. Daño 3.

Tiempo de actuación : 8 MA.

Duran
Tipo: Estimulante. Aplicación: Ingestión. Potencia: 3. Presentación: cáp­

sulas de color amarillo y rojo. Duración: Permanente I 5 Turnos.
Efectos: Elimina de golpe hasta 5 niveles de aturdimiento, - 1 a Destreza,

- 1a Rapidez, -1 a Inteligencia, -1 a Percepción.
Tiempo de actuación: 4 MA.

Inhibidor de dolor
Tipo: Analgésico. Aplicación: inyección venosa. Potencia: 5. Presentación:

cartucho para pistola-jeringuilla. Duración: 10 Turnos.





Efectos: elimina de golpehasta 5 Modiñcadores de Acción asociados al
Nivel de Herida. -2 a Destreza, -2 a Rapidez.

Tiempo de actuación: 3 MA.

lntrorfma
Tipo: Depresor. Aplicación: inyección intramuscular. Potencia: 3. Presen­

tación: liquido transparente en botellitas. Duración: 350 Tumos (aproximada­
mente 10 horas).

Efectos: sensación placentera. ignora el dolor (Modiñcadores de Acción
asociados a Niveles de Herida reducidos en 2 Niveles, minimo Nivel de Heri­
da 1), -3 a Percepción, Inteligencia y Voluntad. Alucinaciones visuales. Una
sobredosis puede provocar daños mentales irreparables. En principio fue una
droga de uso militar pero en la actualidad se encuentra en las calles donde se
suele tomar diluida en alcohol.

Tiempo de actuación: 6 MA.

Navidad
Tipo: Estimulante. Aplicación: Inhalación. Potencia: 2. Presentación: Polvo

blanco. Duración: 10 Tumos.
Efectos: +I a Percepción, Rapidezy Constitución, -1 a Inteligencia, senti­

miento de invencibilidad, euforia desmedida, adición psicológica.
Tiempo de actuación: 6 MA.

R-3
Tipo: Estimulante. Aplicación: Inyección intramuscular. Potencia : 10. Pre­

sentación: Jeringuilla desechable. Duración: 6 horas.
Efectos: +2 Destreza, +2 Constitución. +2 Fuerza. - 1 Destreza por tem­

blores. Requiere de un Chequeo de Constitución. si no se supera el Personaje
sufri rá una Herida Mortal manifestada en una embolia cerebral. Ataque Nivel
de Chequeo !O, Penetración automática, Daño 5.

Tiempo de actuación: 8 MA.

Soneínas
Tipo: Depresor. Aplicación: Ingestión. Potencia: 5. Presentación: cápsulas

de color azuly negro. Duración: 100 Tumos (aproximadamente 3 horas).
Efectos: +3 a Constitución, - 1 a Destreza e Inteligencia, -2 a Voluntad.
Tiempo de actuación: 1 Tumo.

Speedy
Tipo: Euforizan te. Aplicación: Ingestión. Potencia: 2. Presentación: Pasti­

llas de color azul. Duración: 10 Tumos.
Efectos: +1 a Destreza y a Constitución, una vez pasado el efecto -1

todo durante el doble de tiempo que el efecto.
Tiempo de actuación : 3 MA.

Trash
lipa: Depresor. Aplicación: Inyección intramuscular. Potencia: 5.Presentación:

polvo decoloramarillento. Duración: 200Tumos (aproximadamente 6 horas).
Efectos: +2 a Voluntad. +2 Estabilidad Mental, -2 a Percepción. Inteli­

gencia y Destreza. Puede provocar alucinaciones y un estado general de pa­
ranoia.

Tiempo de actuación: 3 MA.

Whiteligth
Tipo: Alucinógeno. Aplicación: Ingestión. Potencia: 2. Presentación: Cáp­

sulas blancas. Duración: 350Tumos(aproximadamente 10 horas).
Efectos: Alucinaciones, sentimiento de camaraderiacon losquevayan dro­

gadosde igual forma . -2 a Inteligencia. -1 a todo lo demás.
Tiempo de actuación: 2 Tumos.
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Por desgracia. la variedad de drogas que circula por la República Solar
es inmensa. lo que constituye una gran fuente de preocupación para el CH.
Existen multitud de drogas a parte de las aquí presentadas; venenos, drogas
que afectan la tensión. somníferos ilegales, sueros experimentalesdelgobier­
no. etc. Una cajita con seis dosis suele pesar alrededor de los 100 gr.

EQUIPD UAAID
Centrifugadora

Las centrifugadoras se han convertido en una parte básica del equipo
utilizado por la humanidad en el espacio. La ausencia de gravedad siempre
ha sido un freno al desarrollo de la vida humana en el espacio y los ejercicios
fisicos que tenian que llevar a cabo astronautas y colonos han sido una
constante en cuatro siglos de carrera espacial. Los complejos vitamínicos.
las modiñcaciones de ingenieria genética. etc., han paliado en gran medida
la necesidad de estos ejercicios (sobre todo para aquellos que como los se­
lenitas han decidido vivir con una nueva gravedady dejarde ser puramente
humanos).

Una centrifugadora consiste básicamente en un sistema de creación de
gravedad artiñcial mediantela generación de una aceleración sobre una cabi­
na cerrada. dentro de la cual se pueden realizarejercicios bajo una gravedad
simulada entre 0,2G y 1G. Existen gran variedad de modelos y tamaños. los
más grandes se encuentran en la Luna. con varias habitaciones y capacidad
para varias docenas de personas. En naves espaciales de largo recorrido tam­
bién podemos encontrar centrifugadoras para una o dos personas.

Peso: El equipomáspequeño de uso individual pesa 500 Kg.

Ordenador portátil
Los ordenadores portátiles en el s, XXN no son una herramienta, son

una necesidad. todo está interconectado; electrodomésticos. comunicaciones.
sistemas de seguridad, bases de datos, etc. Los ordenadores portátiles tienen
todo tipo de formas, tamaños e interfaces,el máscomún sin embargo consiste
en una muñequera con un interfaz holográñco desplegable y un pequeño
auricular inalámbrico en forma de pendiente. Los ordenadoresestándar suelen
tener una autonomía de 48 horas.

Peso: 250 - 1500gr.

lA portátiles
Las lAs portátiles son ordenadores con cierta capacidad de iniciativa fre­

cuentemente utilizadas como apoyo en caso que se requiera la gestión me­
cánica de ciertas tareas. Suelen utilizarsepara realizar búsquedas en bases de
datos,coordinar el funcionamiento de robots domésticos o de mantenimiento
en función de ciertas órdenes impartidas, realizar reservas de viajes, realizar
la compra a través de la red, etc. Algunas de ellas tienen programadas per­
sonalidades con cierta capacidad de ínter actuación con su dueño, siempre
muy limitada.

Peso: 500 - 2000gr.

Botas baja gravedad
Las botas de baja gravedad son unas botas de agarre magnético contro­

ladas por un pequeño microprocesador que sirven para mantener nuestros
pies ñjados al 'suelo' de una nave. Incrementan en 2 Niveles la Dificultad
de cualquier maniobra. pero permite a aquellos que no estén fami liarizados
con entornos de baja gravedad gozar de una ligera sensación de normalidad.
Son de uso frecuente en las naves comerciales de pasajeros que cubren los
trayectos Redención - Marte y Marte - Redención. así como de los turistas
que visitan Tycho.

Peso:3 Kg.



Detectorde movimiento portátil
El detector de movimiento es un aparato en extremo sensible, manejable

con una sola mano programable para detectar diferentes objetivos en mo­
vimientos. Hay que suministrarle unas variables básicas de funcionamiento
[tamaños comprendidos, velocidad máximay mínima, compuestos orgánicos
o inorgánicos, etc.l, cuanto más imprecisa sea la búsqueda más probabilidad
de errorhabrá. Consisteen una pantallacon un pequeño teclado y un mango,
su alcance efectivo suele ser los cien metros, pero puedevariar dependiendo
de los materiales a través de los cuales tenga que realizar la detección. Nor­
malmente un Detector de movimiento portátil tiene un Nivel de Chequeo
para realizarla detección de 18en un entamo sininterferencias (puede haber
paredes metálicas o de cualquier otro material de un grosor y características
normales),a partir de ahíentranenjuego calidades (mejores o peores), Niveles
de Dificultad y Modificadoresde Acción.

Peso: 1200 gr.

Enlace
El enlace es un sistema de seguimiento y control de equipos de trabajo.

Equipos de enlace son principalmente utilizados por los Cuerpos de Interven­
ción Especial del Gabinete deSeguridad y equipos de trabajo en minas o espacio
profundo. Básicamente consiste en un mono de piel artificial muy ajustado
que controla nuestra temperatura corporal, constantesvitalesy estado físico en
general. Este mono va acompañado de micrófonos y cámarasen el traje exte­
rior ya fuese un traje espacial o un segundo mono de trabajo. Todos los datos
transmitidos porsensores, micrófonos y cámaras son recogidos porun equipo a
control remoto con un alcance autónomo de unos treinta kilómetros si no hay
interferencias (más si se utiliza algún tipode repetidor). Los enlaces que utiliza
el Gabinete de Seguridad son resistentes a las interferencias provocadas porlos
inhibidores (Nivel deChequeo20). El equipo estándarpuedecontrolarhastauna
docena de individuos, cada uno con su monitor individual.

Peso: El equipo individual portado por cada sujeto pesa 2,5 Kg.

Exoesqueleto teledirigido
Como su propio nombre indica consiste en un exoesqueleto manejado por

control remoto. Seutiliza para realizar reparaciones en lugarespeligrosos para
un ser humano, pero que necesitan de la pericia de un técnico especializado.

Hay varios modelos, elmás extendido consiste en una plataformadondeel
usuario se sitúavestido con un traje especial, aqui, el usuario puede moverse
sin desplazarse y hacer que el exoesqueleto ande, este replicará a la perfec­
ción los movimientos que el usuariohaga. El traje puesto porel usuario lleva
incorporado unas gafas por las que ve exactamente lo que vería si estuviese
'dentro' del exoesqueleto. De apariencia humanoide, puede confundirse en
la distancia con un ser humano, sus movimientos parecen torpes y son algo
lentos (los Atributos dei Exoesqueleto con respecto al movimiento son como
los del usuario menos 3 Niveles).

Peso:Variable. Exoesqueleto: 55-60 Kg. Plataforma: 35-40Kg.Traje: 8-10Kg.

Sensor energético
Los sensores energéticos portátiles miden e identifican losdiferentes tipos

de emisiones de energia, ya searadiactiva, caloríñca, eléctrica, etc., el sensor la
capta y ofrece de forma automática un completo informe acerca de la misma.

Peso: 1200 gr.

Binoculares
Prismáticos digitales que incorporan magnificador de luz noctuma, zoom

electrónico, telemetría digital y antidestellos, Su tamaiio y calidad de imagen
depende de su precio. Algunosde ellos pueden ser usados como videoc ámaras,
Pueden adquirirse en formato de un binocularclásico, o en formato de casco.

Peso: 1200 gr.

Mochila de vuelo
El uso de la mochila devueloseciñe principalmente a laLuna, hace falta un

traje espacial especialmente diseñado para poder utilizarla. Básicamente consiste
en dos retroreactores acoplados a la espalda controlados por un ordenador.
Permiteuna autonomía devuelo totaly hacefal ta un largo entrenamiento para
manejarla correctamente. Suuso en la Luna es escasoy limitado a ciertasope­
racionesdelGabinete de Seguridad y equiposde rescate en caso de emergencia.
Autonomía 2 horas, velocidad máxima 3 FMV (30 FMI.

Peso: 40 Kg.

Porteador (VAIC)
Los Vehículos Autónomos Inteligentes de Carga (VAICs). comúnmente

llamados porteadores, son pequeñ os carros dotados de un avanzado pro­
cesador dise ñado para seguir una señal electrónica, esquivan y evitan los
diferentes obstáculos que puedan encontrarse gracias a una pequeña lA. El
dueiio del porteador emite una señal bien desde su ordenador portátil bien
desde un periférico que el porteador seguirá allá donde vaya. esta emisión
sueletener un alcance de 200 metros, fuera de este alcance el YAIC perma­
necerá inmóvil.

Los porteadores se utilizan como carrode carga cuando se tieneque ir a
pie. yasea por encontrarnos enel interiordeunazona comercialo en una zo­
na no accesible a un vehículo más grande. Hay porteadores adaptados a todu
tipode terreno: porteadores de gravedad cero, orugas, estilo araña, etc.

Peso: 45 Kg.

Proyector de imágenes holográficas
La tecnologiaholográfica nunca llegó a desarrollarse de un modosuñcien­

temente realista en espacios abiertos o de grandes dimensiones. Sin embargo
existen todavia en circulación un buen número de pequeños proyectores de
uso doméstico que pueden recrear imágenes holoqráficas de unos dos me­
troscúbicos con cierta credibilidad. Cualquieranálisis mínimamente detallado
confmnará de inmediato quees una proyección. pero en circunstancias espe­
ciales(escasa iluminación, mezclado con elementos reales. etr.l la proyección
puedepasar como real.

Un ChequeodeAtributo Percepciónenfocado alobjeto encuestión descubrirá
automáticamente elengaño, elDirectordeJuego puede decidirqueel Personajeo
Personajes.implicados realicen el Chequeo de forma automática sielobjeto de re­
presentación holográfica esdemasiado evidente. El alcance de un proyectorsuele
ser deunoscincuenta metros. su forma y tamaño varían peroaproximadamente
será deunos diez centímetros cúbicos y kilogramo y medio depeso.

Peso: 6 Kg.

Traductor universal
El traductor universal consiste en una gargantilla que traduce al idioma

programado cualquier palabra que vocalicemos y un pequeño auricular que
nos traduce todo lo que oigamos. El traductor universal tiene un breve retardo
con respecto a 10 hablado u oídoy si se habla de forma rápidapuede equivo­
car palabras. así mismo no recoge entonaciones. ni dejes. utilizando siempre
un tono neutro artificial.

Peso: 500gr.

Traje antigravedad
Uno de los más importantes avances en la conq uista del espacio fue sin

dudael diseño de lostrajes antigravedadde polipirrol. Estos trajes estan dise­
iiados paraatenuar los efectosdegravedades superioresa la queestá habitua­
do el cuerpo. Su uso está, como es lógico. muy extendido entre los selenitas
quese deciden a hacer visitasa Redención o Marte. Este tipode traje consiste
en un complejo exoesqueleto con diversos mecanismos de coordinación física
que facilitan al usuariosu movimiento en gravedades superiores a la propia.



El traje antiqravedad no es muy voluminosopero si que se marca mucho
másquecualquier tipoderopa normal. conloqueselenitasqueseencuentran
de viaje en Marte o Redención suelen llevar como ropa amplias túnicas de
colores variados.

Cada tipode gravedad precisa de un traje distinto.
Hace falta ejercitarse y tener Habilidad en su uso para poder beneficiarse

de susefectos. Porcada 3 Niveles en la Habilidad que posea el Personaje des­
ciende en I Nivel el Nivel de Dificultad de la acción a emprender (hasta que
este Nivel de Dificultad se iguale al de la misma acción en la gravedad nativa.
en ningún caso se lo pondrá más fácil) y recupera 2 FM.

Peso: 7 Kg.

Gafas de visión nocturna
Estos visoressonun poco másgruesos que unas gafas normales y utilizan

la luz ambiental para mejorar la visión en condiciones de baja visibilidad.
Quita los penalizadoresasociados

Peso: t200 gr.

Gafas IR o UV
Facilitan la visión con una iluminación de luz ultravioleta o infrarroja.

logrando que se pueda ver prácticamente a la perfección.
Peso: 1200 gr.

Linterna IR o UV
Tiene la apariencia de una lintema normal, pero emiteluz ultravioletao infranoja.
Peso: t tOO gr.

Trivisión
Televisión en 3-D suelen tener la forma de cubos de cristal de tamaño

variable según modelo y fabricante. Por regla general ofrecen mejor calidad
que la mayoría de las reproduccionesholográficas estándar.

Peso: 45 Kg.

Equipo de Realidad Aumentada (ERA)
Básicamente se tratade un receptor devideo acopladoa una base de datos

visualesque permite identificar y darinformación adicional sobre 10 que dicho
receptor está percibiendo.

Puede ser incorporado a cualquier tipode receptor de visión; desdelos cas­
cos con visoresópticosdepilotosy fuerzas especiales hasta los parabrisas de LCD
de un todoterreno marciano. La utilidad depende sobretodo de la capacidad de
la base de datosy del gradode definición del receptorde video. Las basesdeda­
toscambian mucho dependiendo del uso del ERA, mientras los pilotos espaciales
lo usan para identificar órbitasy velocidadesrela tivas, loscomandosmilitareslo
usan como identificador amigo-enemigo y localizador de objetivos.

Reduce en un Nivel de Difi cultad de la acción a emprender si de su uso
estájustificado este descenso.

Peso: 2,5 Kg. en el caso del modelo más básico.

Equipo de escalada
Los equipos de escalada actuales están diseñados principalmente para su

uso en entorn os lunares o marcianosy precisan de ser combinados con el traje
espacial adecuado a lacircunstancia. Están formados pormosquetones, cuerdas
de fibras sintéticas, pistola de clavos, mecanismos de seguridad. etc. Por norma
general proporcionan un Modificador deAcción +3al Chequeorelacionado.

Peso: Variable. sin cuerdas alrededor de los 10Kg.

Comunicaciones
Las comunicaciones son la base de cualquier sociedad avanzada. la del

CET es una sociedad en la cúspide del conocimiento tecnológico del ser hu-

mano. lascomunicaciones lo son todo. y la multitud de equiposy sistemas de
comunícací ón es inmensa. Pornorma qeneral los ordenadores personales por­
tátiles llevan incorporados suspropiossistemas de comunicación. que pueden
permitir videoconferencia, envio de datos, etc.

Mientras uno se encuentre bajoel paraguas del CH. en situaciones nor­
males y canalescomerciales, no suelehaber problemas de comunicación. Las
unidades del Gabinete se Seguridad cuentan con equiposvía satélite de linea
directa para misiones especiales, ya sean en territorios de Marte o la Luna
fuerade la cobertura comercial o en la propia Tierra.

Peso: El equipo individual estándarva incorporado en el ordenador por­
tátil portado.

Exoesqueletos
Los exoesqueletos suelen normalmente utilizarse para el movmuento y

traslado de mercancías en distancias cortas. son muy comunes en muellesde
cargay espacíopuertos. Consisten en un burdo armazón de metal con forma
humanoide que reacciona a los movimientos del usuario. hay variosmodelosy
su capacidad de cargaoscila entre Fuerza 12y Fuerza 20. Independientemen­
te de su capacidad de carga tienen Rapidez y Destreza 3.

Peso: 180 Kg.

§
n el s. XXIV hay multitud de veh ículos de todo uso. tanto para el
transporte de personas como de mercancías. de uso individual o
colectivo. vehículos industrialesy de ocio. sin embargo. su ma­

nejo y propiedad están muy restringidos por su escaso número y el gasto
energético que conllevan. prácticamente todos son restos de la Ilota ante­
rioral ataque de los Hijos de Ra. En la actualidad se producen muy pocos
vehículos destinados a actuar fuera de la cadena estatal de comunicaciones
y transporte de mercancías. Su posesión y uso son todo un lujo. quedando
habitualmente restringidos a su aplicación en labores productivas de cual­
quier tipo.

Los vehiculos utilizados en la esfera de la República Solar io hacen con
distintos modelos de baterías. algunos modelos pueden recargarse mediante
colectores de energia solar (principalmente los modelos usados en Marte).
el proceso es lento y en condiciones optimas requiere unas cuatro horas
para una recarga completa. Lo más habitual es recargar las baterías en es­
taciones de servicio que tan solo requieren de media hora para una recarga
completa.

En la República Solar no existen vehículos de combustibles sólidos salvo
como piezas de coleccionista. sin embargo. informes de los cuerpos expedi­
cionarios del CH en la TIerra han encontrado diversas tribus humanas que
todavia utilizan este tipo de tecnologla.

Las velocidades medias de los vehiculos del s. XXIV no superan los 140
Km/h (40 metros/segundo) o lo que a efectosde juego equivale a aproxima­
damente 80 Factores de Movimiento para un vehículo terrestre. En el caso de
vehículos lunares la velocidad máxima suele rondar los 70 Kmfh y en el de
vehiculos marcianos 90 Km/h. El limite de velocidad máximo permitido en
zonas urbanas de las diferentes colonias es de 50 Kmfh en Redención. 50
Km/h Marte y 35 Km/h en la Luna.

Habitualmente los vehículos están diseñados para ser utilizados en un
entorno u otro, siendo extrañoslos híbridosquese adaptan a diferentes tipos
de gravedad.

El encendido de cualquier vehículo suele hacerse mediante la Tarjeta de
Acreditación Personal y la introducción de un digito de ochocifras, cada ve­
hículo sueleestarconfigurado para unosconductores concretos. hay algunos



vehículosque tienen códigos establecidos de forma que con una tarjeta y un
código diferente admita conductores "invitados".

En la Hojas de Vehículos presentadas muchas puntuacionesse presen­
tan con intervalos que representan las variaciones entre modelo y mode­
lo, el Director de Juego deberá especificar que vehiculo introduce en el
juego.

PERmiSOS OE COnOUCIR
Para conducir cualquier tipo de vehículo en la República Solar ha­

ce falta el permiso y la autorización correspondiente. Existen academias
oficiales que imparten cursos de prácticamente todos los vehículos que
circula n bajo el paraguas del CH. usualmente gestionados por kibbutzs.
Normalmente no hace falta ningún requisito previo a la realización de los
citados cursos, salvo el cumplir unas condi ciones físicas mínimas y pagar
el precio estipulado.

Para obtener el permiso hace fal ta tener Nivel 4 en la Habilidad o Habili­
dadesrelacionadas.

UEHíCUlOS OE SUPERFICIE
Clasificamos como vehículos de superficie todo el espectro de vehículos

utilizados paramoverse en entornos abiertos,ya seaen la superficie de Marte,
la Luna, laTierra, etc.

Todo Terreno
La mayor parte de vehículos utilizados son todo terreno de uno u otro

tipo, en Marte, la única región del CH que en su dia tuvo autopistas,
también se utilizan como vehiculo principal. ya que estas quedaron prácti­
camente destruidas tras el ataque de los Hijos de Ra y las comunicaciones
terrestres se llevan a cabo a través de largos pedregosos y polvorientos
caminos de tierra.

Quads
Deuso habitual en granjas y ranchos marcianos por motivos prácticos, en

las grandes ciudades también son utilizados con frecuencia al permitirse su
uso tanto dentro como fuera de la dudad. Suelen estar homologados para
dos pasajeros.

Motos
Enla actualidad haydiversos tipos de motos en funcionamiento dentro de

la República Solar, el modelo más común consiste en un pequeño cidomotor
de usoestricto en el interior de colonias cubiertas. Las tropas delCH destina­
das en laTierra suelen contarconmotocicletas todo terreno de gran cilindrada
paramisiones de exploración y vigilancia.

El usomássorprendentesinembargo es el que en los últimos tiempos está
surgiendo en las colonias marcianas. Bandas descontroladas las utilizan en
asaltos a diferentes ranchos aisladossiendo muy difícil su persecución, tanto
por la gran maniobrabilidad de estas como por la imposibilidad de seguir
a quince o veinte motos que se dispersan tras cada asal to. En este tipo de
bandas no parece hacermella el riesgo que esta estrategiasupone de quedar
expuesto a los efectos de la atmósfera marciana.

UEHíCUlOS En ESTRCIOnES
Dentro de las estaciones espaciales o planetarias se pueden encontrar di­

versos veh ículos a disposición del público'. La mayor parte de ellosestán des­
tinados al transporte de mercancías interno ya que el transporte público se
gestiona mediante MAGLEVs. turboascensores, funiculares y tranvías.

Transportes
Dentro del transporte de mercancías hay varios modelos, los máspeque­

ños destinados al transporte privado o urgente de personas (muy escasos y
considerados de lujo).



Los Transportes del Gabinete de Seguridad suelen ir blindados con Nivel
de Protección 11 e ir dotados de todo tipo de sistemas de contramedidas
electrónicas, inhibidores, etc.

Atributo s

Carga
Tripulación
Estructura
Blindaje
lA

1000 Kg.

7

atmósferade un planeta con gravedad igualo superior a Baja Gravedad [como
es el caso de Marte o laTierra).

Dirigibles
Los dirigibles se han convertido en la principal forma de transporte a

lo largo y ancho de la superficie de Marte. con lineas regulares entre los
diferentes núcleos de población. La escasa gravedad marciana. junto con su
bajo costo de mantenimiento y operatividad han convertido al dirigible en un
medio de transporte ideal para el CET. Hay diversos modelos. tanto para el
transporte de mercancías como para el de personas.

Aviones
Prácticamente no existen aeroplanos de uso atmosférico dentro de la Re­

pública Solar (ver excepción de Marte). De vez en cuando. los satélites del
CET detectan movimiento aéreo en determinadas regiones del globo terrestre.
incidentes que son seguidos y analizados peroque se producen muy de vez
en cuando. En Marte existen algunos prototipos de uso experimental y un
par de docenas de aviones de despegue vertical para misiones de enlace y
sanitarias urgentes.

nAUES ESPACIALES
Existen multitud de vehiculos diferentes para ser utilizados fuera de las

atmósfera s planetarias agrupados bajo el nombre genérico de naves espa­
ciales. A continuación presentamos los más utilizados dentro del CET. Es­
tos valores son orientativos, pudiendo sufrirvariaciones entre los diferentes
modelos.

Las naves espacialesmásgrandesqueno tienen cabida en los hangares de las
estacionesespaciales o carecen de capacidad planetaria. se comunican bien por
vehículos de enlace bien por pasarelas.prácticamente todos los modelos disponen
de al menos una pareja de dichos vehiculosde enlace con capacidad variable.

Aceleración
Maniobrabitidad
FMT

Autonomía
Soporte Vital

7

8

1 semana
NA

Carga
Tripulación
Estructura
Blindaje
lA

2000 Kg.

8
11

Lanzaderas
Las lanzaderas constituyen el vehículo estándar de la República Solar. Son

veh ículos utilizados paratodo tipo de misiones: transportede personas. trans­
porte de mercancías. aplicaciones militares. etc. Su uso normalmente se ciñe
a trayectos cortos.

Armame nt o

Torreta equipada con:

• AmetraUadora pesada.
• Lanzador degranadas (habitualmente dehumo).
• Manguera deespuma a presión (Penetración 0, Daño 4).
la torreta semaneja desde uni consola localizada enel interior.

Descripción
Dimensiones

Vehículo medio detransporte
Entre60·120metros de largo yunos 10-30 n'\etros
dediámetro

Especial

Bicicletas
Las bicicletas son un medio de transporte comúnmente utilizado por la

humanidad del s. XXIV. la escasez. las políticas de ahorro y el estricto controi
de losvehículos motorizados han provocado que la bicicleta sea un medio de
transporte habitual de uso privado.

UEHíCUlOS AÉAEOS ATmOSFÉAICOS
Entendemos esta categoria como todos aquellos vehiculos que carecen

de capacidad de vuelo espacial y están limitados a su usoen el interior de la

Atribu tos

Aceleración 4·8 Carga 5

Maniobrabilidad H Tripulación 2-6
FMA/FME 2·6 /0·14 Estructura 7

Autonomia 16semanas Blindaje 10
Soporte Vital 20semanas lA l ·J

Armame nto

Sin armamento
¡ ¡

Especial

Algunosmodetos de lanzadera disponen decapacidad atmosférica

pudiendo funcionar perfectamente y de forma similar a ladeunavión
dentro de unaatmósferaptanetaria.



A O P

Armas de Fuego
JI Ji

Pistola 3 6 200.000
Ballesta ligera r .,.;;;;¡

4 h 60.000 ü *

Ballesta pesada 3 5 80.000
Escopeta 3 7 e 260.000
Subfusil 3 7 300.000
Fusil deasalto 4 9 , 400.000
Fusil de precisión 4 9 480.000
Fusil de descarga 3 5 ,215.000'
Ametralladora pesada 4 9 800.000
Lanzallamas 4 10 L "' 7S0.ooo ~

Taser 2 2 150.000
Lanzamisiles portátil 5 10 1.450.000

Armas decomoate cuerpo a cuerpo
Arma blanca pequeña O 7.000
Porra policial O 8.500
Bayoneta 4 7.500
Espada 2 12.000
Florete 2 9.200
Hacha 1 13.000

Explosivos (por unidad)
Granadas de fragmentación 5 9 75.000
Granadas sónicas 4 7 65.000
Granadas de luz 3 5 68.000
Granadas ce gas 4 7 71.000
Minas 5 9 Variable
Explosivos uso múltiple 5 10 Variable

Municiones (cajas de 100unidades)
Munición inteligente 4 7 35.000
Munición perforadora 4 7 29.000
Munición explosiva 4 7 41.000
Munición aturdidora 4 S 19.000
Estándar arma corta 3 5 12.000
Estándar arma larga 3 5 17.000

Accesorios
Arma inteligente 5 9 415.000
Mira láser 3 5 8S.000
Mira telescópica O 4 72.000
Mira inteligente 2 6 115.000
Bipode O 2 23.000
Sistema deguiado 4 7 110.000
Gafas devisión mejorada O 2 67.000
Supresor 5 10 340.000
Suspensor 4 8 85.000

Protecciones
Escudo estándar O 1 43.000
(ascoestándar O 1 37.000
Lente deprotección O 1 32.000
Chaleco antibalas 2 1 101.000
Armadura de combate 4 5 854.000
Blindaje de asalto 4 6 1.054.000
Traje de artificiero 4 6 920.750
Trajede camuflaje O 1 16.000
T.deprotección especial 2 2 Variable
Equipo tle sellado O 1 Variable
Ropa general O O 10.000

A: Accesibilidad, D:Disponibilidad, P: Precio (enCréditos Solares).

500

200'

20

8-12
16

3·5

36-50
16-20

10·24

1·3

Carga

Blindaje

<

lA

lA

Estructura

Carga

Tripulación

Tripulación

81indaje

Estructura

140semanas

2-4

120semanas

2-4

150 semanas
2·4/ 12·34

Entre150·500 metrosde largoy unot 70-120 metros
dediámetro.

170 semanas

5·8

Vehículo pesado combate delcrr

Vehiculo pesado de transporte a larga distancia.

1-2/12-30

6·8

Sin armamento

Especial

Armamento

Atributos

Soporte Vital

Aceleración

Autonomia
FMA/FME

Autonomía
FMA/FME

Atributos

Variable

Algunos modelos disponen hangares con lanzaderas y cazas.

Aceleración

Armamento

ManiobrabHidad

Maniobrabilidad

Soporte Vital

Especial

Las versiones de pasajeros suelen llevar unmáximo de 300.

..En la capacidad decarga novan representadas naves auxiliares, cazas,
lanzaderas o tropa, quevaria de modelo enmodelo.

Cruceros de batalla
Los cruceros de batalla representan una reliquia de la antigua Unión Fe­

deral de Naciones, por motivos de imagen el CET mantiene todavia cerca de
una docena en activo, aunque en la actualidad, aparentemente, carecen de
utilidad aiguna. Algunos rumores dicenque varios de ellos han sido remede­
lados con tecnologia raiana.

Entre 200-400 metros de largo y unos 50-100 metros
de diámetro.

Algunos modelos decargueros para espacio profundo llevan sistemas de
gravedad artificial capaces degenerar Muy Baja Gravedad (equivalente a
(agravedad lunar).

Cargueros de espacio profundo
Los carguerosdeespacio profundo son losencargados de mantenerabiertas las

lineas de comunicación. Diferentes variantes de esta categoria mantienen unidas
de forma regular las distintas colonias quecomponen la República Solar del CET.
Actualmente permanecen en funcionamiento unadocena de modelos diferentesy
losdiseños del Comité 1+0 en materia espacialestán principalmente enfocadosen
este tipo denaves para intentar mejorar la comunicación entre colonias.



Articu lo A D P
R·3 5 6 41.000

O 2 256.000 Trash 4 4 19.000
2 3 1.154.000 Whitelight 3 3 21.000
4 8 1.950.850 Equipo Vario
4 6 9.23.000 Centrifugadoraestándar O 7 2.100.000
1 2 415.000 Ordenador portátil O 6 120.000
3 3 1.350.400 lAportátil 1 6 1.150.000,

,Jeguridad , Botasde,baja gravedad 1 2 32.000
Analizador químico 2 3 250.000 Det. movimiento portátil 2 7 115.000
Arco detector , 2

..", , 3 475.000 Enlace 3 6 130.000
1Esposa I collar dedescarga 3 6 35.000 Exoesqueleto teledirigido 2 7 250.000

Cá"laraL '" = 2 3 85.000 Sensor energético O 1 42.000
Cerradura 2 2 25.000 Binoculares O 1 17.000
Detector dementiras -5 ,, 3 4 175.000 Mochila devuelo 2 6 658.000

Detector deexplosivos port. 3 4 254.000 Porteador (VAIC) O 3 357.000

Dispositivos deseguimiento 3 5 300.000 P. imágenesholográficas O 4 125.000

Dispositivo anti-escucha 2 4 112.000 Traductor universal 3 6 355.000

Esposas plásticas 1 2 3.500 Traje antigravedad O 3 120.000.
Gafasdevisión nocturna O 2 57.000Inhibidor 4 7 325.000

ffiicrófono escopetg ¡ _ 3 5, 85.000 • Gafas IR o UV O 2 37.000

Micrófono láser 3 5 102.000 linterna IR o UV O 2 37.000

Sis\~ma de seguridad , , 1 4 312.000
Trivisión O 2 145.000

TAP O 1 11.000
E. realidad aumentada O 2 124.000
E. escalada O 1 23.000

Supervivencia Comunicador estándar 1 2 18.000
Refugio burbuja O O 50.000 Exoesqueleto estándar 2 3 950.000
~PO,~e herrar;nientas O 1 45.000 Vehiculos
Bengalas 1 2 5.000

Todo terreno 3 4 6.450.000
Trajes demaniobra 2 3 250.000

Quad 3 4 2.050.000
Traje espacial' 1 2 160.000

3 3 1.850.000
Traje superficie MarteU 1 1 110.000

Moto

Parches devacío O O 20.000
Transporte estadón 3 4 8.450.000

Purificador de Agua (50 l.) 1 2 65.000
Bicicleta O 1 25.000
Dirigible medio 3 5 150.000.000

Unidades médicas Aviónestándar 4 7 VA
Biomonitor portátil 1 5 115.000 Lanzadera 4 6 1.400.000.000
Botiquin deprimeros auxilios O 1 95.000 Carguero deEP 4 8 5.600.000.000
Equipo médico O 3 305.000 Crucero debatalla 5 ) 0 NA
Eguipo quirúrgico 1 4 560.000 Caza 5 10 NA
Tanque criogénico 2 7 950.000
Vacunas y drogas médicas 3 VA VA Células deenergía

Prótesis 3 VA VA Bateríapequeña O 2 1.500

Parche coagulante 1 1 7.000 Batería mediana O 2 17.000
Grupo electrógeno 1 4 150.000

Drogas (6 dosis)
Blood 2 4 25.000 Ropa

Dazzler 4 3 15.0p0 Ropa detrabajo O 2.000
" ROp'a informal O 4.000Duran 2 3 31.000

ln~ibidor dedolor 1 3 10.000 Uniforme O 5.000

Introrfina 4 5 32.000 Ropa elegante O 11.000

Navidad 3 2 20.000 Alimentación
Soneinas 3 2 18.000 Raciones(semana) 1 4 8.000
Speedy 3 2 13.000 Cesta dela compra (mes) O 1 10.000

A:Accesibilidad, O: Disponibilidad, P: Precio (enCréditos Solares).
VA: Variable. NA: No Aplicable.

• lostrajes espaciales suelen disponer demúltiples subvenciones para su adquisición encaso denecesidad manifiestajustificadapormotivos laborales ode
seguridad (cómo esel caso deciertas colonias marcianas, Until the End, etc.j , llegando el gobierno a subvencionar hastael 80%desu precío.
•• La gran trasformación que hasufrido la atmósfera deMarte haprovocado que nosean necesarios lospesados trajes de antaño,siendoaptos y seguros para
moverse ensu superficie trajes más ligeros ysencillos,



Elaltocoste de unidades energéticas adicionales o consumo de agua,
su accesibilidad y disponibilidad, reflejan una sociedad preocupada por
el consumo de dos factores básicos para la supervivencia, marcan una
atmósfera determinada decarencia y necesidad, Director deJuego y
Jugadores deberán tenerlo encuenta pero nollevar esa preocupacióna
extremos que impidan la fluidez del juego.

La universidad tiene multitud debecas que permiten la asistencia gratuita.

Lavivienda estándar consiste enunmódulo dediezmetros cuadrados
desuperficie útil,con cocina, ducha y baño incorporados. la vivienda
humilde consiste enunmódulo deseis a siete metros cuadradas con
cocina y baño compartidos con otros módulos. Lavivienda de lujo
consiste enunapartamento desesenta metros cuadrados con das o tres

habitaciones, cocina, salóny baño individuaL

A: Accesibilidad, O:Disponibilidad, P: Precio (en Créditos Solares).

Artic ulo A O P

Domésticos
Lavandería O 1 500
Mensajero (local) O 2 2000
Alquiler de vivienda estándar O 2 2S.000/ mes
Alquiler vivienda lujo 1 8 200.ooo/mes
Alquiler vivienda humilde O 1 17.ooo/mes
Ud. extradeconsumo energético 3 7 10.ooo/ud

Transporte (por día)
Alquiler vehículo enestación 2 6 25.000

Alquiler vehículo Marte 1 3 5.500
Alquiler dirigible 2 4 65.000

Alquiler vehículo Luna 2 4 8.500

Alquiler bicicleta O 1 1.500

Viajes estándar (portrayecto)
Redención-Marte 1 2 120.000
Redención-[una 1 2 63.000
Redención-Until the End 2 5 180.000

Tr~ns~rte público lo¿al O 1 O

Transporte interplanetario 1 3 6.000

Alquiler CEP
,

2 6 18.700.000

Ascensor orbital 2 2 2.000
Iycho. Luna 2 2 2 10.000
Servicio detaxi (tarifamedia) O 5 3.000

Ocio
Entradas teatro I cine O 400

Entrada espectáculo I atracción O 4.000

Hotel estándar O 4.500/noche

Serviciosprofesionales
Asesoramiento científico O 5 S.OOO/hora

Enseñanza universitaria O 4 2S0.oo0/curso

Servicios abogado O 2 2.S00/hora

Cuidados médicos O r O

Alimentación
Comedor público O 4 Gratuito

Comida estándar (raciones 1 día) O 1 600
Comida enrestaurante normal O 2 1.300

Comida enrestaurante de lujo O 6 6.500

' ·3

1·3
17
12·14

1·2

lA

Estructura
Blindaje

Tripulación
Carga

2 semanas

1 semana

12·14
12·14

Vehículo deataque ligero

16·18/4·8FIM/FME

Prácticamente todos los cazasenservicio disponen decapacidad
atmosférica.

Especial

Variable

Autonomía
Soporte Vital

Armamento

Aceleración

Atributos

Maniobrabilidad

Cazas
Los Cazas constituyen la fuerza policial y militar aérea del CH, protegien­

do tanto instalaciones planetarias en Marte y enclaves concretos de laTierra,
como rutas de transportey perímetros de estaciones espaciales.

Entre 20-JO metrosde largo y unos3~6 metfus
de diámetro.

~
a tipología de viviendas en la República Solar es variada. El tipo
principal consiste en pequeños compartimentos individuales de ape­
nasseismetros cuadrados llamados popularmente "ratoneras". Estas

microviviendas tienen todo lo necesario incorporado en su diminuto espacio
(ducha, cocina, cama, etc.l, aunquelo más común es quebaños y cocinassean
compartidos. Los bloques de apartamentos tradicionales tambi én existen, cada
apartamento suele estar ocupado al completo por un kibbutz determinado y
tener una distribución tipica con dormitorios comunes y zonas de trabajo clara­
mente diferenciadas. Las últimas viviendas construidas, reconstruidas o adapta­
dastienen más en cuentala necesidad deprivacidad, teniendo pequeños dormi­
torios diferenciados. En Redención, por ejemplo, laszonas de viviendas suelen
estar conformadas por pequeños compartimentos individuales, comparables a
camarotes denaves espacialeso antiguos barcos terrestres. Las viviendas indivi­
dualeso fa miliaressonun autentico lujo solo reservado a losmuy afortunados
y/o poderosos. Como ejemplode estoúltimo señalar que determinados cargos
de responsabilidad, por cuestiones de seguridad, son los únicos que oficialmete
habitan en lo que entendemos como una vivienda clásica antesdel Dia E.

§
n la República Solar, al igual que en todo tipo de organizaciones
socialesdesdeque la humanidad comenzó su actual estructura social
haceyaporlo menos tresmillares deaños. existen todotipodeservi­

cios; hoteles, restaurantes, baños, comercios, servicios de acompañantes, trans­
porte, etc.El precio te marca claramente la disponibilidad de cada servicio.

La economia del CETseencuentra a medio camino entre unestado socialista
y un estado capitalista, de este último hereda la libre fl uctuación de losprecios
en función de las leyes deoferta y demanda. El grado deintervención en laeco-
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nomia del gobierno es muyfuerte, la variedad de serviciosy oferta en general es
muy elevada. Anivel microeconómico la economía funciona comoloharía en un
país decorte comunista en iadécada de ios 50dels. XX, a nivel macroeconómico
lo hace como una economía capitalista con todo lo que ello conlleva [posibles
problemas inflacionarios, desempleo, etc.l, perocon intervencionesestatales des­
tinadas a mantener el nivel de preciosy la estabilidad general.

Los servicios están liberalizados y aunque hace fal ta obtener licencias para
ejercer cualquier actividad comercial, su obtención está al alcance de prácti­
camente todo el mundo.

Existen grandes superficies comerciales y de ocio al alcancede todos, aun­
quela tónica general son pequeñosnegocios controlados por kibbutzs locales,

T RRnSPORTE
Los viajes entre las diferentes coloniasdel CH son gratuitos si el motivo

está justificado y no tiene carácter de negocios. El CET da bonos a sus ciuda­
danos,bonosdeviajes quinquenales para viajar entrelas colonias. Estos bonos
(personales e intransferibles) consisten en dosviajes de iday vuelta a la Luna,
Marte y Redención. A parte del bono de viaje quinquenal, si el ciudadano
presenta una solici tud formal por causas mayores [enfermedadde un familiar,
necesidad de un tratamiento médico, cambiode domicilioportraslado laboral,
etc.) el viaje lo subvenciona el estado.

Cualquier viaje no contemplado en lo anteriormente expuesto deberá ser
abonado correspondientemente.

Los viajes entre diferentes asentamientos de una misma colonia se en­
globan de lo anteriormente descrito así como el uso del ascensor orbital.
Obviamente, los bonos cubren todoslosgastos incurridos de punto de salida
a destino fi nal.

Dentro de cualquier colonia de la República Solar existe servicio de taxis
cuyo coste dependerá del trayecto realizado, pero cuyo coste medio se en­
cuentra alrededor de los 1500 Créditos Solares. Existen también servicios de
taxi aéreo para Marte.

-Com uniCACión
La comunicación video-telefónica local desde terminales fijos es gra­

tuita en la República Solar. Todos los ciudadanos del CH tienen dere­
cho al uso ilimitado de las comunicaciones locales. Las comunicaciones
planetarias sin embargo no lo son y su coste está muchas veces fuera
de la economia del ciudadano de a pie. Al igual que en los viajes, las
conferencias planetarias justificadas por causa mayor son subvencionadas
por el estado.

Los altos costes de las comunicaciones interplanetarias hacen que la ma­
yor parte de las comunicacionessean de datos o voz y video grabadas.



Todo ciudadano del CET tiene derecho a asistencia médica gratuita en
cualquiera de las bases y territorios que se encuentran bajo la autoridad del
Congreso de Emergencia Terrano. Sin embargoesta asistencia es rigidamente
controladay analizada de forma que cualquier accidente que requiera aten­
ción médica es estrictamente estudiado para analizar lascausas que lo provo­
caron. Con lavida humana no sejuegaen el CET y si una imprudencia ya sea
paracon la propia vida o la de aquellos que te rodean provoca algún tipo de
riesgo, el Gabinete de Justicia se encargará de que no quede sin castigo.

Un Personaje herido siempre podrá acudir a los servicios de emergencia
del CET sin coste alguno, pero toda herida originada de forma violenta o
sospechosa será investigada hasta sus últimas consecuencias.

CUIDADDS m ÉDICDS

cía, bien sirviese para que el Jugador obtuviese para su Personaje nuevos
conocimientos. Existe un ampl ísimo sistema de becas en el CET a disposición
de sus ciudadanos.

~
esde el Día del Éxodo, la humanidad se ha esforzado por un lado
en volver a ser capaz de utilizar la tecnologia de décadas atrás. y
por otro lado de intentar comprender el funcionamiento de los

restos de tecnologiaalienigena encontrados.Anivel popular se sabe que entre
la tecnología Ki-engiry la tecnología de los Hijos de Ra había una diferencia
básica; los Hijos de Ra basan su tecnología en componentes orgánicos y en
ingenieria genética. mientras que la tecnología de los Ki-engir está basada
en componentes inorgánicos, en tecnología mecánica. utilizando para la más
mínima tarea inteligencias artificiales.

Multitud de kibbutzs se dedican a la búsqueda y recuperación de restos
alier nqenas que luego venden al Gabinete Cientiñco. hay algunos que inten­
tan quedarse con determinados restos. pero esta práctica esta severamente
perseguida y penada si antes no son analizados por el Gc. El Gabinete Cien­
tinca no almacena e investigaen profundid ad todos losrestos hallados. dado
que hay muchos de ellos que carecen de utilidad alguna, simplemente se
destruyen o ni siquiera se compran, pero todosse registran.

1.COO CS/min.
Gratuito

45.lXXl eS/mino 45.lXXleS/min.

7.lXXl CS/min. 10.lXXl CSlmin.

Until the End

la Luna

Marte

Existen retardostemporales en lascomunicaciones quevarian
dependiendo la posición de losplanetas. la variación puede serde
apenas uno O dossegundos o de un par de minutos.

Cuando un ciudadano quiere acceder a información clasificada con cierta
prioridad sin ser por motivo especial, el coste de acceso es proporcional al cos­
te de comunicación y el nivel de prioridad, con un minimo para las consultas
locales de 1.000 CS/minuto y consulta (la descarga de archivos es por regla
general prácticamente instantánea).

Cualquier comunicación fuera delas aquí presentadas. como (as Que
pudieran serlas realizadas desde naves espaciales o a lugares no
especificadosdeberán ser cotizadasporet Director de Juego según
circunstancias. lascomunicaciones que noutilicen repetidores del CET,
comopocIria serel. caso de nave-nave a corta distanciasontambién
gratuitas.

El coste de un servicio profesional ya sea de asesoramiento o ejecución
puede variar enormemente dependiendoel proyecto a emprendery elprestigio
del profesional en cuestión. Los precios representados representan honorario
por hora de asesoramiento de un profesional cualificado normal.

La reseña a enseñanza universitaria representa un curso semestra l de 20
horas lectivas semanales. La asistencia suele ser obligatoria, aunque diver­
sos medios telemáticos hacen posible otras opciones. La asistencia a cursos
universita rios podria representar un camino para que Director de Juego y
Jugadoresbienjustificasen la inversión de determinados puntos de experien-

5ERUICIOS
PROFESiOnALES

La RepúblicaSolar estádespertando, todoestá cambiariélo ysienalgo lonotaeldudadano de a piea parte de en la convulsa sttuadón política, esen
lafadlidad de adquirir todotipode bienes. Hace apenas unos años estonoera así, elobtenercualquier articulo estaballeno de trabas, restricdones,
habíacartillas de radonamiento. nohabía hambre perosihabia necesidad. Muchos deseos frustrados se estánconvirtiendo ahora en realidad. Está
floreciendo unanueva clasesocial de pequeños comerdantes, poco a poco, tímidamente, haymás y más comercios abiertos que nodependen de
ningún organismo oficial nide ningún gran kibbutz o cooperativa.
Antiguamente estaban los grandes centros, las tiendas oficiales, ahora encontramos mercados de sectores pequeños, modestas tiendas, la gente
tieneganas de mejorar sunivel de vida y la apertura se sienteen lascalles, en los pequeños negocios.
Los canales de distribución son todavía mediocres, peroyahaypequeños emprendedores y kibbutzs queoperando desde la Luna reciben suministros
de Marte o Redención, todounsigno delcambio.
Actualmente hayvarios kibbutzs y no de renombre, sino más bien modestos, gestionando permisos para bajara la TIerra a recoger todotipode
bienes, desdefrutas naturales delplaneta azul hastarestos destrozados de todoaquello querecuerdea ladvilizaciónque unavezllegamos a ser.
Esta situadónde aperturaa unaeconomia de mercado es comparada como lavivida porla RepúblicaPopular China de principios dels. XXI,el caso
de la República Solar notíene tantosextremos como los tuvola.,ChiJ)a comunista, perolacomparadén sirvepara hacerse unaidea.







§
ISstema deJuego si"" para simular una acción delavida real mediante
tiradas de dados en función de las Habilidades plasmadas en la Hoja de
Personaje, configurada enfunción del capitulo deCreación dePersonajes,

En Redención el Sistema de Juego se basa en porcentajes basados en
las tiradas de un dado de veinte caras, Básicamente, para realizar cualquier
Chequeo de Acción sumamos nuestro valor en Atributo a nuestro valor en
Habilidad y debemos sacar igualo menos que la suma de ambas puntua­
ciones. Esta tirada se podrá ver afectada por diferentes situaciones que a
continuación iremosestudiando.

Salvo especifi cación en contra todos los redondeos se realizan hacia
abajo.

En casode dudar a la hora de aplicar una regla, se recomienda siempre
inclinarseporaquellaopción que beneficie a losJugadores.

TÉRmlnDS DE JUEGD
Arco Visual : término referido a lo que ve el Personaje en el momenlo de

realizar su Chequeo de Acción. Porregla general consideraremos que el Arco
Visual es de 120' .

Chequeo: término querecibe el lanzamiento de un dado de veinte caras.
Modificador de Acción: todo aquel bono o penalizador que afecta al

Nivel de Chequeo.
Modificador de Reacción: todo aquel bono o penalizador que afecta a

la Iniciativa.
Nivel de Chequeo: la suma del Nivel de Habilidad más el Nivel de Atri­

buto nos da el Nivel de Chequeo.
Nivel Objetivo: es la cifra objetivo, tendremos que lograr sacar igual

o menos en nuestra tirada con un dado de veinte caras después de aplicar



todoslosmodificadores que alteren nuestro Nivel de Chequeo paraconseguir
superar conéxito laacción.

TIEmPD
Alo largo del juego necesitaremos establecer unos términos temporales

conlosque guiamos a la hora de escenificar algún tipode acción. bien para
saber cuantotardamos en llegar a un sitio. bienpara saber cuanto tardamos
en forzar una base de datosy acceder a su información. bien para una escena
de combate. etc.Acontinuación describimos la partición del tiempo paralas
reglas de Redención JdR.

A lo largo de la explicación de las reglas nos referiremos a Tiempo de
Juego cuando queramos comentar algo ocurrido en el tiempo ficticio dentro
del juego y a Tiempo de Partida cuando queramos comentar algo ocurrido
en tiempo real.

Definición

Momento deAcción(MAl
Turno (Tur) •
Periodo(Per)

Escena
Aventura

Campaña

NA: No Aplicable

ImCIRTIUA

1 segundo

10segundos

1minuto40segundos
NA ..,..
NA

10 Momentos deAcción
10Tumos

NA
NA
NA

TÉRmlnDS TEmPDRRLES
Momento de Acción

Cada Momento de Acción equivale aproximadamente a un segundo. Si
frag mentásemos el tiempo que transcurre durante la representación de una
coreoqrafla, Momento de Acción seria el lugar temporal donde ocurre cada
cosa: un determinado giro. a continuación un salto. caes y voltereta... Du­
rante eljuegonuestrasacciones tendrán lugara lolargo devarios Momentos
de Acción y tendrán efecto en un determinado Momento de Acción. Un salto
puede durar tres segundos. empieza en un Momento de Acción y acaba en
otro. esaes la acción que estamos realizando. pero podría ser que la acción
de otro fuera apagar lasluces y tuviera lugar. porejemplo en un Momento de
Acción anterior a que acabara el saltoy posterior a que hubiera empezado.

Turno
Un Turno son 10Momentos de Acción. El tiempo de una acción puede

medirse simplemente en Momentos de Acción pero para simplificar cálculos
lo agrupamosde esta forma .

Periodo
Cada Periodoequivale a 10Tumos. Al igual queelTumo. el Periodo nos

sirvepara simplificar cálculos.

Escena
Una Escena es una unidad temporal dejuego ambigua yaque no repre­

senta una unidad temporal concreta sino un hecho concreto. Una discusión a
puerta cerrada de tres horas deTiempo deJuegoy diezminutosdeTiempo de
Partida podría ser una Escena. Utilizaremos la palabra escena pues para refe­
rimos a un acontecimiento o hecho concreto a lo largo del cualsuceden varias
acciones luna operación quirúrgica. un aterrizaje forzoso. una reunión. etc.)

Aventura
Una Aventura es un conjunto de Escenasque tienen una relación entresi

a lo largo de las cuales los Personajes Jugadores han perseguido un determi­
nado objetivo. Una Aventura durará por norma general unos pocos dias de
Tiempo de Partida o incluso una sola tarde.

Campaña
Utilizaremos el termino Campaña parereferimos a una Aventura de ma­

yor duración (que puede estarsubdividida en varias Aventuras)y que habi­
tualmente tieneuna trama más trascendente y compleja.

La Iniciativa es el valor que utilizamos para medir lo rápido que reac­
cionamos ante una situación determinada y en qué momento con respecto
a otros Personajes actuamos. Tendrá mejor Iniciativa quien tenga un valor
mayor en la Característica Reacción [la suma de los Atributos de Rapidez y
Percepción).

Iniciativa es el término general. Reacción es la Caracteristica particular
de cada Personaje.

mODIFICADOR DE AERccllÍn [mAl
El Modificador de Reacción IMR) es todo aquel bonoo penalizacióna la

Iniciativa asociadoa la naturaleza de la acción que pretendellevarse a cabo
o a las condiciones que rodean dicha acción.

Los Modificadores de Acción negativos asociados a los diferentes Niveles
de Herida cuentan también Modificadores de Reacción a la hora de calcular
el Primer Momento (se restarían a la Reacción)o como Momentos de Acción
de penalización si tengoque calcular subsiguientes momentos.

Todas las referencias a Modificadores de Reacción negativos se refieren
a aquellas circunstancias quenos hacen más lentos. Todas las referencias a
Modificadoresde Reacción positivos se refieren a aquellas circunstancias que
noshacen más rápidos.

PRimER mOmEnTO

& rncmsrrro DE AccllÍn
Una vezvistos todos los Modificadores de Reacción presentes en el co­

mienzo de una Escena lossumamos o restamos al valor de la Reacción del
Personaje segúnconvenga, el Primero en actuar será el Personaje con mayor
valoren su Característica Reacción. Acontinuación calcularíamos la diferen­
cia con laReacciónde los otros Personajes involucrados. el primero en actuar
seria el Momento de Acción cero, la diferencia con el resto marcaria los
siguientes Momentos de Acción en los que vanocurriendo loshechos.

El concepto de Momento de Acción es un conceptoambiguoque implica
por una parte lo que podria costar en términos temporales poner en marcha
una acción y al mismo tiempo valora también la duración de esa misma
acción.

Supongamos que estoy intentando meter un código de acceso en el te­
clado de un ordenador. al mismo tiempo que alguien abre una puerta a mis
espaldas, mi Momento de Acción significará por un lado en que momento
meto el código y por otro cuanto tardo en introducirlo. Dependiendo de
ambos Momentos de Acción (y la Reacción de cada Personaje involucrado]
veremos si me da tiempo a darme la vuelta y apartarme del ordenador antes



de que ocurra. ya que una vezdeterminado que la puerta se abre tras haber
completado la acción quizá se tenga un par de Momentos de Acción extras
para real izar acciones adicionales.

Ejemplo:
El Personaje 1 tieneuna Reacción de 12(13 porelvalor de sus Atributos

y -1 por tener una pequeña herida). el Personaje 2 una Reacción de 15 (11
por el valor de sus Atributos y +4 como Modificador de Reacción por los
efectos de una droga). El Personaje 2 reacciona en el Momento de Acción
O. el Personaje 1 en el Momento de Acción 3. Ahora veríamos la duración de
la Acción en Momentos de Acción para vercuando actúa cada uno. ya que
lo que hemos calculado era cuando empezaba a actuar cada Personaje. Hay
acciones como disparar, saltar. apretar un botón. que son instantáneas y se
realizan en el mismo Momento de Acción calculado con la Reacción y Modi­
ficadores de Reacción presentes. pero hay otras que requieren una inversión
de tiempo mayor.

SDRPRESR
En determinadas situaciones los Personajes serán cogidos por sorpresa o

serán ellos los que sorprendan. La sorpresa puede proceder de diversas fuen­
tes;una emboscada. eldesprendimiento inesperado de una estructura.etc.Por
norma generaly salvo que el Directorde Juego estimelo contrario. los Perso­
najes sorprendidos tendrán un penalizador de 5 Modificadores de Reacción.

En los casos en quese evite la sorpresa, el Primer Momento siempre será a
favor del atacante, si bien el defensor no se verá penalizado. Las acciones de
los defensores tendrán lugarjusto después del Primer Momento aunquepor
su Iniciativa le hubiera correspondido actuar antes.

RLERTDRIEDRD y RDnDRS
Como regla opcional y con la intención de dar un elemento aleatorio a la

Iniciativa. Aquellos Directores de Juego que lo consideren apropiado. podrán
hacer lanzar a la hora de calcular el Primer Momento (soloel Primer Momen­
to) un d5 a sus jugadores. su resultado se cuenta como otro Modificador de
Reacción adicional. (d5;d20: t-4=1. 5-8=2. 9-t2= 3. 13-t6=4. t7-20=5). La
regla de Aleatoriedad nos sirve para reflejar por un ladoel factor suerte y por
otro el hecho que no siempre estamos al máximo de nuestras capacidades.

Otra posibilidad a la hora de llevar elcontrol dela Iniciativa seria elconside­
rar todos los Momentos de Acción como Primer Momento. lanzando td5 cada
vez quesevaya a actuar. El combate pierde realismo pero se gana un poco de
agilidad. Esta regla es también opcional y se denomina Iniciativa por Rondas.

En resumen a la Iniciativa. cuanto más rápido es uno, antes reacciona.
Cuanto más tiempo requiere una acción, más tarde se actúa. Para aplicar los
diferentes Modificadores asociados a la Iniciativa. simplemente hay que tener
en cuenta esto. Para el Primer Momento los Modificadores que nos ayuden
a reaccionar más rápido se suman a nuestra Característica Reacción, para si­
guientes momentos se restan al tiempo quetardamosen actuar.

SeGUnDAS ACCIDnes
Una vez calculado el Primer Momento y aplicados los Modificadores de

Reacción correspondientes. el Momento de Acción concreto de las siguientes
acciones vendrá determinado por la adición de los nuevos Modificadores de
Reacción correspondientes a las nuevas acciones a tomar y la duración en
Momentos de Acción de las accionesemprendidas.

Ejemplo:
El Personaje t tieneReacción t6. el Personaje 2 tieneReacción 11. El Per­

sonaje 1actúaen el Momento de Acción O. el Personaje 2 en el Momento de

Acción 5. El Personaje 1lleva a cabouna acción que requiere 10 Momentos de
Acción. 10 que significa que comienza en el Momento de Acción Oy termina
en el Momento de Acción 10. hasta aquí seria lo que denominamos Primer
Momento de Acción. El segundoy subsiguientes Momentos de Acción lo cal­
rularíamos de la siguiente forma: el Personaje 2 II C\~ a cabo una acción que
requiere 4 Momentos deAcción. lo quesignifica quecomienza en el Momento
de Acción 5 y termina en el Momento de Acción 9. Si la acción del Personaje
2 interfiere o interrumpe la del Personaje 1. el Personaje 2 ha actuado antes
con lo que evitaría la acción del Personaje 1. En defmitiva. tras el Primer
Momento de Acción. paracalcular cuando actúacada uno. basta ir sumando
los Momentos de Acción que correspondan, si hemos actuado comoPrimer
Momento en el Momento 9. luegoemprendemos otraAcción de 7 Momentos
deAcción, pues actuaremos en el 16 y así sucesivamente.

Si tuviéramos un Modificador de Reacción - 1 proveniente por ejemplo
de una Herida Leve. por un lado se restaría a la hora de calcular el Primer
Momento de Acción (nos hace más lentos)y porotrose sumaria a la hora de
calcular el Segundo y subsiguientes Momentos de Acción [hace que tardemos
más). Enelejemplo anterior.si el Personaje 2 estuviera herido. haríaque tuvie­
se Reacción tO (Reacción I1 -1 Nivel de Herida) con lo que empezaríaa actuar
en el 6 y terminaría en el tO [luego las accionesdel Personaje 1y el Personaje
2 serian simultáneas y ambas ocurrirían con pleno efecto). Para Momentos
subsiguientes el Modificador de Reacción -1 se sumaria a los Momentos de
Acción necesarios para llevar a cabo la segundaacción (4 Momentos deAcción
- [-1) = 5, la herida nos hace más lentos).

Es en las segundas y subsiguientes acciones cuando se aplica el Modi­
ficador de Reacción del Personaje inherente a su Nivel de Reacción (ver la
Característica Reacción en Creación de Personajes).

RDELRnTARSE y RETRRSRASE
En muchas ocasiones los Jugadores desearan que sus Personajes actúen

con mayor celeridad de lo que la Iniciativa aparentemente permite. En esos
casos podrán decidir adelantar sus Iniciativas al coste de dos Momentos de
Acción por un Nivel de Di ficultad; la Iniciativa desciende en dos Momentos de
Accióny el Nivel de Dificultad asciende en uno.

En otras ocasiones los Jugadores pueden querer. al contrario que antes.
que susPersonajes actúenmás tarde delo que les corresponda. estoes también
posible. el Jugador lo único que tiene que hacer es declarar sus intenciones
y esperar el momento propicio para actuar. Esto no supone automáticamente
losbeneficios de una Acción Preparada (ver másadelante).

No es posible Adelantarse ni cuando se ha sido sorprendido ni en el Primer
Momento.

CRmBIRR DE RCCIÓn
Puede ocurrir que una vez declarada la acción, decidamos. por acciones

que ocurran antes de que emprendamos la nuestra. cambiarnuestra próxima
acción a emprender. eneste caso invertiremos enla nueva acción 2 Momentos
de Acción adicionales para poder llevarla a cabo.

RomPIEnDO LA ImCIRTIUR
Cuando por cualquier motivo, el desarrollo de una escena quede roto. ya

sea porla irrupción de nuevas fuerzas o un hecho que suspenda la acción (Ej .:
deprontohay un apagón que duraocho o nueve segundosy se vuelve a hacer
la luz)se tendrá quevolvera calcular el Primer Momentoy vuelta a empezar.

rara el correcto control de la Iniciativa, se recomienda ir apuntando en
cualquier papelito en sucio el Momento de Acción en el que actúa cada Per­
sonaje, en la sección de apéndices. se ofrece una pequeña hoja de ayuda al
correcto control de la Iniciativa.



DURRClón DE una Acción
El Tiempo deJuegoy elTiempo de Partida raramente serán iguales, quizá

si escenificamos una discusión puedan igualarse pero en casi el cien por cien
de los casos serán diferentes. Llevar un control exhaustivo del Tiempo de
Juego es cuanto menos arriesgadoya que 10 más probable esquese ralentice
la partida en perjuicio tanto del OJ como de los PJs. Es por esoque la medi­
da del tiempo en una partida de rol debe ser tomada como algo genérica e
intuitiva. Porregla general. cada Momento de Acción equivale a un segundo
pero deberá serel OJ al fi nal de cada escena quien juzgue cuantoha durado
la misma en términos dejuego (pueden haber sido meseso escasos minutos).
Hay casos, obviamente. en los que los segundos cuentan y para ello el OJ
deberá controlar de forma estricta losMomentos de Acción.

Descripción

Desenfundar unarma
Recargar unarma
Arrancar unvehículoestándar
Realizaruna maniobra deamarreundique espacial
Maniobra de despegue desde undique espacial
Levantarse del sueto
DesencasquiUar unarma
Colocarse un traje espacial
Vestirse

Duración

2MA
4MA
5MA

10Turnos
7 Turnos

2MA
6MA

3Tumos
lOMA

equivale en una persona normal a aproximadamente 16-17 minutos).
trascurrido este tiempo deberá realizar un Cheq ueo de Constitución
para poder mantener el ritmo (con los Modificadores de Acción que
correspondan), en caso de superarlo podrá continuar hasta el siguiente
Chequeo (el Nivel de Éxito indicará los Periodos que puede continuar
corriendo sin realizar otro Chequeo de Constitución. minimo un Pe­
riodo). En caso de fallarlo. las consecuencias dependerán del Nivel de
Fracaso. desde un completo desfallecimiento en caso de Fracaso Critico
hasta una simple reducción del ritmo.

Un Personaje se considerará que está corriendo cuando utilice la
mitad de su FM, cuando utilice todo su FM se considerará que está
esprintando (o lo que es lo mismo que está corriendo a toda velo­
cidad], Un Personaje esprintando podrá mantener el ritmo en una
distancia en metros igual al resultado de multiplicar su Constitución
por su FM.

Los Jugadores cuyos Personajes tengan la Habilidad Atle tismo (Co­
rrer) realizarán Chequeos de Atletismo y no Chequeos de Constitución
(podrán decidir utilizar su Nivel en Atletismo como Modificador de
Acción positivo a su Chequeo de Constitución).

Al finalizar de cualquier actividad física de auténtico esfuerzo debe
hacerse el Chequeo correspondiente. ya sea Chequeo de Constitución.
Atletismo. etc.• el Nivel de Fracaso representa el Nivel de Aturdimien to
obtenido. El Aturdimiento obtenido de esta forma se recupera al doble
de velocidad que el normal.

Realizar dos actividades extenuantes de forma continua acarrea 5 Niveles
de Aturdimiento.

FRCTOR DE mOUlmlEnTO [Fm]

nADAR
El ser humano ha llegado a alcanzar a nado en piscinas cubiertas una

velocidad aproximada de 6 Km./h lo equivale aproximadamente a 1.66
mis. Aefectosdejuego un Personaje con la Habilidad nadar podrá hacerlo
en condiciones optimasa una velocidad de 1/1 2 mis su FMen situaciones
de Esprin t nadando. Si queremos mantener una velocidad de nado de
fondo aplicaremos un factor de 1/24 a nuestro FM. Las reglas de Aturdí­
miento y Chequeos se aplican de igual forma cuando se está nadando [nos
referimos siempre a efectos óptimos en piscina cubierta y adecuadamente
equipados).

3MA

BMA

3MA

1MA

2MAInsertar uncódigo en una consola

Echarse cuerpo a tierra

Calzarse

Montar una burbuja de supervivencia

DarunI?ucn.c-."I".Z"O -'-'-'-'--_

MA=Momento de Acción

mDUlmlEnTD

El Factor de Movimiento mide la distancia media recorrida por unidad de
tiempo. ya seanvehículos, personas o animales.

El Factor de Movimiento a efectos de juego representará lo rápido que
puede llegar a correr nuestro Personaje. resulta de la suma de los Atributos de
Destreza y Rapidez 110 que para un ser humano normal en gravedad terrestre
representa 12 FM). El serhumano ha llegado a alcanzar de forma natural los
36 km/h. que equivalen a 10 mis. Esto quiere decir que aproximadamente,
cada FM invertido equivale a 112 mis (para el ser humano normal que men­
cionábamos antes corriendo podría llegar a unos 6 mis).

Andando normalmente utilizaremos entredosy tres FM. Un Personaje que
se mueva a más de la mitad de su Factorde Movimientoseconsiderará que está
corriendo. Un Personaje tiene tantos Factores de Movimiento como el resultado
de sumar elvalor de su Atributo Destreza y elvalorde su Atributo Rapidez.

Lo a continuación expuesto es a efectos de gravedad 1G por defecto.
más adelante se tratarán las peculiaridades de los diferentes entornos de
gravedad.

CORAER
La s reglas presuponen que un Personaje podrá Correr durante un

tiempo en Periodos igual a su Constitución al ritmo de correr 110 que

SRLTAR
La distancia máxima a recorrer en un salto de longitud en cond iciones

óptimas [ropa de atletismoy con carrera de 60 m en esprint) es aproximada­
mente igual a 0.5 m por cada FM utilizado. Durante el Juego será el OJ el
encargado de decidir quesaltos son posibles y cuales no.

6RRUEDRD

InTRODUCCión
La palabra gravedad se utiliza como sinónimo de gravitación. quese deñ­

ne como la capacidad de atracción mutua que poseen todos los objetos que
están compuestos de materia.

La fuerza de la gravedad que nos retiene sobre una superficie. ya sea
en la Tierra o en una estación espacial. es una combinación de la fuerza de
atracción del cuerpo sobre el que nos encontramos y una fuerza centrifuga
opuesta debido a la rotación de esecuerpo en cuestión. En el caso de viajes
espaciales y determinadas estaciones es por esto que nos encontramos con
microgravedad o gravedad cero. al carecer el vehículo o instalación de masa
suficiente para provocar atracción.



Distancia máxima

10.200 m
1703,4 m

10 m

En resumen, lagravedad esunacombinación delasfuerzas gravitatoria y cen­
trífuga. La gravedad delaTierra esunaconvención intemacional cercana a los 9,8
metros porsegundo. En elespacio, en las diferentes áreas dejuegodeRedención
JdR (la Luna, Marte, diferentes estaciones espaciales, etc) lagravedad varia.

mECÁniCA
Como ya se ha mencionado haysituaciones a lo largo del juegoen que la

acción puede transcurrir en gravedades diferentes a la que estamos acostum­
brados, a la gravedad 1Gde laTierra. Al tratarlas reglas de gravedad hay que
volver a insistir en loya mencionado con las reglas de Tiempo y lasde Movi­
miento, no hayque llevar un control exhaustivo de las reglas de gravedad, lo
aquí expuesto debe entenderse como una guía que faci lite más o menos la
interpretación en ausencia de la misma.

Aefectos deJuegosehanclasificado la gravedad en cinco categorias: Gra­
vedad O, Micro Gravedad (O,OIG), Muy Baja Gravedad (0,2G), Baja Gravedad
(O,4G) y Normal (1 G). Las diferentes naves y estaciones espaciales reproducirán
uno de estos tipos de gravedad de forma artificial.

Como norma general para calcular distancias de alcance de un arma, el
lanzamiento de un objeto, etc., dividiremos la distancia en cuestión por la

Mercurio
Venus

Redención
La luna
Luna 2
Marte

Until TIloEnd
Júpiter
Saturno
Titán
Urano

Neptuno
Plutón

0.28

0.88
0.91

0.17
0.22
0.38
0.69
2.34
0.93
0.40
0.79
1.12
0.04

gravedad presente: Esta misma norma se aplica para el peso que podemos
cargar, dividimos el peso de cada categoria por la gravedad en la que 11 0 S

encontramos, (20 kilogramos en la Tierra. representarían 3,4 kilogramos en la
Luna que es el resultado de multiplicar 20 por 0.17).

Andar, correr, etc, necesitan de gravedad: necesitas tu peso (F=m'a i y las
fuerzas de fricción presentes en la superficie sobre la que te mueves. Es por
este motivo que con menos gravedad el movimiento es más lento. más torpe.
y tenemos que hacerlo principalmente a base de saltos.

Moverse bajo la atracción de una gravedad no nativa sin ningún tipo de
entrenamiento implica una penalización de 2 Niveles de Dificultad a la acción
quese quiera emprender.

En caso que sea necesario calcular tiempos y distancias exactas. como
norma general para calcular el nuevo Factor de Movimiento se multiplica el
Factor de Movimiento Normal por la gravedad presente cuando es inferior y
se multiplicay resta la diferencia cuando essuperior. La Habilidad Movimiento
en Gravedad puede hacerque estovarie,

La base del movimiento en las reglas está calculada para IG por ser esta
la gravedad nativa de la raza humana. Personajes de origen marciano o lunar
tendrán que adaptar su Factor de Movimiento en consecuencia.

OG (Ausencia de Gravedad)
En general en OG dependemosde poder impulsamos enunasuperficie fija para

poder desplazamos...No debemos medir esto ultimo con exactitud sino asumir que
maniobras sonfáciles, difícilesy saber queen unmomento dado podemos quedar­
nos flotando enel centro deunasalasin posibilidad de movemos en unsentido u
otro (Chequeos deManiobra en OG podrian permitimosrecuperar el control.unida­
des demaniobra adecuadas nos facilitarían el desplazamiento, etr.].

Si hay que medir distancias y tiempo, hay que asumir los postulados de
Newton- por los que un cuerpo en ausencia de gravedad al que se dote una
determinada fuerza, mantendrá esa fuerza hasta que colisione o se vea im­
plicada otra fuerza. Para calcular distancias y tiempos de movimiento en OG
supondremos unasvelocidades similaresa las de nadar en 1G.

En general asumiremos que en OG el Factor de Movimiento es similar al
especificado para nadar.

Retroceso en OG
En OG es realmente importante tener en cuenta losefectos del retroceso.

s; doy un puñetazo me veré impulsado hacia atrás con la misma fuerza.... si
disparo un arma con muchas más fuerza.



Por norma general, si utilizo un arma en OG sin estar fijad o a una posición
determinada sufri ré un desplazamiento hacia atrás equivalente a lmls por
cada factor de penetración del arma. Encaso de impactar por este desplaza­
miento contra algo capaz de hacemos daño calcularemos este como en las
reglas de caídas y aplastamientos.

Microgravedad
La Microgravedad es prácticamente igual en su tratamiento a OG excepto

que tenderemossiempre a caer hacia el origen de la gravedad. En el caso de
naves espaciales normalmente este efecto se consigue mediante una especie
de centrifugadoras, con lo que la gravedad realmente nos empuja levemente
hacia la pared. pero al ser esta curva lo que realmente impide la micrograve­
dad es que nos quedemos fl otando en un punto más o menos central de la
estancia (en el centro absoluto supondríamos la gravedad equilibrada, peroes
prácticamente imposible que lleguemos a situamosen eJ) . En microgravedad
puessupondremos que siempre caeremos muy lentamente hacia la pared más
cercana, lo cualentreotrascosas nos impide dejarobjetos flotando a nuestro
ladomientras trabajamos en alguna otra cosa.

Gravedad Lunar (Muy Baja Gravedad)
Es unaescenagravada en la memoria colectiva: los primeros pasos deNen Ar­

mstrong y Edwin E. Aldrin en la Luna, hanpasado siglos, pero el movimiento so­
brela superficie lunar sigue siendo similar,a basede pequeños saltos e impulsos.

Gravedad en Marte (Baja Gravedad)
La gravedad en Marte, que llamamos Baja Gravedad es más o menos una

tercera parte que la de la Tierra, la perdida de calcio y masa muscular fue
rápidamente compensada con complejos vitamínicos y alteraciones genéricas
con lo que los Marks y sus descendientes apenas tenían problemas cuando
salían de su gravedad.

Aefectosdejuego el movimiento en Baja Gravedad es similar a las imágenes
que antesmencionábamosde Armstrongy Aldrin enlaLunasalvo que con pasos
máscortosy que con determinado peso podríamos andar en vezde movemos
conpequeños saltos. VISualmente, para apreciar la circunstancia de la Baja Gra­
vedad podríamos poner como ejemplo las imágenes de los primeros vehículos
marcianos, el polvoque levantabany como este tardaba en volver a posarse,

rnOUlmlEnTO,
InTERPRETRCIÓn y RE6LR5
6EnERRl

Al igual que el tiempo, las distancias son un elemento obligado de contro­
lar a lo largo delJuego, sin embargo, al igual que las reglas de tiempo, estás
deben de estar al servicio de losJugadoresy no al contrario. El intentar indicar

la velocidad de los Personajes de la forma más exacta posible se debe a un
deseo de ayudar a esclarecer ciertas situaciones limite y por ende clarificar el
desarrollo de ciertas escenas, sin embargo volvemos a insistir en la necesidad
de primar por encima de cualquier regla la interpretación que de su papel
haga el Jugador.

Recomendamos hacer un uso intuitivo de las reglas de Movimiento para
no ralentizarla partida, en caso de situaciones que así lo requieran las reglas
seguirán estando ahí paraser utilizadas.

Para Facilitar cálculosy evitar de nuevoralentizar la acción, recomendamos
que cuando se utilice elFactorde Movimientopara clarificar escenasde perse­
cucionesy huidas simplemente se comparen los FM de cada parte integrante
en la escena y se haga una valoración genérica de distancias y tiempos sin
necesidad de recurrir a un cálculo más exacto (esto es de especial importancia
en entornos de gravedad diferentes a 1Gpor la complejidad que de su trata­
miento se deriva). Los Chequeos de Constitución deberían hacerse idealmente
solo cuando se esté abusando de correr a todavelocidad, no es recomendable
a efectos prácticos y de desarrollo deljuego llevar un control exhaustivo de
las reglas de movimiento.

6RRUEDRD ADUERSR
La gravedad artificial en el s. XXIV no ha conseguido ser reproducida salvo

en gigantescas centrifugadoras en la Luna y Marte y determinadas estaciones
espaciales, que gracias a su enorme tamaño pueden reproducir gravedades
cercanas a 1Gen rotación. Noexiste una forma artificial de instalar gravedad
en La Luna o naves espaciales de pequeño tamaño, en naves de mediano y
gran tamaño la gravedad conseguida en determinadoscompartimentos oscila
entreMuyBajaGravedady Baja Gravedad en las navescoloniales más grandes,
contando la mayor parte con tan solo Micro Gravedad o Muy Baja Gravedad,
solo suficiente para frenar un pocoel deterioro ñsico que provoca en los seres
humanos no modificados genéticamente.

Los Personajesvan a encontrarse principalmente con problemas de gra­
vedad en la Luna, Marte y naves espaciales. La mayor parte de problemas
de interpretación deberían ser resueltos con la aceptación que la libertad
fisica que nos proporciona la falta de gravedad nos permite realizar ciertas
maniobras impensables en 1G. En la Luna por ejemplo, no se puede correr,
se anda mediante grandes saltos, uno se impulsa ayudado por paredes y
asideros diseñados al efecto...

Los efectos sobre el cuerpo humano de Personajes habituados a grave­
dades bajas cuando se someten a gravedadessuperiores suelen ser más peli­
grosos que a la inversa. Un Personaje selenita que descienda a la Tierra, por
norma general llevará un trajeespecialmente adecuado para su protección y
facilitarle el movimiento, pero, ¿y si no lo lleva?, en estos casos simplemen­
te, y para no añadircomplejidad innecesaria al juego, aumentaremos en un
Nivel la Dificultad inherente a la acción a emprender por cada diferencia en
Niveles de Gravedad (recordamos los diferentes niveles a efectos de juego:
OG, microgravedad, muybaja gravedad, baja gravedad, lG).

El comportamiento en gravedades diferentes a IG requeriría de una
cantidad de información demasiado abrumadora para su fácil aplicación al
juego. La ausencia de gravedad debe ser tomada como un nuevo factor de
interpretación por parte del Director de Juego y Jugadores, pensemos en lo
que sabemos acerca de la gravedad e interpretemos con soltura sin obsesio­
narnospor lo que realmente seria posible y no posible.

El lanzamiento de una piedra en la Luna adquiriría una fuerza, alcance
y potencia mucho mayor a la de la Tierra, se podría lanzar piedras mucho
más pesadas, con lo que se podría convertir en un arma letal (por la falta de
atmósfera, rozamientoy gravedad), pero realmente, ¿es necesario para el buen
desarrollo del juego analizar casos tan puntuales? En el desarrollo de estas
reglas se ha considerado que no.



CHEQUEDS DE Acción
Denominamos Chequeos de Acción al momento de realizar la tirada

del dado de veinte caras que nos resolverá el resultado de la acción em­
prendida. Los Chequeos de Acción tendrán un Nivel de Chequeo y un Nivel
Objetivo.

El Nivel de Chequeo sera por regla general el resultado de sumar la
puntuación de la Habilidad que vayamos a utilizar con el Atributo que
le corresponda. El Nivel Objetivo sera el resultado de aplicar al Ni vel de
Chequeo los Niveles de Dificultad y Modificadores de Acción que corres­
pondan.

Determinadas circunstancias requerirán hacer un Chequeo de Atributo.
esto es realizar un Chequeo que solo tenga quevercon unoo varios Atribu­
tos determinados sin que intervenqa ninguna Habilidad. el procedimiento es
el mismo. Siinterviene un soloAtributo el Nivel de Chequeo sera el resultado
de multiplicar el Atributo por dos. si intervienen dos Atributos el ivel de
Chequeo resultara de la suma de ambos. si intervienen tres o masAtributos
el Nivel de Chequeo sera el resultado de hallar la media de los Atributos que
intervengan y multiplicarla por dos.

nlUELES DE DIFICULTAD
Los Niveles de Dificultad muestran la complejidad de una Acción reflejada

en un boniñradoro penalizadora nuestro Nivel de Chequeo. marcándonos en
definitiva un primer Nivel Objetivo. Muestran de forma general la complejidad
de una acción sin detenernos a valorar de forma individual 10 5 factores que
afectan a la misma.

EJEMPLOS MODIFICADORES DEACCiÓN (MODA )

ModA Descripción

+5 Uso de decodificadormaestro para forzar cerradura

electrónica
+4 Uso de material especializado de escalada
+3 Uso de traje miméticoen ocultación zona boscosa
+2 Sistema inteligente de ayuda deguiado para orientarse
...1 Eluso deherramientas dealtacalidad en una reparación
o Uso de equipo normal para la acción emprendida ...

·1 Eluso deherramientas de pobre calidad enuna reparación
·3 Uso de material defectuoso ' ,

·4 Carencia dematerial necesario enescalada complicada

EJEMPLOS MODIFICADORES DEACCiÓN EN COMBATE

ModA Descripción

+5 Uso de batas inteligentesguiadas al objetivo
+3 Uso de equipode visión nocturna estándar
+2 Uso deMiratelescópicaestándar endistancias medias y

largas, Uso de mira láser
+1 Uso deequipodeamortiguacióndelretroceso
o Dispararenuna galena de tiro ..

·1 Distracción pequeña
-2 Uso dearma personal ~da.+ ,

-3 Gran distracción
¡ ¡::;¡

Los ModA son acumulativos enfunción delascircunstancias



Nvl Definición Descripción ModA

-5 Natural Andar +15

·4 Habitual } Correr . l' +10
·3 Muy Fácil Saltarobstáculo de altura inferiora nuestra cadera +6

·2 Fácil Negociación con persona predispuesta +3
·1 SenciUa localizar información deuso general en la Red. +1
o Normal Forzar cerradura deescaso nivel de seguridad, trepar poruna cuerda. O
1 Compleja Conducir vehículo encarretera nopreparada ·1

2 Difícit < Pilotaje encondiciqnes meteorológicas adversas. ·3
3 Muy Dificil Conducir vehículo con visibilidad reducida, negociación con el interlocutor encontra, subirse a unvehículo enmarcha. -6
4 Extremadamente Difícil Reparar unparacaídas enmedio deunsalto ·10
5 Cercano a lo Imposible Saltar sobre unMAGLEV enmovimiento ·15

EJEMPLOS NIVELES DE DIFICULTAD EN COMBATE

ModADescripciónDefiniciónNvl

·1 Sencilla Disparar a una diana a quemarropa, atacante en posiciónelevada +1
o Normal Disparar a una diana a distancia corta delpnna conblanco yataqmte inmóviles. O
1 Compleja Disparar a una diana a distancia media delarma con blancoy atacante inmóviles, -1

Blanco enmovimiento pausado, atacante enmovimiento pausado, blanco enposición elevada.
Difícil Disparar a una Diana a distancia larga delarma, blanco acelerado, blanco cubierto en un 75%, ·3

atacante ac..e:lerado, atacant~ andando 1

Muy Difícil Blanco cubiertoen un75%, poca visibilidad, deslumbramiento, blanco muy acelerado, -6
blanco cubierto en un50%, blanco mirnetizedo con su entorno, atacante muy acelerado, atacante corriendo, visibilidad reducida.

4 Extremadamente Dificil Prácticamente sin visibilidad, atacante cayénd;se. ) -rO
5 Cercanoa lo Imposible Atacante ciego -15

•
l osModificadores 'de Acción son acumulativos en función de las circunstancias.
El Modificador deAcdón, sea provenientedeunNivel deDificultad o no, seaplica sobre el Nivel deChequeo original (resultado se sumar nuestra Nivelde

Habilidad a nuestro Nivel deAtributo) dando unnuevo Nivel deChequeo. UnModificador deAcción positivo elevará nuestro Nivelde Chequeo aumentando nuestra
probabilidad desacar igual o menosenel dado deveinte caras y conseguir realizar la acción propuesta.
Determinados Chequeos pueden nodarse nunca ensituaciones deNivel de Dificultad Natural, Habitual, Muy Fácil, etc.

Estos modificadores a la lirada pueden provenir de distintas fuentesy por
lo tanto ser acumulativos. Supongamos un francotirador apuntando un blan­
co parcialmente cubierto tras un vehiculo, la distancia es la optima del arma
luego no hay ni bonificador ni penalizador, estimamos que la cobertura con­
vierte la acción en Dificil -3, el blanco se está moviendo, paseando sin saber
lo que le espera conlo que le añadimos Compleja l- Il, tenemos una herida en
el hombro que noshacesumar otroDificil-3 al apuntar, y asísucesivamente...
Eneste caso tendríamos en total un -7 a la tirada, -7 que podría mejorar por
un visor especial en el arma, un marcador en el blanco para baJas inteligentes,
etc. Dependiendo la ocasión, el DJ puede decidiraplicar Niveles de Dificultad
de forma individual o estimar para agilizar la acción un modificador global,
en cualquier caso queda al buen juicio del DJ decidir en cada momento lo
más apropiado.

Se debe tener especial cuidado en no duplicar penalizadores al aplicar de
forma incorrecta diferentes Nivelesde Dificultad.

Salvo especificación en contra, todo Chequeo de Acción se presupone a
Nivel de Dificultad Normal (Modificador de Acción O).

Cuando en las reglas se indique el aumento o descenso de Niveles de
Dificultad por cualesquiera que sea la causa, se procederá a la suma de todos
los Niveles de Dificultadimplicados paracalcular el Nivel de Dificultad real de
la Acción, una vez hallada la sumase comparará con losDiferentes Niveles de

Dificultad y se Aumentará o Disminuirá en consecuencia. Los Modificadores
de Acción sobrantes se sumaran al nuevo Nivel de Dificu ltad.

Supongamosque tenemos una serie de Modificadores de Acción y Niveles
de Dificultad que suman lo siguiente: - 1, -3, -2, -5, el resultado de sumarlos
todos es: -11. Un Modificador de Acción -11 equivale a Nivel de Dificultad
4 (Extremadamente Dificil, con Modifi cador de Acción asociado de -IOJ con
lo que si por cualquiermolivo la situación requiereel descenso de 1 Nivel de
Dificultad (por ejemplo Acción Preparada) tendremos un Nivel de Dihcul tad
3 (Muy Dificil) lo que equivale a un Modificador de Acción -6 al que tendría­
mos que sumar el -1 anteriormente sobrante para un total de -7. En el caso
contrario, que subiéramos 1 Nivel de Dificultad tendríamos un Modificador
de Acción total de -16. Idéntico resultado se obtiene restando o sumando al
Modificador de Acción resultante los Modificadores de Acción asociados al
Nivel de Dificul tad.

mODIFICADOAES DE ACCión
Los Modificadores de Acción como tal tienen el mismo efecto que los

Nivelesde Difi cultad penalizando o bonificando la acción a real izar, de hecho
losNiveles de Dificultad se traducen en Mod ificadores de Acción. La diferencia
entreunosy otroses la especiñ cidad de estosúltimos, normalmente asociados



bien al uso o carencia de determinado equipo especializado. o acciones o
reacciones muyconcretas. Enocasionespuede ocurrir que Nivel de Dificultad
y Modificador de Acción sean lo mismo.

A la hora de calcular el Nivel Objetivo a superar con el lanzamiento de
nuestro dado de veinte caras habrá modificadores [bonifrcadores y penaliza­
dores) que alteren nuestro Nivel de Chequeoy afecten el Nivel de Dificultad
de una forma especifica. pudiendo hacer más fácil o más dificil la consecución
de la acción.

Habitualmente, los Chequeos que llevan aparejados un Modificador de Ac­
ción están convenientemente indicados. en caso contrario. y salvo que el DJ lo
vea muy claro, si no se indica nada no seaplica ningún Modificador de Acción.

A lo largo de las reglas hay referencias a aumentar o disminuir en uno.
en dos o en lo que corresponda el Nivel de Dificultad. cuando en una acción
concurran Niveles de Dificultad y Modificadores de Acción estos últimos se
aplicaran después de haber reducidoo aumentado convenientemente el Nivel
de Dificultad.

nlUELES DE DIFICULTAD

& mODlFICADDAES DE AccllÍn
Como resumen mencionar que los NivelesdeDificultad seplantean como una

forma de hacer rápido eldesarrollo deljuego. Queremos saltar encima de un ca­
mión, yen vez de versihay viento en contra. elsueloestá húmedo.el camión ha­
cezig-zag. etc, simplemente decimos que es unaacción Extremadamente Dificil
y realizamosel Chequeoen consecuencia, en vez de ir aplicando Modiñcadores de
Acción de forma individual porcadaelemento que afectelaacción. Aese Nivel de
de Dificultadpodríamos añadirlos Modificadores de Acción asociado a una herida
en la pierna pero entenderiamos que los demás factores están ya incluidos.

TIPOS DE ACCiOnES
ACCionES PAEPAAAOAS

Esta regla tiene en cuenta el análisis. estudio y desarrollo de medidas a
tomar antes de emprender una acción. Implica el uso del doble de tiempo
normalmente necesario para realizar la acción y el descenso en un Nivel de
Dificultad de la misma.

El Jugador deberá explicar de forma convincente los motivos que justifi­
can la aplicación de esta regla. teniendo el DJ la última palabra al respecto y
no avisando al Jugadorde la efectividad o no de la preparación de su acción
hasta estar definitivamente invertido el tiempo.

Esta regla no es aplicable en el caso de Acciones Sostenidas ya que el
tiempo queda estimado porel DJ a lavezque indica los Éxitos a obtenery las
Tiradas de Acción a realizar. Si el Director de Juego abriera la opcióna la in­
versión del doblede tiempo en realizaruna Acción Sostenida, debería estimar
nuevamente tosÉxitos a obtenery las Tiradas de Acción a Realizar.

ACCionES REPETIDAS
A10 largo deljuego habrá situaciones en las que algún Jugador desee que

su Personaje quiera volver a intentar realizar una acción que ya ha fallado.
En cada consecutivo intento al original la dificultad se irá incrementando en
1 Nivel hasta llegar a Nivel de Dificultad 5 tras lo cual no se podrán realizar
más tiradas.

Las Acciones de combate nunca se consideran Repetidas.

RCClonES RUTDmÁTlCAS
Existirán multitudde acciones a lo largo deljuego que deberán serresuel­

tas de forma automática sin necesidad de realizar un Chequeode Acción. Dar
un pequeño salto para subirse a un vehículo recién puesto en marcha podria



requerir de un Chequeo de Acción. pero realmente.si no influye realmente en
la escena que se está interpretando no tienemucho sentido hacer una lirada
de dado porcada pequeña acción minimamente complicada que realicen los
Personajes ya que podriamos ralentizar innecesariamente la partida.

ACCionES mÚlTIPLES
Cuando elJugadorquieraque su Personaje realice más deuna actividad en un

Tumo deJuego seentenderá queestá realizandoAcciones Múltiples. Loprimero
que hay quehacer en estos casos esespecificar cual vaa serla Acción Principal.
cualvaa ser laAcción Secundaria. etc. Una vez decidido elorden enel quevamos
a emprenderlas diferentes Accionessecomprueba cualesson losNiveles Objetivo
decada una. el Nivel Objetivo más pequeñoseconvertirádeinmediato enel Nivel
Objetivo de la Acción Principal. a continuación aumentaremos elNivel de Dificul­
tad delaAcción Principal enuno porcada acción extra. eidela AcciónSecundaria
en doscon respecto a laAcción Principal. y asisucesivamente.

Ejemplo: Una misión de un Grupo de Intervención Especial del Gabinete
de Seguridad ha caído en una emboscada. Los GIEs están dispersos por una
instalación industrial cada uno luchando porsalvar la piel.El oficial al mando
ha descubierto una via de escape. una puerta lateral de apertura mecánica
manual. los segundos cuentan. sus GIEs están cayendo. El Jugadorque inter­
preta al oficial quiere que su Personaje realice tres acciones ; disparar(Habili­
dad en Armas). abrir la puerta (Maña) e impartir órdenes a sus hombres para
que se agrupen en lomo a él (Liderazgo). 1.0 primero que tiene que haceres
decidir el orden de prioridad de las acciones, luego el DJ asignará Niveles de
Dificultad a cadaAcción que severán incrementados en funci ón de la priori­
dad otorgada. En nuestro caso el Jugador decide que lo principal es que sus
hombres se agrupen. lo segundo abrir la puerta y por último lanzar ráfagas
para cubrirse (no parecia habernadie disparándole ni apunto de hacerlo). La
Dificultad de su Habilidad en Liderazgo se vería incrementada en 2 Niveles
(dos acciones extras). la de Maña en ) Niveles y la Habilidad en Arma en 4
Niveles. Cada Acción trascurriríaen elMomento deAcción correspondiente de
forma normal. no es posible mediante esta regla la repetición de acciones (Ej.;
disparar dos veces],

ACCionES SOSTEnlORS
Regla opcional quese utiliza para resolveracciones quese extienden en el

tiempo de forma continuada.
Ejemplos de Acciones Sostenidas: reparación de maquinaria, mediación

diplomática en un conflicto, operación quirúrgica. desarrollo de un software.
ejercicio de abogacía en un juicio... Idealmente. las acciones anteriormente
indicadas no deberían ser resueltasen una única tirada de dados. Son acciones
que implican el uso de un tiempo y la aplicación de un esfuerzo diferente al
de unaacción normal.

Para resolver Acciones Sostenidas el DJ deberá estimar un número de Éxi­
tos a obtener por el Jugador. deberá determinar también cuantos Chequeos
de Acción podrá realizar para conseguir esos Éxitosy el tiempo de juego que
implica ese intento. El tiempo estimado por el DJ es solamente a efectos de
juegoy no afecta a la Acción Sostenida. una Acci ón Sostenida puede implicar
el paso de minutos (media hora reparando una maquinaria). meses (desarrollo
de un software). etc.

En la aplicación de esta regla hay que tener cuidadode no caer en su uso
indiscriminado. Que un Personaje Jugador dedique varios minutos de tiempo de
juego a decodificar una cerradura electrónica o a regatear en un mercado no
hace necesario el interpretar su acción romo Acción Sostenida, solo en casos
en queel tiempo inventido en el desarrollo de unaacción sea perjudicial para la
fluidez dela partida esentoncescuando se interpretará como Acción Sostenida.
Es denuevo. cIbuenjuicio delDJ elquedebe decidir cuando seaplica estaregla.
Yer página 189. Intervención Médica Especializada.

ACCionES COnJUnTRS
Acción Conjunta es toda aquella que pueden realizar varios Personajes

simultáneamente con un mismo objetivo y que se justifica esa unidad de
acción.

Yarios Personajes Jugadores tirando a la vez de una cuerda es un ejemplo
de Acción Conjunta.

Las Acciones Conjuntas funcionan de form a similar a las Acciones Soste­
nidas. El Director de Juego estima los Éxitos a obtener. el número de dados
a tirar queda limitado a uno por cada Personaje involucrado (más puntos de
Yoluntad o Éxitos Criticas), el tiempo viene definido porla propia acción.

CHEQUEOS DE ATRIBUTO
En determinadas circunstancias puedeser necesario realizar Chequeos que

no tengan relación directa con una Habilidad concreta y si con un Atributo.
Un ejemplo claro de esto seria la posibilidad de cargar contra una puerta y
abrirla por la fuerza bruta. ¿cómo lo hacemos? dependerá de muchas cosas;
si la puerta es de acero. será completamente imposible. pero quizá. si es una
desvencijada puerta de madera solo sea Muy Dificil... Esto último pues es un
Chequeo de Atributo Fuerza. Podemos encontramos más casos. en los que el
Chequeo de Atributo tenga que ver con Destreza (esq uivar el desprendimiento
de una cornisa), Percepción (localizar un individuo moviéndose entreuna rnul ­
titud], etc. Los Chequeos de Atributo se resuelven como un Chequeo normal
utilizando el valor del Atributo en cuestión multiplicadopor dos.

CHEQUEOS DE AERCCIÓn
Como su propio nombre indica. los Chequeos de Reacción son aquellos

en los que se utiliza el valor de la Caracteristica Reacción para llevar a cabo
el Chequeo. merecen una mención a parte. ya que si bien la Reacción resulta
de la suma de los valoresde dos Atributos,y por lo tanto podrian ser tenidos
en cuenta como Chequeos de Atributos. hay Modificadores que afectan di­
rectamente a la Reacción y deben ser tenidos en cuentaa la hora de realizar
cualquier Chequeo relacionado con la velocidad de actuación del Personaje.

Los Chequeos de Reacción deben llevarse a cabo cuando en unasituación
concreta haya dudas acerca dequien actúa primero o que eventoocurre antes.
Un ejemplo de un Chequeo de Destreza seria esquivar el desprendimiento
de una cornisa. pero también podriamos necesitar saber si me doy cuenta a
tiempo y reacciono con suficiente rapidez para poder esquivar. En este caso
concreto. para agilizar el Juego. se recomendaria un solo Chequeo de Des­
treza, pero si en vez de reaccionar por nuestra propia seguridad tuviésemos
que reaccionar para porejemplo dar un gritoy avisar a una persona quese le
está cayendo encima una cornisa ....hay genteque podria quedarse parada del
impacto de la situación y otros que rápidamente se pondrían en acción, un
Chequeode Reacción mide precisamente eso.

HRBllIDRD conTRR HRBllIDRD
En muchas ocasiones la dificultad de una Acción no será cuantificable

por un modificador numérico sinoque tendremos que contrastar nuestro uso
de determinada Habil idad con el uso contrario que pueda darle bien un PNJ
bienotro Jugador, lassituaciones de Habilidad contra Habilidad también las
definimos comode Acción Opuesta.

En estas situaciones el DJ estima un número de Chequeos de Acción a
realizar, el Personajeque mayor número de éxitosobtengaconsigue realizar Ja
acción. El Nivel de Éxito vendrá marcado por la diferencia entreel número de
Éxitos obtenido por ambos Personajes. En caso de que haya empate. debería



volver a realizarse otro Chequeo hasta que haya diferencia en uno u otro
sentido.

En casode una Acción Opuestaen laque intervenga una Acción Conjunta.
el número de Éxitos a obtener por la Acción Conjunta vendrá determinado
por los obtenidos por el Personajeque actúa en solitario y el Nivel de Éxito
o Fracaso por la diferencia entre ambas. Encaso de Acción Conjunta contra
Acción Conjunta se compararían los Éxitos obtenidos.

de Acción requerido con un penalizador de tan solo dos Niveles de Dificultad
y una inversión de Momentos de Acción igual al doble de losnecesarios habi­
tualmente (conducción de vehículos de características similares. determinados
tipos de armas, etc.).

ACCionES DE una y DOS rnsnos
Hay acciones que requieren para poderse llevar a cabo el uso de las dos

manos, habrá situaciones en que los Personajes quieran llevar a cabo dichas
acciones usando una sola mano. el Director deJuego debeentonces decidir si
permite o no que el Personaje llevea cabo su acción. si lo considera posible. el
Personaje verá el Nivel de Dificultad de la acción a emprender penalizado en 1
o 2 Niveles en función de la situación.

ESPECIA1I2AClón
En el capítulo de creación de Personajes aparecía como regla opcional la

de Especialización. su uso es como elde una Habil idad adicionalcon una sal­
vedad, en Habilidad contra Habilidad y en Acciones Sostenidas, el especialista
utiliza su nivel de Especialización bien como Modificador de Acción positivo
a su Nivel de Chequeo. bien como Modificador deAcción negativo al Nivel de
Chequeode su oponente.

HABILIDAD CDnTAA
PEASDnAJE JUGADDA

Acciones
Acciones Preparadas

Resumen descripción

' 21M, ., Nivel de Dificultad

Puede darse el caso en que un Jugador quiera que su Personaje utilice
alguna Habilidad Social como Negociación, Diplomacia. etc., sobre otro Per­
sonaje Jugador. Idealmente esto no debería ser permitido ya que no debemos
utilizar las reglas para que un Jugador obligue a otro Jugador a que su Per­
sonaje realice una acción contra su voluntad, este tipo de situaciones deberá
resolverse mediante una adecuada interpretación de cada Personaje por parte
de su respectivo Jugador.

Acciones Repetidas
Acciones Automáticas
Acciones Múltiples

Acciones Sostenidas

AccionesConjuntas

+1 Nivelde Dificultad

No requieren Chequeo
+1 Nivel de Dificultad porcada

acciónextra.
El DJ estima Éxitos a obtener y
número de Chequeos a realizar.
El DJestima Éxitos a obtener y
número de Chequeos a realizar.

USO DE una
HABILIDAD DEsconOCIDA

Chequeos deAtributo

Chequeosde Reacción

Atributo *2, seresuelvecomo un
Chequeo normal.
Se resuelve como unChequeo

normal.

nlUElES DE COnSECUCiÓn
Dentro de la consecución de una acción. puede que lo hayamos logrado

por los pelos o puede que lo hayamos hecho increiblemente bien. Al fallar.

,
EHITD y FRRCRSD

Nopermitido encaso queimplique
convencer de algc> o similar.
. 3 Niveles de Dificultad, '31M.
+2Niveles de Dificultad. *2JM.

Penalización deentreuno y dos
Niveles deDificultad.

OJ estima número de Éxitos
necesarios.
ModA positivopropio o negativo
sobre el contrario.

Asociacionismo
Acciones de una y dosmanos

Uso de HabilidadDesconocida

Habilidad contra Personaje Jugador

Habilidad contra Habilidad

Especialización

En el éxito y fracaso de cada acción intervienen múltiples factores ; tipo de
acción a desarrollar. el entorno en que se desarrolla, la habilidad con la que
se realiza, etc.

Básicamente, para tener éxito en una acción, deberemos obtener en el
Chequeo de Acción (la tirada de un dado de veinte caras] un resultado igual
o menorque el que marque nuestro Nivel de Chequeo tras haberaplicado los
Modificadores de Acción correspondiente.

ASOCIACIOnismo
Lo que en el Juego denominamos Asociacionismo se basa en la capacidad

del ser humano de poderextrapolar conocimientos en una materia o actividad
a otra materia o actividad. El conocimiento intuitivo que desarrollamos al
manejar un determinado software que nos permite adaptarnos con faci lidad
a softwares distintos con la misma estructura de trabajo es un ejemplo básico
de lo que entendemos en el Juego por Asociacionismo.

Director de Juego y Jugadores tendrán pues que determinar si existe o no
Asociacionismo entre la Habilidad que quiere utilizar el Personaje y alguna
que ya posea. en caso de que así sea, el Personaje, podrá realizar el Chequeo

Los Personajes puede queseencuentren en lasituación de querer o necesi­
tar usar una Habilidad para la cual no tienen ningún Nivel. dependiendo de la
Habilidad en cuestión esto puede o no puede ser posible. Lo primero que debe
hacerse en estos casos en comprobar si existe Asociacionismo entre la Habili­
dad que se quiereutilizary alguna para las queelPersonaje sique disponga de
algún Nivel. Ejemplo: un Personaje que sepa manejar una pistola, seguramen­
te sea capaz de disparary recargar con determinada efectividad un rifle.

Por regla general un Personaje que utilice una Habil idad desconocida,
sufri rá un penalizador de 3 Niveles de Dificultad y tendrá que invertir tres
veces más de tiempo en Momentos de Acción que elhabitualmente necesario.
En cualquier caso el Personaje tendrá que proporcionar al DJ un argumento
valido por el cual quiera y sea relativamente viable utilizar dicha Habilidad.
(Ej. : no seria coherente para un Personaje sin la Habilidad de cirugía intentar
realizar una operación a corazón abierto). ElDJ tienela última palabra acerca
de la viabilidad del intento y si permite o no el Chequeo de Acción.
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Cómodo

Descripción

Justo

Posible Fracaso Critico
Extremo

Descripción

Sobrado

Seguro

Holgado

1 Justo

J Holgado

6 Extremo
5 Seguro

2 Cómo&

4 Sobrado

o Simple

4

NA Éxito Critico

NA

NIVELES DE ÉXITO

Nivel de Éxito

Nvl de Fracaso

NIVELES DE FRACASO

J·5

J·5

-o

1·2

6·9

1·2

6·9

~21

~2 1

10·14

10·14

15·20

15·10

020=1

d20=20

Resultado

Resultado

Ejemplosuma de niveles: Nvl 2 (ModA J) + Nvl J (ModA 6) + Nvll

(ModA 1) = Nvl4 (ModA 10)

EFECTDS

Resultado = (Habilidad + Atributo) + (Modificadores) - (Tirada de Oadol

las casillas de Resultado representan tosNiveles de Éxitoobtenidos. Si
teníamos quesacar 15o menos y hemos sacado un7I habremos tenido 8
éxitos y miraremos ena casilla quepone 6-9, (oqueimplica unNivel de

Éxito 3, o loqueeslo mismo unNivel de Éxito Holgado.

Los efectos a continuación mostrados hacen referencia a Éxitos. excepto
en el caso de Éxito y Fracaso Critico. tos diferentes niveles de Fracaso no
tienen en principio incidencia en eljuego.

Los efectos a continuación expuestos solo serán de aplicación si la acción a
emprender por el Personaje es de cierta relevancia [saltar unos escalones, teclear
un código. robaruna manzana de un puesto de frutas por puro capricho. etc.. no
debenan tener masconsecuenciasquela simpleconsecucióno fracasode laacción).
pornorma general cuando hayadudasedeberátender a beneficiar alJugador.

Simple: No se permiten Acciones Múltiples.
Justo: NA
Cómodo: +1 Nivel de Éxito adicional en siguiente Chequeo de Acción.
Holgado: - 1 Modificador de Reacción en siguiente Acción. +1 Nivel de

Éxito adicional en siguiente Chequeo de Acción.
Sobrado: -1 Modificador de Reacción en siguiente Acción. +3 Nivel de

Éxitoadicional en siguiente Chequeode Acción.

Las diferentes categorias de efecto entre los diferentes niveles de Éxito
y Fracaso son de voluntaria aceptación por parte del Director de Juego.

puede que hayamos estado a punto de conseguirlo o que 10 hayamos hecho
rematadamente mal. La forma deverlobien o lo mal quehemos realizado una
acciónse mide a través del Nivel de Éxito y el Nivel de Fracaso.

El Nivel de Éxito y el Nivel de Fracaso se miden por la diferencia entre la
puntuación obtenida al lanzarel dadoy la puntuación necesaria para realizar
la acción. Directores de Juegoy Jugadores que lo consideren oportuno. pue­
den considerar esta regla comoopcional.



Un Fallo Critico no ocurre tan solo con un resultado de veinte al lanzar
el dado, para que ocurra un Fracaso Critico. lanzaremos I d20 por cada 20
obtenido (todos los resultados en lossubsiguientes Chequeos considerándose
Niveles de Fracaso), si el Nivel de Fracaso es equivalente al de un Fracaso
Extremo, entonces habremos obtenido un Fracaso Critico.

Dada la aleatoriedad que conllevan los efectos de un fallo de estascarac­
teristicaspuede emplearse ld5 paradirimir la gravedad del mismo. bien puede
aplicarse directamente los efectos de un FalloExtremo.

El Fracaso Criticomás corriente en caso de combate con armas de fuego .
porejemplo, sueleser el encasquillamiento del arma, estecaso lleva una pena­
lización de entre 2y 6 Momentos de Acción. tiempo supuestamente invertido
en desencasquillarla (si se dispone de este tiempo, claro, para desencasquillar­
la, si no es así, el arma permanecerá inutilizada).

El Atributo Voluntad representa la capacidad del ser humano para en si­
tuaciones adversas poder sacar fuerzas de la fl aqueza y realizar acciones de
inusual proeza. Representa también la moral y motivación del Personaje. En
términos dejuego tienediversas aplicaciones.

La Voluntad puede, en determinados momentos, utilizarse antes de rea­
lizar una tirada de dado especialmente importante o complicada para incre­
mentar las posibilidades de éxito. Por cada punto de Voluntad utilizado de
esta forma, el Personaje podrá realizar una tirada de dado adicional para un
Chequeode Acción determinado, escogiendo la que más favorezca su acción.
No haylimite al número de puntosde Voluntad que pueden invertirse de esta
forma. El Personaje también podrá escoger invertir un punto de Voluntad
para añadir un Modificador de Acción +5 en su siguiente acción (este uso de
Voluntad no es acumulativo).

Otro uso de puntos deVoluntad estárelacionado con el Nivel de Salud del
Personaje. El Jugadorpodrá decidir utilizar uno o dos puntos. Por cada punto
de Voluntad utilizado, el Personaje verá reducido el Modificador de Acción
asociado a su Nivel de Herida en t Nivel durante 10Periodos. Ej.: un Personaje
aquejado de una Herida Grave con un Modificador de Acción negativo de -10
podria utilizar dos puntos deVoluntadpara ver convertido eseModificador de
Acción negativo en el -3 de una Herida Moderada. Las reglas opcionales de
hemorragias también se benefician de esta regla si son aplicadas.

Los puntos de Voluntad invertidos en eliminar Aturdimiento o Tensión
eliminaran 3 Niveles de Aturdimiento o Tensión por cada punto de Voluntad
invertido.

La Voluntad puede también utilizarse paradisminuir losefectos de un fra­
caso en un Chequeo de Estabil idad Mental. Porcada punto de Voluntad utili­
zado, el Personaje podráal igual que ocurre con las Heridas disminuir el Modi­
ficador de Acción asociado en l Nivel durante 10 Periodos. Ese tiempo puede
ser utilizado tambiénen intentarcontrolar el Trastorno que nosafecta.

Acambiode 2 puntosdeVoluntad. elPersonaje podrá realizar un Chequeo
de Atnbuto Voluntad (restando los 2 puntos invertidos) paraevitar losefectos
de una droga, enfermedad o veneno, utilizando como Modificador de Acción
negativo la Potencia de la misma y cualquierotro Modificador de Acciónque
el Director de Juego considere oportuno. También podrá intentar. por 2 Pun­
tos deVoluntad superar un determinado Trastorno (consultar página 187).

El último usodelos puntosdeVoluntad permite a cambio de 2 puntosreali­
zarun Chequeo de Esquivar aunqueelataqueya nos hayaimpactado. Este Che­
queo funciona de igual forma quesi fuera un Chequeo de Esquivar normal.

Por cada punto de Voluntad utilizado el Atributo disminuirá temporal­
mente en igual número. Ensubsiguientes tiradas relacionadas conel Atributo
se aplicará el Nivel Temporal hasta que sea recuperada la Voluntad perdida
o gastada.

UDLunTAD

Tropezamos y nosenganchamos conalgo
perdiendo 10Momentos de Acdón mientras
nosdesenredamos.

Tropezamostardando 3 Momentos de Acción
extra enrecu ramos

Leve17·20

Seguro: Se permite una Acción múltiple aún no habiendo anunciado su
realización, -1 Modificador deReacción en siguiente Acción, +3 Nivel deÉxito
siguiente Chequeo de Acción. Serecupera I Nivel deVoluntad.

Extremo: Se permite una Acción múltiple aún no habiendo anunciado su
realización, -1 Modifi cador deReacción en siguiente Acción, +3Nivel deÉxito
siguiente Chequeo de Acción. ElPersonaje recupera 2 Niveles de Voluntad.

ÉxitoCritico: Los Éxitos Críticos significan que hemos realizado una ac­
ción perfecta o que raya la perfección, son oportunidades únicas para que
nuestro Personaje pueda realizarAcciones Múltiples impensables, proezas ex­
traordinarias de carácter heroico... Cuando el Jugador no sepa decidir que
quiere hacer se aplicarán los efectos de Éxito Extremo.Si el ÉxitoCritico era
la única opción para conseguir superar con éxito el Chequeo, se considerará
un ÉxitoSimple.

Los diferentes beneficios obtenidos porlos Niveles de Éxito soloson apli­
cables a la acción emprendida inmediatamente a continuación, si no empren­
demos acción alguna o nuestro Personaje permanece a la espera o deja pasar
el tiempode cualquier forma, perderemos dichos beneficios.

Esquivar una balaal mismo tiempo quese rueda porel suelo, pararecoger
tu arma caída y dispararal contrario, acertando justo en la mano quesostiene
el arma con la que nos habia disparado, es un ejemplo de Acción que deberia
ser permitida mediante un Éxito Critico. En este ejemplo, el Jugador,segura­
mente habria declarado la intención que su Personaje fuese acercándose alar­
ma esquivandoquizá una lluvia de proyectiles, consiguiendo un Éxito Critico
en su Chequeo deEsquivar, realizando unaAcción Múltiple para coger el arma
y hacer un Disparo Apuntado... Siel Director deJuegolo considera apropiado
puede convertir en Acción Automática lo propuesto por el Jugador para con
su Personaje, siemprey cuando la acción propuestaseacoherente con el desa­
rrollo de la Escena y aporte dramatismo y espectacularidad al juego.

Fracaso Critico: Fracaso Critico representa el más absoluto de los fracasos,
lo que comúnmente conocemos como pifia, puede significar el encasquilla­
miento del arma, un tropezón que nos lleva al suelo, hacer saltar una alarma.
queel proyectil lanzado por nuestra arma alcance a quien no debe, etc.El Di­
rector de Juego es el encargado de decidi r el efecto exacto del Fallo Critico.



La Voluntad se recupera con apropiado descanso y con la consecución
de determinados Niveles de Éxi to en Chequeos de Acción relevantes para el
transcurso de la Escena o Aventura. El DJ también puede premiar al final de
una sesión la buena interpretación que de los Personajes haganlosJugadores
con la recuperación de puntos de Voluntad.

Enla sociedad humana del s. XXIV las armas de fuego más comúnmente
utilizadas funcionan con pólvora. Las características de cada arma son orlen­

tatívas,ya quela enorme variedad de las mismashace posibleencontrar armas
de casi cualquier característica dentro del prisma presentado.

Con objeto de simplificar categorías incluimosen esteapartado el uso de
armas de fuego clásicas (pistolas. rifles, subfusiles. etc.], lanzagranadas y simi­
lares, y armas de proyectiles tradicionales [arcos. ballestas. etc.l. El tratamiento
a efecto de reglas de las diferentes categorías es el mismo.

Armas blancas y contundentes tienen también un usohabitual. los cuerpos
deseguridad del GS disponende un amplioabanicode material antidisturbios.
en laszonas marginales de la República Solar el uso de pequeños cuchillos en
todo tipo de rencillas es común.

Espadas, hachasy demás armas de cuerpoa cuerpo propias de un antiguo
pasado en la Tierra son en extremo extrañas y desconocidas para los ciuda­
danos del CH. sin embargo. se incluyen en estas reglas ya que a efectos de
juego sería posible encontrarlas.

El florete y el sable se siguen utilizando en competiciones deportivas.

ARmRS

CRRRCTERíSTICRS
TIPO DE AAmAS DE FUE6D

Las armas del s. XXIV son principalmente automáticas o semiautomáticas
pudiendo elegir entre la mayoría de ellas la posibilidad de utilizarlas de una
forma u otra. Aefectos de dañolasarmas de fuego siempre causa n por defec­
to Tipo de Daño Penetrante.

aplicación del sentido común por encima de las reglas tanto del DJ como de
losJugadores.

Las Escenas en las que se desarrolla algún tipo de conflicto suelen ser los
momentos clave detodapartida. esaqui donde losJugadores selojuegan elto­
doporeltodo. elmomento para sus Personajes de comportarse comoauténticos
héroes. Los JdR, taly como seha mencionado anteriormente. y como seseguirá
apuntando. sonjuegosdeinterpretación. las reglas delosmismosdebendeestar
pues alservicio delainterpretacióny no a la inversa. las escenasde acción deben
de ser trepidantes. los Personajes pueden resultar heridos, caer inconscientes.
morír.; pero todo ello tiene que estar acompañado de un adecuado drama­
tismo. Muchas veces la acci ón será tan frenética queel desa rrollo del combate
sea casi intuitivo. que pasemos porencima de las reglas casi sin tocarlas, si un
Personaje tiene que morir que muera. pero que la escena de su muerte quede
grabada en la cabeza de los Personajes de forma indeleble. ha podido morir un
amigo. un compañero. undignorival. yen elteatro.sobre elescenario. la muerte
essiempreun actor principal a laquese leda ladosis dedrama adecuada.Tene­
mos que recordar que losJuegos de Rol sonteatroy literatura mezclados en uno
y quedela actuación que hagamos de nuestros Personajes serálo que realmente
marque la diferencia. máxime en estas situaciones de conflicto.

Secuencia
La secuencia de resolución de juego es igual en situaciones de conflicto

que para el resto de situaciones; se calcula la Iniciativa. se observan los dife­
rentes Niveles de Di ficultad y Modificadores de Acción que intervienen para
calcular el Nivel de Objetivo necesario. se realizael Chequeo de Acción. igual
o inferior se consigue. superior se fracasa. se comprueba el Nivel de Éxi to o
Fracaso. comprobamos si el ataque penetra la protección del blanco. si es asi
en función del Nivel de Éxito o Fracaso y el daño del arma se calcula el daño
recibido por el Personaje atacado. se apuntaeste último en la Hoja de Perso­
najey se comprueba los efectos causados. trasesto vuelta a empezar.

Coste

Tirada dedado adicional.

.) Nlveles.

Modificador deAcdón +5.

Reduce el ModA asociado
al Nivel deHerida en1 Nivel.

Reduce el ModA asociado
al Nivel deHerida en1 Nivel.

Permite realizar unChequeo deHabilidad Esquivar.

Estabilidad Mental

Nivel deHerida

Aturdimiento oTensión

Chequeo 2
Chequeo 1

Superar droga PermiteChequeo AtributoVoluntad

Superar Trastorno para evitar efectos

RECUPERRR UOlUnTRD

No es posible el uso de puntos de Voluntad de forma rei terada para un
mismo propósito. ya sea referente al Nivel de Herida o número de tiradas
para una misma acción en intentos repetidos tras la ocasión inicial [podemos
asignar 5 puntos de Voluntad si queremos para realizar 5 tiradas de dadoen
un mismo Chequeo. pero si fallamos, no podremos invertir más puntos de
Voluntad en conseguir el objetivo de eseChequeo).

No hay limite al número de puntos de Voluntad que puedan utilizarsede
una sola vez[Ej. : 2 puntos para disminuir losefectos de una Herida. 1 punto
para disminuir Aturdimiento. 3 puntos para intentar la consecución de cierta
acción. etc.l, El uso de Puntos de Voluntad no requiere de la inversión de
ningún Momento de Acción.

Un Personaje que llegue a una puntuación delAtributo Voluntad O. sufrirá
de forma automática un desvanecimiento y no se recuperará hasta que su
Voluntad vuelva a alcanzar un Nivel Temporal de 1.

6
onflicto es el capitulo donde trataremos las situacionesparticulares
a resolverplanteadas en escenas de peligro. desgaste físicoy prin­
cipalmente.combate.

Las situaciones de conflicto en lasquese entablacombate se resuelven de
igual forma que cualquier otro Chequeo de Acción; se calcula la Iniciativa. se
aplican los modificadores oportunos y se realiza la tirada de dado para ver si
conseguimos superar nuestro Nivel Objetivo.

Un sistema de simulación de la realidad como es un Sistema de Juego
para un JdRes complejoy con granposibilidad de situaciones excepcionales.
es por ello que insistimos en la necesidad del buen uso del mismo y de la



Manual
Prácticamente en desuso en el s. XXIV. salvo aparatos muy concretos y

especializados.son armas que requieren de algún tipo de maniobra mecánica
entre disparo y disparo más allá del simplehecho de apretar un gatillo.

Automática
Las armas automáticas son aquellas con las que se disparan proyectilesde

forma continuada con solo dejar apretado el gatillo o dispositivo disparador
delarma en cuestión. Para evi tar gastar rápidamente la munición hay muchas
armas automáticasque llevan limitado su uso a un número determinado de
proyectiles por disparo (de manera que haya que apretar de nuevo el gatillo
para continuar con su uso).

Semiautomática
Un arma semiautomáticaes aquella que paradisparar solo precisade apre­

tar el gatillo. una vez por cadadisparo.

RERccllÍn
La Caracteristica Reacción nos indica el penalizador a nuestra Iniciativa

que el uso de esa arma conlleva. Este tiempo implica lo que nos lleva apuntar
y disparar el arma, pero no lo que cuesta recargarla o desenfundarla,

PEnETRRClón
Todas las armas y algunas veces determinados tipos de munición tienen

una capacidad de penetración concreta para con determinados blindajes y
materiales. La Caracteristica Penetración de un arma nos muestra la capacidad
del arma para atravesardiferentes tipos de protecciones. Por norma general.
un arma con un coeficiente de penetración inferior al coeficiente de resisten­
cia de cierto material o blindaje no podrá atravesarlo.

La ropa. armadura y protecciones en general disponen de un nivel de
protección estándar ante la penetración de los diferentes tipos de daño (ya
sea eléctrico. fís ico. etc.), los elementosde equipo que tengancoeficientes de
penetración diferentes para las diferentes fuentes de daño serán convenien­
temente explicados.

DRño
El Daño nos sirve para comprobar el alcance físico de un impacto exitoso.

el efecto que causa un arma u OtT3 fuente de daño cualquiera al impactar. El
Daño puedeserde varios tiposdependiendodel arma utilizada o el origen del
mismo. El Tipo de Daño es importante. sobre todo si queremos defi nir más
exactamente los efectoscausados.

En el cuerpo a cuerpo al Daño especificado de cada arma se le suma el
valor en el Atributo Fuerza del atacante.

El Tipo de Daño pude ser Cortante. Penetrante, Contundente. Eléctrico.
etc. En el caso concreto de un arma de fuego normal. el daño seria a la vez
Penetrante y Contundente.

El Daño producido por las diferentes armas de fuego consiste en el Nivel
de Éxito multiplicado por el Daño del arma. resultado al cual se le resta la
protección portada porel Personaje.

En el caso de armas de cuerpo a cuerpo el Daño producido seria la suma
de la fuerza delatacante y elDaño propio del arma multiplicado porlosÉxitos
obtenidos resultado delcual se le resta la Protección portada porel Personaje.

Cuando el resultado del Chequeo es igual al Nivel Objetivo (el resultado
deldado es igual a la cifra que teníamos como objetivo). se considera que el
número de Éxitos obtenidoes uno (la diferencia entreel resultadoobtenido y
el necesario es cero. pero se trata comosihubiese tenido un Éxito). Si tenemos
que sacar catorce o menos y sacamos catorce con el lanzamiento del dado.
hemos conseguido la acción y el Daño que producimos es el Daño"} .

rnumcmn
La munición del arma marca la cantidad de disparos que se pueden efec­

tuar sin necesidad de recargar. Hay armas que admiten diferentes tipos de
munición. lo que a su vez puede implicar diferentes modalidadesde recarga.
El tipo de municióntambién indica el tiempo de recarga.

RLCRnCE
El alcance un arma nos indica lo que se considera corta. media y larga

distanciacon esa misma arma. asicomo la situación de disparo a quemarropa.
Es una Característica importante del arma ya que nos aclara su precisión a
diferentes distancias.

Enel casodegranadas. minas.y en geneT3I todo tipo de explosivos(inclui­
dos algunos tipos de municiones para armas convencionales) el alcance nos
marcará los diferentes radiosde efecto.

Rango visual y alcance
Es importante diferenciar entre nuestro alcance visual y el alcance del

arma, si bienciertos tipos de arma tienen un alcancedevarios kilómetros. sin
el instrumental de observación telescópica adecuado estaremos limitados a
un uso inefectivo de ese alcance. Armas de precisión como rifles o fusiles de
fra ncotirador llevan incorporados en la propia arma los elementos de visión
telescópicay de guiado adecuados para su correcto uso.

El ranqo visual de un ser humano se encuentra a nivel de juegoestablecido
en 2/25/50/75 (distancia a quemarropa/corta/media/largal. Alo hora de calcu­
larlos diferentes modificadores se hará utilizando el Modificadorde Acción más
elevado, o lo que es lo mismo el Modificador másperjudicial para el Personaje.

El ranqovisual se aplicará en el casoque no se utilicepor elección propia o
por determinada circunstancia elementos de observación telescópica .

ESPECIAL
LRn2RLLRmR5

Los lanzallamas son armas habitualmente de usomilitar (versionesde me­
norcapacidad se emplean en ciertas ocasiones para problemas de plagas en la
aqricultural, sirven paraproyectar un cono de llamas sobre el enemigo. Con­
sisten en un recipiente de combustible. habitualmente NAPALM. un cilindro
con un gas propulsor a alta presión. un tubo de descarga con una boquilla
regulable y un dispositivo de ignición.

Dependiendo la versión del lanzallamas este puede considerarse un arma
de áreasegúnse ajuste la boquilla para regular el alcancey la base del cono.
PaT3 que Director de Juegoy Personajes puedan utilizarlo correctamente du­
rante eljuego. deberán llevar un correcto control de losPersonajes involucra­
dosde forma que seaposible calcular si entran dentro o no delconode fuego
creado por el lanzallamas.

DE5CRR6R ELÉCTRICR
Las armas de descarga eléctrica suelen consistiren pequeños tasersde uso

personal destinados a la autodefensa y sin capacidad letal. Vienen empleán­
dosedesde fi nalesdels. XX. El Tipo de Daño que provocan sueledesembocar
en una qran cantidad de Aturdimiento lo que las hace ideales como armas de
contencióny antidisturbios.

EHPLo510nE5
Multitud de artefactos pueden provocar explosiones, esta regla se aplicará

tanto al amplio abanicode armas que las produzcan(granadas. minas. misiles.
munición especial) como a detonaciones producidas de forma fortuita (escape
de gases, explosión de combustibles. etc.l,



El Nivel de Éxito refleja lo cerca o lejos que la explosión se ha producido
del blanco. Las explosiones tienen un área de efecto determinada y el Daño
producido porlas mismas se reducirá según vayamos aumentando la distancia
conel punto cero de la explosión.

El Nivel de Fracaso medirá habitualmente lo realmente mal que se ha
localizado la explosión con respecto a nuestra intenciones. Un alto Nivel de
Fracaso puede implicar. por ejemplo, que la explosión se ha producido entre
nosotros y el blanco posibilitando quizá la huida de nuestro objetivo entreel
humo y las llamas, un Fracaso Críticopodría tenerconsecuencias letales.etc.

Para calcular la desviación de unaexplosión tiraremos ld2D y consultamos
la siguiente tabla.

HO Tras el objetivo 1-3 Izquierda
4·6 Derecha

7·10
"·20 Delantedel objetivo 11·14

15·17
18·20

Alcance
El Alcance de la explosión nos indicará hasta donde causa el artefacto en

cuestión sus devastadores efectos, A quemarropa causa el doble de daño, el
resto del área afectada recibirá el daño normal de la explosión y el doble del
alcancerecibirá Aturdimiento producido por la ondaexpansiva equivalente al
recibido por el área afectada.

Localización de la explosión
El Daño producido por la explosión(en un objetivo concreto. sea un Per­

sonaje. una estructura. etc.l se dividirá en partes iguales (salvo que el DJ
considere lo contrarío) entre las diferentes localizaciones posibles. Hay casos
en los que por las características concretas de la explosión será necesario
especiñcar de forma más exacta qué localizaciones son más afectadas y cuales
menos (ejemplo: el Personaje estaba cubierto de cintura para abajo por un
muro de hormigón armado). El Daño de cada localización se vera afectadoy
modiñcado porel tipo de Protección que cubra dicha zona.

CDmBATE sin AAmAS
El Combate sin Armas implica pelear utilizando como única arma tu pro­

pio cuerpo.
Combinaciones de puñetazos, patadas. empujones. son lo que representa

esta regla más que ataquesespeciñ cos propios de toda pelea. El Combate sin



Annas representa un intercambio de golpes con un resultado final de daño
o no daño sin adentrarnos en los efectos causados o maniobras realizadas
hasta la aplicación de reglas de localización y Heridas sufridas al igual que un
ataque con armas normal,

El combate cuerpoa cuerpo sin armaspermite básicamente dos tipos de
maniobras; atacar o defender. El ataque se realiza tal y comocualquier otro
Chequeo de Ataque. si simplemente nos dedicamos a intentar parar golpes
nuestro Nivel de Éxito se restará del Nivel de Éxito del atacante a la hora de
calcular el Daño recibido y los efectos causados.

E! Daño del combate sin annas se calcula utilizando la Fuerza delatacante
dividida entredoscomoCaracteríst ica de arma Daño (con posibilidad de añadir
Modificadores de diversos tipos). Personajes que no posean Habil idad en Lucha
o Artes Marciales podrán realizar Chequeos de Combate sin armas mediante
un Chequeo de Atributo Fuerza-Destreza a un Nivel de Dificultad basede Muy
Dificil. Los Jugadores quelo deseen podrán incluirlo comoHabilidad en su Hoja
de Personaje conel nombrede Pelea, obviamente no podrán incrementar niveles
de Habilidad en Pelea yaque laHabilidad Lucha esespecificaparaello, siendo la
diferencia básica el desconocimiento de técnicas de combate de cualquier tipo.
En muchas accionesde Combate Cuerpo a CuerposeráelJugador quien con la
aprobación del Director de Juegodecida el efecto exacto que quiera obtener.

LUCHA
La Lucha hace referencia a la Habilidad del mismo nombre, representa la

capacidad de combate cuerpo a cuerpo de Personajes que no han recibido
más entrenamiento que el proveniente de la propia experiencia. Existen tres
técnicas o maniobras básicasde Lucha: Carga. Derribo y Golpe.

CARSR
La Carga se utiliza habitualmente para abalanzarnos sobre el contrario a

granvelocidad y bien intentar derribarle o desplazarle violentamente.

DERRIBO
El Derribo consiste en agarrar al contrario y forcejear con él para intentar

llevarle al suelo.

60LPE
Golpe es el término genérico que agrupa las diferentes técnicas que uti­

lizamos para intentar causar daño a nuestro oponente en el cuerpo a cuerpo
{puñetazos, patadas, codazos, cabezazos, etc.

El Daño producido, tanto por una Carga como porun Derribo, dependerá de
la forma que se realice el ataque, con un minimo de 1 de Daño cuando estemos
intentando no hacerdaño y un máximo de nuestro valoren elAtributo Fuerza.

lesposee un perfecto conocimiento de su cuerpo así como de los efectos que
puedecausar ensu adversario con la utilizacióndel mismo como arma.

Con objeto de reflejar en las reglas la especial naturaleza de esta Habilidad
se ha dotado al artista marcial de una seriede Técnicas puestasa su elección
parael combate cuerpo a cuerpo. Cuando el Personaje se encuentre limitado
ensu movimiento porheridas. lesiones. o cualquier otro motivo deberáprimar
el sentido común a la hora de determinar cuales de las Técnicas a continua­
ción mencionadas son posibles y cuales se deben permiti r con el Nivel de
Dificultad y Modificadores de Acción que corresponda.

Los Modificadores de Acción parejos a cada Técnica presuponen una si­
tuación de combate normal, con el oponenle alerta y ambos contrincantes en
perfecto estado físico.

Cuando el Personaje no quiera utilizarningunaTécnica en particular, sim­
plemente declarara su intención de golpear a su adversario. se rea lizará un
Chequeo de Acción normal,

Un Personaje con Habilidad en Artes Marciales puede emplear sin restriccio­
neslosdiferentes tipos de ataques descritos en Lucha (Carga. Derribo y Golpe).

PRESRS
Mediante una Presa realizada con éxito elPersonaje es capaz de inmovilizara

su adversario. La víctima atrapada mediante esta técnica puede realizar un Che­
queode Acción utilizando como Nivel de Chequeo la suma de su Fuerza más la
Destreza para liberarse, el Nivel de Éxito obtenido por el atacante actuará como
Modificador de Acción para esteChequeo. Mantener la Presa es una Acción Muy
Fácil. la victimapodría intentar libera", aplicando lasreglas deAcción Repetida.

RomPim iEnTOS
Los Rompimientos sirven habitualmente al Artista Marcial para dejar fuera

de combate de forma rápida y directa al adversario, Habitualmente este tipo
de acciones suele ir dirigida a la pierna del contrarioy la acción a efectos de
Daño se trata tal y como se describe para Disparos Apuntados teniendo habi­
tualmentecomo efecto una Herida Moderada o Grave. Ver página 174.

ESTRRnSULRClonES
Mediante una Estrangulación con éxito el Personaje puede causar la per­

dida de conocimiento de su víctima o incluso la muerte. Previa a la estran­
gulación se deberá haber realizado una Presa con éxito. El Nivel de Éxito de
la estrangulación representa el número de Turnos que la victima permanece
inconsciente. Al igual que los Rompimientos, de cara al daño recibido se tra­
tará la herida comosi de un Disparo Apuntado se tratara.

Un Personaje que realice una Estrangulación con éxito podrá decidir si el
efecto que aplica es de Aturdimiento o de Daño.

PROYECCiOnES
Una Proyección consiste básicamente en aprovechar la inercia del contrario

para impulsarle bruscamente en determinada dirección.Suelen utiliza", bien para
desplazar de Forma inmediata al contrario. bienrealizar una esquiva, bien aprove­
char para desestabilizar o golpear al adversario contra una pared. etc. La victima
deberá realizar un Chequeo de Destreza conlos Éxitosobtenidos porel atacante
comopenalizadores para evitar caer al suelo. Si el Personsje proyecta a su víctima
contra una pared, otroadversario o una ventana abierta. deberá ser el DJ el que
decida en función de lasituación, perointentandobenefidar siempreel ingenio y
la buena interpretación de los Personajes a la hora de usar de sus Habilidades.

carga -2 Dependedistancia, mínimo+5.

~~~ ·1 ~

El Modificador de Reacción (MR) implicamayor lentitudal realizar el
ataque (por eso el signo más, que implica más tiempo invertido).

Golpe O +3

AATES mARCIRLES
Las Artes Marciales engloban todas aquellas disciplinas de entrenamiento

enfocadas a la luchacuerpoa cuerpo. El Personaje cultivado en Artes Marcia-

BARRIDOS
Mediante un barrido el Personaje trata de situar a ras de suelo a su ad­

versario ya sea para inmovilizarle o golpearle después o sencillamente para



quitárselo de en medio durante un parde segundos sin necesidad de dañarle.
La vict ima deberá realizar un Chequeo de Destreza para evitar soltar lo que
seaque lleveen la mano.

60LPES ApUnTAOOS
Un Artista Marcial puede decidir golpear una parteconcreta del cuerpo del

adversario para conseguir un efecto determinado: golpe al riñón. cuadriceps.
etc, Desarmar al contrario. por ejemplo. seria un golpe apuntado a la mano.
En estos casos el Jugador propone al DJ que tipo de golpe va a lanzar el
Personaje y que efecto busca. en función de ello el DJ debería establecer un
Nivel de Dificultad adecuado.

BLOQUEOS
Un Personaje puede decidir utilizar su Habilidad Marcial para detener gol­

pes en vez de provocarlos. Si es asi realizará normalmente su Chequeo de
Habilidad. el Nivel de Éxito obtenido se restará al Nivel de Éxito obtenido por
el atacante.

COm BinACiOnES
Una Combinación consiste en un encadenamien to de golpes, con ánimo

de ir cegando al adversario y atravesar más fácilmente sus defensas. al coste
de una menor potencia de pegada 1-2 Daño).

Técnica Modificador de Acción Modificador de Reacci6n

Barridos ·2 - J

Bloqueo, ·1 - 1

Combinaciones -2 -4

Estranguladones ·6 -S
Golpes Apuntados ·4 -2
Presa, ·5 _4

Proyecciones ·4 -1

Rompimientos ·5 _4

ElModificador de Reacción(MR) implica mayorlentitud al realizar el

ataque.

ARmRS nRTURRLES
Determinados animales y criaturas tienen como forma de ataqueel uso de

sus armas naturales. Pueden ser garras, afilados dientes o cualquier otra ma­
nifestación de daño.Este tipode ataques se tratará en consecuencia de fonna
similar conel resto de formas de ataquey daño.Hay que definir que Tipo de
Daño causa el ataque. la penetración que posee. etc.•y en consecuencia re­
solverla situación. Como extra añadidohayquevalorar que muchos animales
son transmisores de enfermedades o toxinas y habrá que tenerlo en cuenta en
la preparación de la acción y en su desarrollo posterior. Por norma general se
toman las reglas de Lucha para resolver ataquesde Armas naturales.

LOCALl2AClón ImPACTO
El Daño recibido porel Personaje debe localizarse en una parteespecifica

del cuerpo. sibien esel DJ quien decidelosefectos concretosde ese Daño. las
reglas contemplan el uso de una tabla para localizar el Daño recibido. dentro
de esaárea concreta será dondeelDJdecidaen función a las circunstancias la

transfonnación exacta del Daño en Heridas. El caso de Disparos Apuntadoses
el único en el que no se utilizará laTabla de Localización de Impacto.

1·2 Cabeza Daño poraturdimiento

doble al normal
J'12 Tronco , ormal .,
13·14 Brazo Izquierdo Penalización al usode esa brazo en

I

función de!Nivel deHerida

15·16 Brazo Derecho
17·18 Pierna Izquierda Penalizadón al Factorde

Movimiento en función

delNivel de Herida
19·20 Pierna Derecha

En casodediferentes tipos decobertura el DJ decidirá como aplicar el

daño

Adiscreción delDirector deJuego unaherida en una pierna o en un brazo
que se encuentre estabilizada limitaria el Modificador de Acción asociado al
Nivel de Herida al uso de esa pierna o brazo.

PAOTECClonES
Alo largo del juegoserán extrañas las ocasionesen las que en situaciones

de combate nos encontremos blancos claros. la mayor partede lasveces estarán
protegidos por algún tipo de blindaje personal. a cubierto parcialmente ITas un
muro. escondidos y acechando tras una ventana... En este sentido puesdistin­
guimos claramente tres tipos de protecciones; coberturas, armaduras y escudos.

CRRRCTERíSTICRS PROTECCiOnES
Nivel : El Nivel de la Protección representa su efectividad ante el impacto

de cualquier tipo de ataque. La cifra asociada al Nivel indica su resistencia
ante el Nivel de Penetración del arma que impacta. La Penetración del arma
tienequeser superior al Nivel de la Protección para causar daño.

Resistencia: En caso de querer o necesitar llevar un control exhaustivo
del estado de una Protección que va recibiendo diferentes impactos sin llegar
a penetrar la Protección, la Resistencia representa la cantidad de castigo que
puede soportar antes de perder su efectividad. Si la Resistencia de la pro­
tección la dividimos entre 10 nos da el estado de la Protección al modo de
Niveles de Herida. el Modificador de Reacción asociado nos indica los niveles
de protección que pierde la protección dañada. Más adelante se amplia este
concepto en Desgaste de protecciones.

Modlñcador de Acción! Modifrcador de Reacción: La mayor parte de las
protecciones suelen estar acompañadas de modificadores a diferentes Atribu­
tos. Chequeosde Acción o el valorde la Característica Reacción.

TIPOS DE PROTECCiOnES
AAmAOUAAS

Definimos como armaduras todo equipo de protección personal portado
por los Personajes. ya sea de uso industrial o militar. Todo aquello que porte
a modo de vestimenta el Personaje y que le proporcione resistencia ante la
Penetración de los diferentes tipos de armas se considera una armadura.



COBERTURRS
Entendemos como Coberturas todo aquello que se interpone entreel ata­

cantey el blancoqueimposibilita total o parcialmente elataque. El DJdeberá
asignaruna resistencia a laPenetración para losdiferentes tipos de Coberturas
encontrados y el Daño que estas pueden asimilar antes de dejar de ser efec­
tivas. Los diferentes tipos de Cobertura pueden llevar también aparejados un
Mod ificador de Acción negativo al Chequeo del atacante. La Posibilidad de
que el blancose encuentre parcialmente cubierto en mayoro menor medida
por una cobertura viene reflejada en Niveles de Dificultad.

NA
50
200

500

800
800

:: : 800
900

1000
10000
13000
15000

ESCUDOS
Los escudos, tanto preparados como tales, como aquellos usados de forma

accidental, pueden ser utilizados de forma consciente para interponerse entre
el Personaje que lo utiliza y determinadas partes de su cuerpo.

El escudo funciona como cualquier otro tipodeProtección, se puede utili­
zar para parar tantoen elcuerpo a cuerpo como contra todo tipode armas de
proyectiles. Es importante el tamaño del escudo, ya que de su tamaño, como
es obvio depende la Cobertura que da al portador. Para simplificar dividiremos
los tiposde escudo entrepequeño, mediano y grande.

Salvo especificación en contra se aplican las reglas de Protecciones Múlti­
ples. Escudos con caracteristicas especiales podrán incidir de diferente forma
en la protección del Personaje.

P AOTECClonES mÚLTIPLES
Un Personaje que porte múltiples protecciones por cualesquiera que sea

el motivo (que deberá estar justificado adecuadamente) dispondrá de varias
ventajas e inconvenientes.

Cada protección adicional portada hará queel Personaje vea incrementada
su Nivel de resistencia a la Penetración en 1 Nivel (sobre el Nivel de la Protec­
ción más favorable al Personaje), a la hora de calcular el Daño final se tendrán
en cuenta todaslas Protecciones implicadas.

Tanto DJ como Jugadores deberán tener muy en cuenta las penaliza­
ciones al FM y Atributo de Destreza que conlleve el uso de Protecciones
Múltiples.

Un proyectilque atraviese una cobertura como podría seruna pared cuen­
ta como protección múltiple si impacta en un Personaje, a efectos prácticos,
pues, añadiría 1 Nivel de Protección adicional a la Protección portada por el
Personaje.

DESliASTE DE PAOTECCIOnES
Las Protecciones puedensufrir Desgaste y Daño, esto se aplica tanto a un

muro de hormigón tras el cual se encuentren a cubierto los Personajes como
en el caso de una Protección personal.

Por norma general, desde las reglas, recomendamos obviar el desgaste de
lasProtecciones porlo tedioso que puede llegar a resultar controlar este pun­
to. Sin embargo puede haber casosen que realmente seanecesario elllevar un
control y para elloapuntamos esta regla.

Cada Protección tiene, al igual que los Personajes, un Daño que puede
absorber antes de dejar de ser efectiva (Resistencia). En los casos en los que
la Penetración del ataque sea inferior en 1 o 2 Niveles al de la Protección
(de igual form a que como veremos más adelante pasa con el Tipo de Daño
Contundente) el Daño que hubiera producido el ataque si hubiese penetrado
lo calculamos como Daño que ha recibido la Protección. En los casos en los
que el ataque logre penetrar la Protección, esta recibe idéntico daño que el
Personaje. Por último, en los casos en los que la Penetración del ataque sea
inferior en 3 o más Niveles al necesario para poder penetrar. la Protección no
sufre Daño alguno.

De esta form a una Protección puede versedestruida por acumulación de
daño tal y como un Personaje herido lIegaria a tener una Herida Mortal por
acumulación de heridas.

ACCionES
ESPECíFICAS conFLICTO
CAmBIAA DE DBJETIUO

Durante un combate un Jugadorpuede desear quesu Personaje cambie de
objetivo, en esta situación pueden darse principalmente dos casos. El primer
caso seria aquel en el que el segundo objetivo está dentro del Arco Visual
del Personaje en cuestión, en cuyo caso el Personaje podría llevar a cabo su
acción sin más. El segundo caso seria aquel en el que el segundo objetivo se
encuentra fuera del Arco Visual del último Chequeo de Acción del Personaje,
en cuyo caso el Director de Juego deberá estimar un Modificador de Acción
negativo adecuado a cada circunstancia.

CAAliAA
Personajes armados con algún tipo de arma de cuerpo a cuerpo pueden

decidir correr y cargar contra su oponente para darle mayor impetu y fuerza
a su ataque. Los Personajes que carguen dispondrán de un Modificador de
Acción +3 a su ataque, sin embargo y dado que una carga suele descuidar
tanto la guardia como una rápida recuperación del equilibrio, provocará que
el Personajeque haya cargado reciba un modificador negativo a su Reacción
de 3 Momentos de Acción.

DISPAAOS APUnTADOS
Mediante un Disparo Apuntadose pretende alcanzar una localizaciónespe­

cifica. Dependiendo de la distancia a la queestemos del blanco, el tamaño del
mismo y el alcance de nuestra arma el Nivel de Dificultad ira aumentando.

Se entiende como Disparo Apuntado todo aquel dirigido a blancos del
tamaño aproximado de un balón de fútbol o inferior (en caso de blancos
realmente pequeños comopodria ser el botón de una consola aumentaremos
directamente 1 Nivel de Dificultad).



Los intentos de desarmar a alguienya sean con armas de fuego o en el
cuerpo a cuerpo se regirán por las reglas de Disparos Apuntados. Igualmente
se consideraran Disparos Apuntados cualquier intento de disparar, golpear o
agarrar partes concretas del adversariodurante el combate.

Tamafto

6 cm. de radio
12 cm. de radio
24cm. deradio

ESI;IUIUAA
Cualquier Personaje podrá dedicar susesfuerzosen momentos de conflicto

a evitar que le infrinjan Daño.
Si anuncia su intención de Esquivar el PJ tendrá su atención concentrada

en un ataque o atacante concreto y no podrá realizar otras acciones salvo
aquellas que impliquen moverse, articular fra ses cortas, etc. (no son posibles
las Acciones Múltiples).

Al igual que en cualquier otra acción el DJ deberá aplicar los Modifica­
dores de Acción que considere apropiados, el Jugador realizará su Chequeo
de Acción, el número de Éxitos obtenidos al Esquivar se restará del número
de Éxitos obtenidos por el atacante. Los Personajes que no dispongan de la
Habilidad Esquivar podrán intentar hacerlo utilizando las reglas de Habil idad
Desconocida y Chequeo de Atributo Destreza. Puede ocurrir que al Personaje
le resulte más favorable Esquivar mediante la aplicación de una regla u otra,
en estecaso será elJugadorel que decida cual le es más favorabley realiceel
Chequeo para Esquivar en consecuencia.

El ataqueseguramente no tendrá lugar en el mismo Momento de Acción
en el que se esquiva, por lo que.el PJ deberá estar pendiente del atacante
sin realizar ningún otro tipo de acción [la regla de Acciones Preparadas no
se aplica en este caso). El estar pendiente del atacante es una necesidad
intrinseca al uso de esta Habilidad, tan solo se permiten sin ser penalizados
con Modificadores de Acción negativos desplazamientos lentosy dar ordenes
simples (cuerpo a tierra, pideayuda, el código es..., etc.].

FUEGO En RÁFAGR
El Fuego en ráfaga consiste en lanzar proyectiles de forma continuada.

Las balas tienden a estar muy concentradas a distancia corta y tenderán a
dispersarse en la mediay la larga distancia.

A efectos de juego, el disparo de una ráfaga a corta distancia resultará
en un daño equivalente al habitual del arma multiplicado por el número de
proyectiles que impacten. Se realiza una única tirada e impactan todos los
proyectiles. Modiñcador de Acción asociado al disparode ráfagas de -2.

Estando en media distancia el Modificador de Acción se mantiene en -2.
El númerode proyectiles que impacta varia con la corta distancia, para calcu­
larlos dividiremos los proyectiles en grupos de dosy cada grupo incrementará
la Dificultad de la acción progresivamente en 2 Modificadores de Acción. El
primer grupo impactará de forma normal. Esto quiere decir que si tenemos
una ráfaga de diezproyectiles y sacamos siete éxitosen el Chequeo deAcción

1 1



impactaremos tres veces (seis proyectiles. para cada grupo de proyectiles se
hará un Chequeo de Localización).

Disparando a larga distancia el Fuego en ráfaga tiende a dispersar aún más
los proyectiles, haciendo más dificil impactar y concentrar el fuego. el incre­
mento por cada grupode proyectiles será de 3 Modificadoresde Acción.

FUEGO SOSTEniDO
El fuego sostenido consiste en el continuo lanzamiento de proyectiles

por partedel arma. normalmente se da en elcasode ametralladoras pesadas.
ya que cualquier otra arma agotaria rápidamente su munición. Se aplican
las reglas de ráfaga. con el añadido que el fuego sostenido consiste en
mantener el gatillo apretado sin dar descanso al arma. con lo que vamos
lanzando ráfaga tras ráfaga hasta agotarla munición o soltar el gatillo. Una
vezhemos entradoen fuego sostenido. la Reacción del arma pasaa ser de 2
Momentos de Acción por cada ráfaga y el Nivel de Dificultad para impactar
asciende en 2 Niveles.

múlTIPLES BLAncos
Cuando se está abriendo fuego con un arma de Fuego en ráfaga puede

decidirse intentaralcanzar a varios blancos. El Modificador deAcción asociado
se verá incrementado en uno porcada cambio de objetivo y en dos por cada
dosmetros lineales que separen los mismos. Esta modalidad de disparo recibe
en ocasiones el apelativo de fuego en arco.

PAAAA
Personajes armados con armas de cuerpo a cuerpo pueden decidir cen­

trarse en detener losgolpes deladversario en vez de intentar acertarle con los
propios. Un Jugadorque manifieste la intención de su Personajede dedicarse
a Parar realizarásu Chequeo de Acción normalmente. el Nivel de Éxi to obte­
nido se restará del Nivel de Éxito obtenido porsu atacante.

USO DE ESCUDOS
La Habilidad Uso de escudos sirve para utilizar el escudo bien'para parar.

bien como arma contundente.
En el caso que decidamos utilizar un escudo para Parar. la acción se rea­

lizará de igual forma a la explicada anteriormente en el epigrafe del mismo
nombre. Seaplicarán los Niveles de Dificultad y Modificadores de Acción ade­
cuados a cada ocasión según el Director de Juego lo considere oportuno.

El escudo estándar es un arma contundente de Nivel de Penetración I y
Daño 2.

Para simplifi car. todo dañoque impacte en elescudo y lo atraviese supon­
dremos impactará en el brazo portador del mismo.

El Daño Contundente recibido en el caso de no penetración del proyectil
(ver más adelante) se concentra en el brazo del escudo.

El Personaje que no sepamanejar elescudo se tendrá que acoger a la regla
de uso de Habilidades Desconocidas en el caso de querer parar o golpear con
el escudo.

EFECTOS conFLICTO
Los efectos producidos porsituaciones de riesgo pueden ser muy diversos.

en este capitulo trataremos de reflejar de forma sencilla como se traduce

en las reglas el daño o desgaste físico y mental producido por este tipo de
situaciones.

Por norma general las diferentes fuentes de daño se transformarán en
Modificadoresde Acción negativos para el Personaje afectado. la mayor parte
de las veces a todas las acciones a realizar. Las reglas no contemplan daños
especificas salvo casos muy concretos.

ESTADO FíSICO
El Estado Físico del Personaje nosindica la salud delPersonaje en términos

ñsicos, Cada Personaje tienediez Niveles de Daño y cinco Niveles de Herida.
Los Nivelesde Daño se utilizan a efectos de cálculo. los Niveles de Herida nos
marcan los efectos del Daño. Siempre que no se alcance un Nivel de Daño
igual o superiora un Nivel de Herida concreto seaplicaran los efectos del Nivel
de Herida inmedia tamente inferior al Daño recibido.

Para calcular los diferentes Niveles del Estado Fisico del Personaje. baste
multiplicar el Atributo de Constitución por uno para el primer nivel. por dos
para el segundo nivel..... y así hasta pordiez para el último nivel.

Más adelante severá la Tabla de Herida en donde se reflejan los diferentes
niveles. las Hojas de Personaje llevan anexas una Tabla de Herida para el co­
rrecto control del Estado Físico del Personaje.

TIPOS DE DAñD
Las reglas clasifican los diferentes Tipos de Daño en Estándar y Espe­

ciales. Los Tipo de Daño Estándar son aquellos que se producen por medios
clásicos; golpes con objetos romos. punzantes. cortantes. disparos. caídas,
aplastamientos. etc. Los Tipo de Daño Especiales los denominamos asi por
la doble tipologia de daño quesuelen presentar. el daño inmediato, la herida
concreta al igual que en los estándar suele ir acompañada de complicaciones
adicionales que requieren un tratamiento especial. este es el caso de que­
maduras por fuego y elementos químicos. radiaciones. descargas eléctricas.
enfermedadesy toxinas. etc.

Las diferentes descripciones de Tipo de Daño deberán servir al DJ y a PJs
a la hora de escenificar e interpretar situaciones en las que sea relevante la
aplicación de uno u otroTipo de Daño. elcaso delosTipo de Daño Especiales
es másevidente. La clasificación pues de cada Nivel de Herida se mantieneen
loscinco nivelesya comentados. sin embargo los efectos de los Tipos de Daño
Especialessonmucho más graves que los Estándar. acarreando consecuencias
y secuelas de mucha mayor importancia para la salud del sujeto afectado.

Los efectos especificados para los Tipos de Daño Especiales a diferen tes
niveles bienson una evolución delosanteriores bien sonacumulativos, con lo
que un Personaje que sufra un Nivel de Herida 3 sufrirá también los efectos
de los dos niveles anteriores.

Tipos de Daño y Protecciones
Existen Protecciones especificas contralos diferentes Tipos deDaño. El caso

más evidente seria un traje preparado para guerra bacteriológica o de protec­
ción contra el fuego que no tendría porque detenerla más elementaldelas ba­
las.Apartede lo evidente existen también determinados tipos de Protecciones
que permiten absorber de mejor manera uno u otroTipo de Daño. estas partes
del equipo irán especificadas como taly el DJ deberá tenerlo muy en cuenta
conelementos naturales de protección o protecciones accidentales.

Tipos de Daño Estándar

Contundente
Señalamos Contundentes aquellas heridas producidas por objetos romos,

que no son abiertasy el daño ocurre de formainterna, suelen afectar un área



másamplia que lasheridas Cortantes o Penetrantes. Ca ídas, golpes por aplas­
tamiento. ataquescon palos y similares, etc.. producen este tipo de daño.

que es bastante improbable que al Personaje le ocurra nada, bien puede dejar
al Personaje intentar evitar la caída con un Chequeo de Destreza,

Caídasy Aplastamientos
Las Caidas y Aplastamientos, como norma habitual. se tratan como cual­

quier tipo de ataque con Tipo de Daño Contundente. La enormevariedad de
situaciones que comprende este apartado hace que de nuevo sea el sentido
común de DJ y Juqadores el que deba primar pOT encima de toda reqla. Et
Director de Juego es quien decide el Nivel de Chequeo del atacante así como
el Daño que vaa producir,

Supongamos que un Personaje esempujado de un funicular que acaba de
arrancar, está de pie, y circula a poca velocidad, el DJ puedebiendecidir que
el Chequeo de Acción 'atacante' es muy bajo que es una caída relativamente
sincomplicaciones y darle un Nivel deChequeo de4, con un dañode 3, conlo

4

4

16

16

Daño

Daño

Tierra

10

Rocas Afiladas

DAÑO POR DISTANCIA

Aguas profundas
Materiales blandos

Distancia (en metros)

Hayquetenerencuenta quela gravedad existente modifica
enormemente el daño de las caídas. 20% enMarte, 80% enla luna.

ElDañode taCaída será el resultado de sumar el Daño porDistancia al

de Superficie y demultiplicarlo poret número de Éxitos.

Aplastamíentos
Los Aplastamientos funcionan de igual forma que las Caídas. El primero

el que se produce con motivo del impacto comosi det uso de un arma roma
se tratará, el segundo el que se produce como consecuencia de permanecer
atrapado bajo aquelloque produjoel Aplastamiento.

El Daño que se produce con motivo del golpe ya ha sido especificado
en otros apartados (ver Caida y Combate con armas romas) el producido
por Aplastamiento dependerá, de nuevo. de la tipologia del propio Aplas­
tamiento.

Caídas
El arma a tener en cuenta en este caso es la propia Caida en si, una

Caida libre es muy diferen te a un simple tropiezo aunque los dos pueden
acarrear la muerte. El DJ deberá decidir si aplica un Daño determinado.
en función de la tipologia de la Calda, o lo resuelve mediante un Ch equeo
de Acción.

Como ya hemos mencionado, para la Caida en cuestión el DJ deberá de­
cidir un Nivel de Chequeo concreto y realizarlo como otro ataque cualquiera
aplicando Niveles de Dificultady Modificadores de Acción. Ej. : Una caída libre
desde un avión es una Acción Automática, pero desde un vehículo en marcha
podria ser t2. desde el segundo pisode un edifici o t4. etc.

Hay multitud de casos de haber sobrevivido a caídas increíblesy esodeber
reflejarse con la posibilidad en ciertas ocasiones (Acciones no automáticas) de
sobrevivir a ciertas Caídas.

Si procede, el Jugador podrá intentar suavizar parcial o totalmente los
efectos de la caída, Podrá realizar un Chequeo de Acción utilizando como
Nivel de Chequeo su puntuación en el Atributo Destreza. el Nivel de Éxito
obtenido se aplicará como Modificador de Acción al Chequeo de Acción de
la Caída. (Ej. : poder ir agarrándose a una pared terrosa al mismo tiempo que
se va cayendo)

El DJ decidirá que Daño va aparejado a la Caida en función de la tipo­
logia de la misma (no es lo mismo rodar por una ladera que caer desde un
acantilado. etc.)y se calculará de la forma habitual las heridas sufridas porel
Personajecomo resultado de multiplicar el Daño por el Nivel de Éxito.

NA.

Dependiendo el tipode
explosióny blindaje
afectado el DJ tiere

libertad para rrodíñcar laregla.

NA.

Especial

Armas con
efectos diferentes al
impacto noseven
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NA.
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Armas 10
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Armas Penalizador Ejempl o
Nvl/Éxlto

Impactos y Protecciones
Hay situaciones en las que un impacto de gran potencia será absorbido

por la protección que porte el Personaje sin llegar a rebasarla. En caso de ar­
mas de fuego. de filo o punta estoseguramente nossalveta vida.Sin embargo
lo que si que habremos recibido es un golpecontundente de qranintensidad
concentrado en una determinada localización y esto tiene su reflejo en el
juego. Cuando ta diferencia entre ta Penetración del Arma y la Protección
personal del Personaje sea de cero o uno habráDaño Contundente. Cada tipo
de arma y ataque causar ácierta dosis de Daño porel hecho de impactar.Si se
aplica el Daño pOT impacto normal (el arma rebasa la Protección)esta regla no
se aplica, esta regla esde única aplicación cuando el impacto es absorbido pOT
la propia Protección y solo hay una diferencia de cómo máximo dos puntos
entrela Penetración del arma y la protección portada pOT el Personaje.

Esta regla será tenida en cuenta como opcional por parte del Director de
Juego y los Jugadores.



Cortante
Aefectos dejuego son Heridas Cortantes aquellas Heridas abiertas en las

que prima la superficie afectada sobre la profundidad de la propia Herida.
Desgarros producidos por un cuchillo. mordiscos de animales pequeños, etc.•
serian ejemplos de Daño Cortante.

Las Heridas Cortantes suelen ir acompañadas de hemorragias.

Penetrante
Se denominan de esta forma Heridas abiertas en las que existe mayor

profundidad que amplitud. Las armas de fuegoproducen Heridas Penetrantes.
asi como punzones y similares.

Al igual quelas Heridas Cortantes, las Heridas Penetrantessuelen ir acom­
pañadas de hemorragias.

Tipos de Daño Especiales
Los diferentes Tipos de Daño englobados en esta categoria han sido 10­

calizados de esta forma por la tipologia especifica no visible del Daño que
representan. Una quemadura. una descarga eléctrica tienen consecuencias
mucho más graves que el Daño inmediato. Una descarga eléctrica puede pa­
rarte el corazón y no haberte causado más que una ligera quemadura en una
mano, la exposición continuada a una determinada fuente radiactiva puede
no provocamos efectos inmediatos pero si notar susconsecuencias un par de
mesesmás tarde.

Los Tiposde Daño Especiales se diferencian básicamente de los Estándar
en la importancia del tiempo de exposición. la penalización en el tiempo
de recuperación que ello conlleva y efectos concretos aparejados a cada
tipologia.

Abrasivo
El Daño producido por fuegos, frias extremos, ácidos, elementos quimicos

y similares, se denomina a efectos de juego Abrasivo. El Daño englobado en
esta categoria tiene la peculiaridad de tener un efecto continuado si no se
neutraliza la fuente del Daño.

Cuando el DJ haga uso de esta fuente de Daño deberá especificar tiempo
de exposición y si el sujeto del Daño prende o sigue expuesto una vez supe­
rado el primer Momento de Acción en el que se ha estado sometido a esta
fuente de Daño. El Daño irá incrementando en 1 Nivel de Daño por cada
Tumo continuado de exposición. pudiendo acarrear la muerte incluso si solo
se ha visto afectada una extremidad.

El frió extremo causa también quemaduras y aunque lo englobemos en
esta categoria hay que tener en cuenta que los efectos son ligeramente di­
ferentes. A efectos de reglas se trata de igual forma salvo a efectos de des­
cripciones.

Asfixia
La falta de oxigeno provoca la muerte, pero ¿qué pasa cuando el aire

que respiramos esta enrarecido. lleva demasiado monóxido de carbono o
es impuro por cualquier otro motivo? en estos casos el Director de Jue­
go debe solucionar la situación de igual forma que para con las Caidas y
Aplastamientos. tratar las Asñ xiacomo si fuera otro ataque al Personaje
cualquiera. Si el Daño es automático puede tratarse bien como una enfer­
medad o toxina o bien estableciendo un Daño determinado acumulativo
cada cierto tiempo.

Un Personaje no entrenado al respecto podrá mantener la respiración sin
realizar ninguna actividad física un máximo de t Tumo por Nivel de Consti­
tución antes de verseobligadoa coger de nuevo aire.

Dependiendo la situación y el tiempo transcurrido es posible,conel equi­
po adecuado recuperar a alguien que haya sucumbido a la Asfixia, ya sea por
ahogamiento, intoxicación. etc.

Eléctrico
Dentro de Daño Eléctrico clasificamos al producido por todo tipo de co­

rrienteseléctricas tanto naturales como artificiales.
La electricidad no solo causa Daño ñsico sino que también afecta al sis­

tema nervioso del sujeto pudiendo provocar una parada neurornuscular que
evite el control del sujeto sobresu propio cuerpo. haciendo de este modo a la
persona incapaz de evitar conscientemente la fuente del Daño. Esto se refleja
mediante Aturdimiento. normalmente una descarga eléctrica causa tantos ni­
veles de Aturdimiento comoDaño haga.

El Personaje expuesto a Daño Eléctrico de formacontinuada incrementará
el Daño sufridoen un Nivel deDaño porcada Tumo completoquese encuen­
tre expuesto a la fuente de dicho daño. pudiendo llegar en caso de Herida
Mortal a la ignición espontánea.

Radiaciones
Desde los primeros pasos de los hermanos Curie en el descubrimiento

de la radiactividad el ser humano se ha enfrentado a muchos y variados ti­
pos de radiaciones.ya sean los producidos por radiactividad clásica. campos
electromagnéticos artificialesy naturales y un largo etc.. a efectos de juego
trataremos todo esteamplioabanico de Daños de igual forma.

El Daño producido por los diferentes tipos de radiaciones es sin duda uno
de los más peligrosos a los que se pueden enfrentar 10 5 Personajes. no se Ir
vevenir, el elemento causante es de dificil identificación y dependiendo de su
intensidad puede atravesar todo tipode Protecciones.

Los efectos de la exposición a diferentes tipos de radiaciones pueden venir
en forma de simples jaquecas, perdida de visión, trastornos fisicos de todo
tipo (intestinales, respiratorios, neuronales. etc.l, modificaciones genéticas
causantesde tumores, canceres...El DJdeberá tenermuyen cuenta lascense­
euencias de que los Personajes se vean expuestos a este tipo de Daño ya que
losefectos del mismo pueden no notarse salvo de una forma muy sutil hasta
varios meses de Tiempo de Juego y un par de sesionesde Tiempo de Partida.

Es significativa esta fuente de Daño ya que en Redención JdRlos Perso­
najes pueden verse con relativa facilidad expuestos a radiaciones, ya sean las
propias de un viaje espacial, la manipulación de combustible nuclear muy de
uso en el s. XX1V. campos electromagnéticos incontrolados. etc.

El tiempo de exposición en estos casos es muy relevante. La variedad de
fuentes obliga a que sea el DJ de nuevo el que decida en base a su sentido
común y el tipode radiación al que ios Personajes se vean expuestos. sirvien­
do estas reglas como apunte y ayuda a la hora de decidir efectos y defmir
escenas.

Como norma general el DJ deberá tener presente cuando se presente la
situación elDaño que provoca la radiación en cuestióny la Penetración (úni­
camente de cara a Protección especializadaya que en caso contrario las dife­
rentes radiaciones atraviesan casi cualquier tipo de Protección). El tiempo de
exposición debe de ser tenido en cuentaa la hora de estimar el Daño que va
a causar el campo. Una vez tenemos los datos básicos del campo de radiacio­
nes los Daños se tratarán de forma diferente al resto de Heridas. Una Herida
Mortal significará que el campo es demasiado intenso y acaba con la vida
del Personaje en el acto, pero de Herida Grave para abajo los daños pueden
manifestarse a los pocos días, semanas. e incluso algunos meses en las formas
anteriormente descritas (el DJ deberá llevar de forma discreta este tipo de
Daño y comunicar en un momento dado al Jugador que su Personaje vomita.
tienejaquecas. no orina bien, etc.].

Enfermedades y toxinas
Alo largo del juegolos Personajes se podrán enfrentar a todo tipo de en­

fermedades,algunas inocuas de carácter temporaly otrasde fatal desenlace.
Los efectos pueden ser muchos y variados; mantenimiento constante de

ciertosNiveles de Aturdimiento y/o Fatiga mientras dure la enfermedad. des-



Dolores de cabeza,
jaquecas, leves mareos.

Efectos menores; erizamiento delpelo,
ligeros espasmos, etc.

Crisis convulsiva provocada
por parálisis neuromuscular.

Inconscienda, posiblesdaños permanentes
en el sistema nervioso.

Colapso det sistema nervioso, inconsciencia.
Posibilidad de paro cardiaco.

Muertellgnidón.

Daño Abrasivo

Quemaduras de ter grado.
Enrojecimientode lapiel. Entumecimiento

de lasarticuladones
Quemaduras dé 2· gradé

Ampollas. Hipo¡ermia.
Quemaduras de 3ergrado.

Escarificadón, aspecto carbonizado.
Muerte salvo tratamiento médico

deurgencia. Congelación. Inconscienda.

Muerte

Trastornos fisicospermanentes,
alteraciones genéticas, maLformadones.
Muerte salvo tratamiento espedafiza ,
debilitamiento inmediato, incapaddad

de controlar el propio cuerpo.
Muerte inmediata

censo temporal del Nivel de ciertos Atributos, heridas de cualquier tipologia
constantemente abiertas, etc.

En muchas ocasiones personas expuestas en iguales circunstancias no en­
ferman de la misma forma o incluso algunasseven afectadas y otrasno. Los
Personajes en situación de sercontagiadoso infectados poralgún tipode en­
fermedad podrán realizar un Chequeo de Atributo Constitución, para evitar el
contagio o la infección (se aplicaran los Nivelesde Dificultad y Modifrcadores
de Acción que correspondan).

Para el tratamientoa efectosdejuego deenfermedades y toxinas el DJ deberá
asignarlesel Nivel de Herida y/o efecto que causan. los diferentes tiempos que
conllevan y en función deesotratarlas como cualq uier otra Herida normal.

Cada droga. enfermedad. o veneno está defm ida por su Potencia. tiempo de
gestación. duración y efectos, La Potencia nos marca como su propio nombre
indica loquepodriamos denominarla fuerza del ataque dela toxina. El Tiempo
de gestación representa el tiempo que tarda en hacer efecto. La Duración nos
viene definida porTumos, días, meses, etc.•es importante saber la unidad tem­
poral de la droga. enfermedad. veneno, etc.. para su tratamiento en eljuego.

La ingestión cualquier tipode droga fuerade un tratamientomédico espe­
cializado provoca un aumento en el Nivel de Tensión del Personaje igual a la
Potencia de la toxina. Una vezel personaje ingiera la droga o seveaafectado
por un veneno. si el aumento de Tensión asociado obliga a realizar un Che­
queo de Estabilidad Mental, seaplicara como Modiftcador deAcción negativo
la Potencia de la droga.

Si el Personaje toma, ingiere o es inyectado con varias dosis simultáneas
de lamisma droga o veneno su Potencia sesumará mediante Suma de Niveles.
Esto último no aumentará ni la duración ni los efectos de la droga. Todos los
efectos de distintas drogas son acumulativos excepto si dos drogas modifican
negativa o positivamente un mismo Atributo o Habilidad, en cuyo caso se
escogerá el modificador mayor. [Ejemplo suma de niveles: Nvl 2 (ModA 31+
Nvl 3 (ModA 6)+ Nvl l (ModA t) = Nvl 4 (ModA 10)).

Como resumen indicar que existen tres fases principales a seguir cuando
se trata con drogas, enfermedades o toxinas:

1. Contagio o infección (imposible de evitar si ocurre mediante in­
yección o ingestión). Como ya se ha indicado se puede evi tar con
un Chequeo de AtributoConstitución.

2. Resistencia (ver más adelante).
3. Efectosy curación. Setrata igual que cualquier otra Herida.

Resistencia a toxinas
Un Personaje que desee resistirse activamente a losefectos de una droga,

veneno, enfermedad, etc.. deberá realizar un Chequeo de Atributo Voluntad!

Constitución utilizando como Modificador de Acción negativo la Potencia
de la droga. Los Éxitos obtenidos servirán para por un lado retrasar en igual
número las unidades de tiempo asociadas el comienzo de los efectos de la
droga o veneno, por otro lado también servi rá para disminuir en una unidad
de tiempo por Éxito obtenido la duración de los efectos (pudiendo llegar
a anular los efectos de la droga o enfermedad si fuera posible). El Nivel de
Fracaso funciona a la inversa.

Tiempo deactuación
El Tiempo de Actuación indicado en la descripción de cada droga, enfer­

medad o veneno representa el tiempo que tardala toxina desde que entraen
contacto con el organismo hasta que comienza a hacer efecto (hay drogas o
venenos que no tienen por que tener un Tiempo de Actuación definido, se
consideran instantáneas, l Momento de Acción). Este tiempo puede variar
entre distintas calidades de la misma droga, variantes de la misma enferme­
dad. etc. Existen drogas que retrasan los efectos de otras drogas. venenos.
enfermedades, etc.

Efectos secundarios drogas
Los Efectos Secundarios de cada droga pueden variar dependiendo de

múltiples variables. Estos Efectos Secundarios aparecen como consecuencia
de fallar el Chequeo de Estabilidad Mental asociado a la Resistencia a la dro­
ga, son Trastornosy como talesdeben tratarse. Los Efectos Secundarios que
vienen detallados en la descripción de cada droga sedan siempre. el DJ puede
añadir Efectos Secundarios adicionales. Si el Personaje supera con éxito un
Chequeo de Delincuencia (con Modiñcadores deAcción acordes a la situación
social del Personaje, posibles contactos. etc.l puede conocer las remesas que
hayen el mercado y sus posibles efectos.

Adicción física: el organismo se habitúa a esta sustancia y la necesita.
Siel personaje toma más de la diferencia entre su Voluntady Potencia de la
Droga dosis en una semana se habrá hecho adicto y sufrirá los Modificadores
de Acción negativos acorde a su Nivel de Trastorno.

Adicción psicológica: todo el mundo quiere sentirse bien y las drogas
pueden confundir y engañar dando una falsa sensación de seguridad. Si el
Personaje no supera su Chequeo de Resistencia a la Droga con un número
de Éxitos igual o superior al número de dosis tomadas en el mes (si son de
Potencia 3 o menor) o al doble de dosis (si la droga es de Potencia 4 o mayor)
se volverá adicto a la sustancia.

Alteración de la conducta: la droga provoca Trastornos Temporales en
la conducta mientras se está bajo sus efectos; depresión. comportamiento
desmedidamente eufórico, lagunas mentales, alejamiento de la realidad. sen­
timiento de invencibilidad, etc.



Alucinaciones: la sustancia provocan ilusiones que afectan a uno o más
sentidosy que pueden ser máso menos realistas.

Comportamiento agresivo : la droga provoca una actitud violenta en el
sujeto, normalmente es más psicológico que fisico y sólo caen en él los
predispuestos a la violencia.

Daño neuronal, degeneración nerviosa, degeneración física: lasustancia
provoca un daño al cerebro o al sistema nervioso que puede redundar en la
reducción temporal o permanente del nivel de un Atributo concreto.

Flashbacks: la sustancia provoca durante meses después del consumo flas­
hbacks de 10 sucedido mientras estaba puesto de la droga.

Parada cardiaca: la sustancia provoca una alteración tan grande del orga­
nismo que puede provocar que este se colapse.

Ejemp/o de enfermedad
Un Personaje No Jugador aquejado de una extraña gripe muy contagiosa

entra en contacto con un Personaje Jugador. el Director de Juego considera
que las circunstancias justifican el contagio.

La gripe es muyvirulenta, tiene una Potencia 5, su tiempo de incubación
es de tan solo 8 horas, transcurrido ese tiempo provoca fuertes vómitosy do­
lores intestinales (dosHeridas Ligeras)y fatiga (cinco niveles de Aturdimiento
permanentes mientras dure la gripe). se estima que transcurridas cuarenta y
ochohoras la gripedesaparece por si sola.

PNJ y PJ han compartido una mascarilla de oxigeno, con lo que el Di­
rector de Juego considera que las posibilidades de no contagiarse se vean
penalizadas con un Muy Dificil -6. al que tendremos que añadir la Potencia

Adicción
En el casoen que el consumo de drogas provoque un Chequeo de Estabi­

lidad Mental, el Fracaso Critico en este implicará la aparición automática de
una adicción a dicha droga (cuando corresponda, si no correspondiese susti­
tuiremos la Adicción por la aparición de un Efecto Secundario). Una adicción
no deja de ser un Trastorno y como tal se tratará pudiendo ser una adicción
leve, grave, etc, (Si un Personaje tenia un Nivel Objetivo 15y saca un 20 en
su Chequeo. Fracaso Critico. tendrá una Adición de gravedad correspondiente
a 5 Fracasos).

Mientras el Personaje tome la dosis de droga adecuada en el tiempo ade­
cuado no pasará nada, en caso que no lo haga, se aplicarán los Modificadores
de Acción asociados a la gravedad de su Trastorno y perderá temporalmen te
un punto de Voluntad.

Es el DJ el encargado de decidir exactamente el tiempo y cantidad nece­
saria de las dosis a las que está enganchado el Personaje, pero como ejemplo
un Trastorno Leve podría ser una vez al mes y un Trastorno Muy Grave/Mortal
va rias veces al dia,
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Adicción física .
Adicción psicológica,

Alteración de laconducta.
Alucinaciones.

Comportamiento agresivo.
Daño neuronal.

Degeneración nerviosa.
Degeneración física.

Flashbacks.
Parada cardiaca.

de la Enfermedad. El Personaje tiene Constitución 7. con lo que su Chequeo
de Atributo Constitución tiene un Nivel de Chequeo de 14. si aplicamos el
Modificador asociado -6, tenemos un Nivel Objetivo rle8, este Nivel Objetivo
8 se ve aún más rerlucirlo por la Potencia rle la enfermerl arl (5), para un Nivel
Objetivo final rle 3.

El PJ falla el Chequeo de Atributo que le permitiría evitar el contagio.
El PJ intenta ignorar los efectos de la gripe y realiza un nuevo Chequeo

rle Atributo, esta vez Constitución/Voluntad (Voluntad 6). Se había inrli­
cario que el PJ tenia Constitución 7, más Voluntarl 6 nos rla un Nivel de
Chequeo 13, si restamos la Potencia de la de la enfermedad (que vuelve a
actuar como Modificador de Acción negativo) nos rla un Nivel rle Chequeo
de 8. El Personaje consigue sacar un 5, lo que equiva le a 3 Éxi tos. que
retrasan en 3 horas la aparición de los efectos de la gripe y reduce a 45
horas el tiempo máximo de convalecencia (el número de Éxitos retrasa la
aparición de la enfermedad y reduce su duración en el número de unidades
de tiempo relacionadas).

Si hubiera sido un veneno que no hubiese sido directamente ingerido o
inyectado en vena (por un mordisco, o el rocede un objeto envenenado), tam­
bién se permite un Chequeo de Atributo Constitución (con los Modifrradorcs
de Acción adecuados) para ver si el veneno afecta o no al Personaje.

HERIDAS
Las Heridas son la manifestación en las reglas del Daño sufrido por los

Personajes a lo largo del Juego, los Jugadores deberán llevar en sus hojas un
exacto reflejo de las Heridas sufridas asi como de sus consecuencias.

Cada Nivel de Herida nos muestra los efectos del Daño recibido (en Mo­
dificadores de Acción y Modificadores de Reacción). Es el DJ el encargarlo de
decidir qué supone y cómo se manifiesta la cantirlad de Daño recibida por
cada Personaje en función de cómo se este desarrollando la acción. Engeneral
y para no caer en un tra tamiento excesivamente complejo de los Niveles de
Herida baste hacer una descripciónsuperficial a efectosde mantener una ade­
cuada dosis de rlrama y seguirjuganrloaplicando los Modificadores de Acción
asociados al Nivel de Herida correspondiente.

El daño recibido 10 encajaríamos en uno de los intervalos; para UH Perso­
naje con Atributo de Consti tución 7, una Herida Leve seria con daño recibido
comprendido entre 14y 27, ya que Herida Leve es 7'2 (141. Herida Moderada
es 7'4 (28) Y para sufri r un determinado Nivel de Herida el Daño tiene que
ser igualo mayor.

Las Heridas no van aumentando a no ser que se apliquen las reglas de
Hemorragia. El Personaje de antes (Atributo de Constitución 7) con tina Herida
Moderada (de 35 de daño, por ejemplo), que reciba de pronto 56 de daño,
tendria dos Heridas. Una Herida Moderada y una Herirla Grave. Los Modifi­
cadoresde Acción a aplicar serian -3 y -lO respectivamente. hay que señalar.
que si el Personaje recibiese nuevo castigo, por ejemplo dos Heridas Graves
adicionales, estas conllevarían la muerte del Personaje al convertirse en una
Herida Mortal.

Los puntos de rlaño exactos recibidos solo nos sirven si aplicamos la regla
de Hemorragia. En la Hoja de Personaje pues solo hace falta apuntar la Herida
recibida, su localización y el Modificador de Acción asociado, (Herida Leve
15 brazo derecho (-1), Herida Seria 37 pierna derecha (-5), Herirla Seria 42
tronco (-5), etc.).

La acumulación de Modificadores de Acción proveniente de Daño provoca
perdida rleConsciencia o muerte(ver más adelante).

Tipos de Heridas
Herida Leve

Esel nivel minimo de Herida. Cualquiercantidad de Daño recibida que no
alcance esta calificación será ignorada, significando arañazos o contusiones



sin importancia. Son ejemplos de Herida Leve: cortes poco profundos. una
pequeña hemorragia nasal, rotura de un dedo, etc.

Herida Moderada
Una Herida Moderada es aquella queya requiere de tratamiento inmedia­

to. Ejemplos: fractura de una extremidad. amputación de uno o varios dedos,
cortesacompañados de hemorragias de importancia. etc.

Herida Seria
La Herida Seria es aquella que afecta de importancia al sujeto. Ejemplos:

daño en un órganono vital. fractura múltiple de una extremidad. amputación
de una mano, un pie. etc.

Herida Grave
Esta herida representa eldañomásserio quese puederecibir sinllegar a ser

letal. Ejemplos de Heridas Graves: incapacitación de una extremidad. daño en
un órgano vital. dañosen columna vertebral. etc. La mayor parte de las Heridas
Graves requerirán de tratamiento para no convertirse en Heridas Mortales. Hay
que teneren cuentaqueparala amputación de un miembro nose contemplan
las reglas de Hemorragia normales debido a la gran superficie afectada y que
una amputación es una Herida Mortal conlocalización en una extremidad.

Herida Mortal
Este Nivel de Herida representa en casi la totalidad de los casos la muer­

te automática sin que pueda hacerse nada por evitarla. Ejemplos de Herida
Mortal: amputación de la cabeza. paro violento del corazón. etc, También es
ejemplo de Herida Mortal la amputación de una extremidad. con la consi­
guiente Hemorragia. que seguramente acabará con la vida del Personaje en
escasos segundos. En casos que el OJ lo considere apropiado por la trama a
seguir o por la especial naturaleza del Daño recibido. podrá decidir sustituir
la muerte por la entrada en un coma profundo u otro estado que acarree la
incapacidad total del Personaje por un largo periodo de tiempo. Este último
apunte deberá serampliamentejustificado y no ser utilizado con abuso.

Evolución de las Heridas
Si un Personaje herido sigue recibiendo nuevo castigo sin haber recibido

el tratamiento adecuado. estas nuevas heridas irán agravando la seriedad del
Daño recibido pudiendo acarrear la muerte sin necesidad de haber recibido
una Herida Mortal. La evolución de las Heridas se refleja en la tablae indica la
cantidad de heridas de cada tipo que suponen una Herida Mortal. Los Niveles
de Dificultad indicados paracada Nivel de Herida son acumulativos.

A partir de Heridas Moderadas de tipo de daño Cortante o Penetrante en
adelante van acompañadas de hemorragias, con lo que el Personaje afectado
porellas recibirá porcadaPeriodo quepermanezca sin atención médicaun Nivel
de Daño equivalente al Nivel de Herida que causó la hemorragia. Una vez se
acumule el Nivel de Daño equivalente a la herida en cuestión, se generará una
nueva Herida de igual gravedad porpérdida de sangre. Las Heridas Contunden­
tes sufrirán Hemorragias a partir de Heridas Serias. Las Hemorragias no causan
Heridas adicionalessino queevolucionan la Herida hacia el nivel superior.

Localización de Heridas
La localización del Daño implica que los efectos de las Heridas sobre el

Personaje puedandar lugara diferentes interpretaciones.
Enel caso de Heridas Mortales, el OJ puede considerar a su discreción dos

posibilidades en función del modo y forma del Daño recibido.
Una primera opción nos mostraría que el Daño producido ha tocadocom­

ponentes vitales del miembro en cuestión,dejando inutilizada esaextremidad
(por ejemplo daño masivo en una rodilla. en la cadera. un hombro. etc.]. con
lo queel Personajeperdería para siempre el usode esaextremidad qued ándote
tan solola posibilidad de una prótesis. La otra opción seria que pese a tocar
una extremidad que suponemos no vital para la supervivencia. de alguna
forma ese Daño produce la muerte (Heridas acompañadas de una hemorra­
gia muy intensa. amputaciones traumáticas. malas caídas, etc.l, La segunda
opción es evidente en el caso de armas de gran calibre o gran capacidad de
destrucción.

Si la opción escogida no acarrea la muerte. debería implicar al menos
inconsciencia producida por el traumatismo. inhabilitación total de acarrear

Nivel de Evolución de las HeridasDificultad

Leve

2 Moderada
Equivalente

Modificador de
Seria 6

AcciónAsociado

Grave 10

Mortal I "'"'V Grave 15

iN

Determinados GENs y determinados animales ycriaturas pueden llegar a disponer de máximos superiores.
Nvl: Nivel, nos indica el Nivel de la Herida a efectos decálculos dejuego, las Hemorragias, por ejemplo, funcionan en base a esteNivel.
Nivel de Dificultad nos indica el Modificador deAcción asociado a cada Herida, son acumulativos. Tambiénrepresenta el Modificador de Reacciónasociado a cada
Nivel de Herida.
Evolución de las Heridas, nos muestra la equivalencia de Heridas de cada tipoa una Herida Mortal. Si recibimos, por ejemplo, 1 HeridaGravey 1 Heridaseria

(equivalente a Modificador deAcdón -16). los efectos serian los deuna Herida Mortal. Para hacer la equivatenda entre (os diferentestipos de Herida se hace
mediante la suma delModificador deAedón asoc= ia::d::o". _



cualquiertipodeactividad hastaatención médicaadecuada. etc., en cualquier
casoel Personaje deberá quedar fuera dejuego.

Enel casoque la Herida no seaMortal. no haya hemorragia y el Daño esté
estabilizado, el Modificador de Acciónasociado podría estarsolamente ceñido
a lasaccionesqueemprendamos relacionadas con la localización dañada. (Ej. :
un Personaje con la pierna herida puede manejar perfectamente el tedado de
un ordenador siemprey cuando el dolor o la pérdida de sangre estén contro­
lados), Se aplica a todas las localizaciones excepto a la cabeza.

Heridas y Disparos Apuntados
Por propia definición un Disparo Apuntado, independientemente del Nivel

de Éxito que obtenga causará un Daño acorde a la intención delPersonaje que
lleva a cabola acción, salvo Fracaso Crítico en contrario. En estoscasos, tanto
DJcomoJugadordeberán sercoherentes conla forma y el modo en que se ha
llevado a cabola acción. Undisparo apuntado queacarree la muerte inmediata.
como porejemplo a lacabeza.siempre dependerá del Nivel de Éxito paracausar
una Herida Mortal. Enextremo opuesto un disparo apuntado a una mano que
sostieneun arma utilizando una piedra no debería causar más que una Herida
Grave en esamismamano en caso de acierto. Parece obvio que tododependerá
del tipo de arma y la situación especifica, peroson situaciones en las queDJy
Jugadores deberán dejar primar el sentidocomún porencima de las reglas.

Ejemplo:
Tenemos un Personaje con Constitución 8; una Herida Leve será cuando

reciba de entre 16 a 31 puntos de Daño (8'2=16), una Herida Moderada

cuando reciba de 32 a 47 (8'4 =32) puntosde Daño. una Herida Seria cuando
reciba de 48 a 63 (8'6=48) puntos de Daño. una Herida Grave cuando reciba
de 64 a 79 (8'8=64) puntos de Daño y una Herida Mortal cuando reciba 80
o máspuntosde Daño.

Pongamos el caso de una Herida Mortal, ¿cómo diferenciamos si provoca
la muerte o no la provoca? Si la Herida Mortal tiene lugar en la pierna y
es producto de un corte limpio de la pierna por un objeto extremadamente
afilado, seguramente el Personaje muera por el traumatismoy por la enorme
perdida de sangre que provocaría semejante herida. no porque lo digan las
reglas, si no por un poco de sentido común. Sien ese mismo caso de Herida
Mortal el origen del daño fuese el disparo de una pistola. el resultado podría
significar la incapacidad permanente de esa pierna, si hubiese sido en vez de
una pistola una ametralladora pesada de gran calibre volveriamos al caso del
objetoafilado, etc.

RTURDlmlEnTO
El Aturdimiento (At) es un estado de incapacidad temporal producido por

acumulación de todo tipo de Heridas. fatiga, e induso en algunas ocasiones
drogas. El Aturdimiento es una forma de reflejar en el juego el embotamiento
mental al que pueden verse sometidos 105 Personajes por acumulación de
fatiga, estrés, daño ñsico, etc.

Si se alcanzan diez niveles de Aturdimiento, el Personaje deberá superar
un Chequeo de Consciencia para evitar perder el conocimiento. Por cada Ni­
vel extra de Aturdimiento que supere 105 diez niveles, el PJ deberá rea lizar



dicho Chequeo de Consciencia aplicando como Modificador de Acción nega­
tivo cada Nivel extra de Aturdimiento. Si el Personaje supera los 10 Niveles
de Aturdimiento y permanece consciente lo hará en un estado parecido a
la embriaguez (con los Modificadores de Acción negativos señalados) en el
que tendrá nublada la visión, sentirá un gran cansancio. etc.•si sufre nuevos
niveles de Aturdimiento tendrá que realizar nuevos Chequeos de Consciencia
de la forma explicada.

Por cada dos niveles deAturdimiento.el Personaje sufre un penalizador de
-\ Modificador de Acción y Reacción.

Aturdimiento por daño físico
Durante el Juego. por cada Nivel de Herida que sufra el Personaje. sufrirá

también un Nivel de Aturdimiento.
Cuando el Aturdimiento provenga de daño ñsíco podemos reponemos

inmediatamente trasel impacto si disponemos de unossegundos para elloy
asicentramos de nuevo en la acción. UnJugadorpodrá intentar sobreponerse
del Aturdimiento proveniente de impactos y golpes haciendo un Chequeo de
Consciencia. El Nivel de Éxi tos obtenidos indicará el Nivel de Aturdimiento
eliminado. Se aplicaran los Modificadores de Acción que correspondan [los
niveles de Aturdimiento actúan como Modificadores de Acción negativos). Si
se fallael Chequeo se podrá intentar realizarlo de nuevo aplicando las reglas
de Acción Repetida. En caso de no haber conseguido evitar el Aturdimiento
mediante el Chequeo de Consciencia. el tiempo base para eliminar cada nivel
de Aturdimiento es de diez turnosen completo reposo. Como ejemplo de este
punto podríamos tomar el caso de un combate de boxeo en el que vemos
como pese al castigo recibido muchas veces loscombatientes logran reponerse
y proseguir el combate.

Aturdimiento por fatiga
Encasode fatiga porcansancio físico. hambre o sed.el Director deJuego

deberá decidir los niveles de Aturdimiento que de la situación se derivan.
en el caso de hambre o sed. pueden ir incluso acompañados de niveles de
heridas.

La carga continuada de exceso de peso deberá provocamos niveles de
Aturdimiento por fatiga. queda a discreción del Director de Juego penalizar a
losPersonajes que abusen de su capacidad de carga.

Duración
El Aturdimiento por norma general se disipa con el tiempoy no produce

efectos permanentes en el Personaje.
La duración de un estado de Aturdimiento viene marcada por el ori­

gen del mismo. Un Aturdimiento proveniente de un estado de fatiga ñsíca
se disipará cuando nos hayamos repuesto adecuadamente de la misma, un
Aturdimiento proveniente de losefectosde una droga igualmentedependerá
de su neutralización (incluso hay algunas drogas que eliminan el Aturdi­
miento). etc.

ConSCIEnCIA
Hay Heridas que por su naturaleza y la especial intensidad con la que se

producen provocan la inconsciencia o pérdida del conocimiento. Hay varias
maneras de que un Personaje pierda el conocimiento; acumulación de Atur­
dimiento. shock traumático. drogas. etc. La Consciencia en eljuego nos sirve
para reflejar aquellos momentos en los que el Personaje sufre un desvaneci­
miento o pierde el conocimiento.

El Cheq ueo de Consciencia se realiza utilizando como Nivel de Chequeo
la suma entre el valor del Atributo Voluntad y el de su Atributo Percepción
(valores temporales). Seaplicaran los Nivelesde Dificultad y Modificadores de
Acción apropiados (Ej. : Personaje bajo los efectos del alcohol. uso de algún
tipode droga. Nivel de Herida. etc.].

Entendemos que un Chequeo de Consciencia es la lucha interna que reali­
za el individuo para mantener el control de si mismo y la mente clara frente a
lasdiferentes formas de castigo físico, El tiempo necesario para poder llevar a
caboun Chequeo de Consciencia conéxito es de 2 Momentos de Acción por
cada Nivel de Herida relacionado. Si el Personaje es interrumpido con nuevo
castigo ñsicose aplicará como Modificador de Acción negativo el número de
Momentos deAcción restantes. Encaso de no estar implicado ningún Nivel de
Herida serán necesarios 4 MA.

Shock Traumático
Los Shocks Traumáticos ocurren por dos motivos. ambos asociados al pa­

decimientode un dolor en extremo intenso.
Cuando un Personaje recibe la mitad de Daño o más de lo que posibilita

su Nivel de Daño, el Jugadordebe superar un Chequeo de Consciencia para
poder mantener activo a su Personaje.

El Personaje permanecerá inconsciente un tiempo que será por norma
general igual a diez tumos por Nivel de fracaso. Tras lo que podrá realizar
otro Chequeo de Consciencia.

El Shock traumático originadode esta forma solo debería utilizarse cuan­
do lo imponga la propia situación y una correcta interpretación de forma que
no quite dinamismo y épica al juego.

Como segundo motivo tenemos el Shock Traumático originado por un
exceso de acumulación de Modificadores de Acción negativos. Cuando un
Personajesoporta 15 o más Modificadores de Acción negativos. el Personaje
deberá superar un Chequeode Consciencia. El Personaje no podrá recuperarse
hasta recibir un tratamiento médico adecuado.

Acumulación de Aturdimiento
Como ya se mencionó cuando se explicaba el Aturdimiento en eljuego. la

adquisición de Nivelesde Aturdimiento esuna de las formas más corriente de que
unPersonaje quede inconsciente.Porcada Nivel extra deAturdimiento quesupere
los diez niveles, elPJ deberá realizar un Chequeo de Consciencia aplicandocomo
Modificador deAcción negativo cada Nivel extra que posea deAturdimiento.

Casos Especiales
En los casos que la especial naturaleza de la Herida asi lo imponga (Ej.:

daño eléctrico! el Chequeode Consciencia esobligatorio. Algunas drogas tam­
bién pueden provocar un Chequeo de Consciencia.

El tiempo que el Personaje permanecerá inconsciente dependerá de la dro­
ga en cuestión y de la atención médica especializada que pueda recibir.

Si elDJlo considera apropiado permitirá un nuevo Chequeo de Conscien­
cia para comprobar si el Personaje recobra el conocimiento.

ESTADO F lslCO,

InTERPAETACIÓn y AE6LAS
Las Heridas, sus tipologías, el Aturdimiento, la Consciencia. sirven bási­

camente en un Juego de Rol para mantener al Jugador atado a la realidad
de su Personaje. que sepa que tieneque mantener los pies en el suelo y que
pesea que estemos interpretando una ficción no todo es posible. El Di rector
de Juego y Jugadores deben coger lo que les sirva y 10 que no apartarlo. Las
reglas deben dar la suficiente información para poder resolver todo tipo de
situaciones. pero no todo tipo de situaciones deben ser resueltas mediante
las reglas.

Cuando se habla, por ejemplo. de Tipo de Daño. se hace principalmente
para resolver situaciones concretas en que ello sea relevante. no para llevar
un registro sistemático de las Heridas que vayamos sufriendo. Todos los Tipos
de Herida se trasforman en Modificadores de Acción negativos, ir más allá
sirve para personalizar mas ciertas escenas y situaciones. para ayudar en su



interpretación. Como ya se ha dicho en repetidas ocasiones. esto queda a la
elección de Director de Juegoy Jugadores. la clave en el juego radica en la
fl uidez y la correcta interpretación. el Estado Fisico no es una excepción.

ESTABILIDAD rnsrrrm
La Estabilidad Mental es la Caracteristicaque nos muestrala capacidad de

autocontrol y superación delPersonaje ante diferentes situaciones de riesgo o
choque emocional, ya seaante el dañofísico. lavisión de algo completamente
contrario a nuestra razón o principios, etc.

En general es una medida de lo fria que podemos ser, de lo impasible y
templado que podemos reaccionar ante los acontecimientos (esto no quiere
decir queseamos insensibles ante las circunstancias. sino que somos capaces
de controlar mejor o peor nuestros sentimientos y con ellos nuestras reac­
ciones).

Antes de empezar con las reglas de Estabilidad Mental, destacarde nuevo,
queestas reglas no son para llevarun control exhaustivo de las situaciones de
estrés que vayan atravesando los Personajes. si no por medio del sentido co­
mún dar losinstrumentos necesarios a losJugadores para delimitar mediante
reglas los posibles efectos de la tensión y el estrés acumulados, y asi permitir
al Director de Juego la manifestación de dicha tensión y estrés en el Juego
cuando considereque los Personajes están teniendo 'demasiado:

nlUEL DE TEnSiÓn
Para el correcto control de nuestra Estabilidad Mental hay que llevar un

control de las situaciones de tensión que vamos acumulando, tensión que
antes o después acabará mostrándose de algún modo, puede que fluya sua­
vemente, sin consecuencias,y puede que, contrariamente, provoque todo tipo
deTrastornos.

Estas situaciones de tensión o estrés lasagrupamos en una tabla de diez
casillas denominada Nivel de Tensión [ver Hoja de Personaje). Cada vez que
algo provoque a nuestra Estabilidad Mental iremos tachando las casillas co­
rrespondientes, una vez hayamos tachado todas las casillas. realizaremos un
Chequeo de Estabilidad Mental para ver qué es lo que ocurre.

El Nivel de Tensión refleja la cantidad de Estrés que podemos acumular
sin sufri r las consecuencias del mismo. Existen drogas que bajan el Nivel de
Tensión, pero este nunca podrá ser negativo. La duraciónde laTensión en un
Personaje la delimita el Director de Juego, pero normalmente dura hasta que
el propio Personaje tenga tiempo de recuperarse de los eventos vividos. Los
diferentes niveles de Tensión se eliminan conel reposo adecuado. por norma
general una hora de reposo completo porcada Nivel de Tensión.

La Tensión se puede también eliminar de forma similar a la que se indica
más adelante para losTrastornos, El Personaje puede intentar concentrarse en
eliminaresos niveles de Tensión antesde que transcurra el tiempo de duración
normal asociado al Nivel de Tensión. o aquel que estimeel Director de Juego.
Supone por norma qeneral una inversión en Periodos equivalente a la mi tad
del Nivel de Tensión. Transcurrido este tiempo el Personaje podrá realizar un
Chequeo de Estabilidad Mental para superar el efecto adverso.

Los niveles deTensión nogeneran porsi solosModificadores deAcción aso­
ciados, deberán degenerar en un Trastornoparaque conlleven penalización.

CHEQUED em
Una vez el Nivel de Tensión ha llegado o superado los 10 Niveles debe

hacerse un Chequeo de Estabilidad Mental.
Cada punto de Tensión que supere los 10 Niveles actuará como Modifi­

cador de Acción negativo para nuestro Chequeode Acción.Si superamoscon
éxito el Chequeo los Nivelesde Tensión desaparecen y elestrésse ha disipado
sin mayores consecuencias [las casillas deTensión vuelven a cero). Si fallamos
quiere decir que la mente del Personaje no ha podido asimilar todo lo que

Contemplar escena grotesca.

Sorpresa Espantosa.

Sorpresa desagradable.

Contemplar escena que atente
gravemente contra los propios
principios ocreencias.
Situación Tensa.

Situación Limite.

Escena conmultitud de cuerpos mutilados
y entrelazadosde forma artificial en formas imposibles.

Una violación, una escena deviolenciainusitada,
verlosrestosen descomposidónde un conocido.

Abrir una cesta y encontrarse unacabeza humana seccionada,
presenciar (a muertede un ser querido.

Sustos, hallazgos inesperados, encuentros extraños, ...,
todo eUo, aunque de forma suave, contribuye a subir nuestroNiveldeTensión.

Ej. : una emboscada, unacddefl\e,,,etc.s ..
Cuando vemos y estamos presentes enunacto que choca frontalmente contra

nuestras más firmes convicciones morales nuestra EM severesentida.
Ej.: Ver unactode canibalismo, contemplar unasesinato ritualentelevisión,etc.

Nave averiada a (aderiva conequipode rescate a punto de llegar
y soporte vital suficiente~ra aguantar justo el tiempo necesarto. !

Dependiendode la acción que tomemos y enel tiempo que la
llevemos a cabo peligrarán vidas, ya sea la propia o vidas ajenas.

r "

,. f "
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Hay que tener encuenta que la definición deescena dantesca o grotesca variará de Personaje enPersonaje, dependiendo desu profesión, personalidad, pasadas
experiencias, etc. (Ej.: la visión dedocenas decuerpos carbonizados noserá lo mismo para unbombero con treintaaños de servicio que para unniñodedoce

años).
Ejemplo: Entramos enla sala demando deuna navey la tripulación se encuentra brutalmente asesinada y la nave en rumbo decolisióncontra una boya espacial.
Tendré una escena grotesca sumada a una situación límite con lo que tendremos 14Niveles deTensión. será necesario UnChequeo deEstabilidad Mental con un
Modificador deAcción ·4.
EL Modificador representa los NivelesdeTensiónque tenemos queanotar en nuestraHojade Personaje trasvemos envueltos enla correspondiente escena.



Descripctón Ejemplos ModA

Bajo los efectosde

determinadasdrogas
Multitud desustancias pueden provocar una inmunidadtotal o parcial

ante situaciones quedesafien nuestra EM, alcohol (cuyo ModA dependerá del nivel deintoxicación).
tranquilizantes. drogas especificas, etc.

VA

Acción realizadacomo
último recurso (vida o muerte)

Las consecuencias de aqueUa acción realizada decuyo resultado dependía
nuestra propia vida son siempreatenuadas por ei convencimiento

deque nuestra supervivencia dependía deello.

+2

Acción Honorable Cuando realizamos accionesque implican ir masallá de!deber
o actos completamentedesinteresados y por el bien ajeno lasconsecuencias

sobre nuestra EM se pueden veraliviadas.

+4

Cumpliendo ordenes En el momentoque realizamos una acción porla orden de
quien tieneautoridad sobrenosotros nuestrosentido de la responsabHidad se encuentralimitado.

+2

Haber SIdo avisado deto que
se vaa contemplar

Nunca es lo mismover que air, pero escuchar de otro lo quevamos a
contemplar siempre ayuda a superar cualquier trauma

+3

NEGATIVOS

Descripción Ejemplos ModA

Heridos Personajes heridos que sevean obligadosa realizar unChequeo de EM tendrán como
ModA negativoel asociadoa la herida o heridas sufridas.

VA

Bajo los efectos

dedeterminadas drogas
Ciertas drogaspueden acentuar los efectos decualquier escenatraumáticaque

podamospresentar. El ModA dependerá dela sustanda encuestión.
VA

Actuar contra (os propios princ1pios Renegar de nuestrasmásfirmescreenciassiempre

provoca de forma negativa a nuestra reacdón

-4

Ser torturado Depende det dañorecibido. VA

Ver torturar ModA asociado a 1Nivelmenos delasheridas causadas a la víctima. -2

VA:Variable.

Los Chequeos deEM pueden surgir generalmente como consecuencia deacciones propiasocomo visión Ocomprensión dealgo que se nospresenta. Dependiendo

delacausa que provoque el Chequeo deEM, seaplicara o noel ModA relacionado.

esta ocurriendo y se provoca una ruptura. Esa ruptura se manifiesta en un
descenso de la Estabilidad Mental en un punto. este descenso es a efectos
prácticos el nuevo Nivel de Estabilidad Mental, sin embargo. el punto perdido
es recuperable mediante tratamiento especializado.

El Nivel de Fracaso de un Chequeode Estabilidad Mental nos muestralogra­
veque ha podido llegar a ser el choque emocionaly cuanto nos puede afectar.

En principio. hay dos tipos de efectos ante el fracaso en un Chequeo de
Estabilidad Mental; Temporales y Permanentes.

Como norma general solose realizan Chequeos de EM cuando la Tensión
alcanza Nivel 10. sin embargo. si el DJ lo considera apropiado. puede decidir
que se realice un Chequeo de Estabilidad Mental de forma directa para cual­
quiertema relacionado con la Característicaque el considereoportuno.

Al Chequeo de Estabilidad Mental se aplicarán los modificadores corres­
pondientes bien a la acción que provocó el Chequeo (el que causón el exceso
de Tensión). bien. si el DJ lo considera conveniente. los modificadores corres­
pondientes a la última Escena en la que se haya vistoenvuelto el Personaje.

La Tensión acumulada permanecerá apuntada en la Hoja de Personaje
hasta que el PJ se reponga adecuadamente. el Personaje podrá ir eliminando
un punto de Tensión por cada hora de sueño completa que disfrute sin inte­
rrupción. Tambi én existen determinadas drogas relajantes que pueden acelerar
este proceso.

Cuando realizamos con éxito un Chequeo de Estabilidad Mental provoca­
do por la Tensión. el Chequeo con éxito independientemente del número de
éxitos obtenidos vuelve a ponera ceronuestroNivel de Tensión.

TRRSTDRnDS
Cuando un Personaje falla el Chequeo de Estabilidad vlental. a parte de

bajarlemporalmente un punto en su Nivel de Estabilidad Mental sufrirá algún
tipode Trastorno. Los trastornos.a efectos de Juego se dividen en Temporales
y Permanentes, aunque bienescierto quelosPermanentespueden convert irse
en Temporales ya la inversa. dependiendo de las circunstancias.

LosTrastornos pueden manifestarse de muy diferentes maneras. Cada Tras­
torno en si mismo puede manifestarse muy levemente o con una gran inlcnsi­
dad. todo dependerá del Nivel de Fracaso del Chequeo de Estabilidad Mental.

No se pretende en estas reglas. al igual que se trató en el apartado de
Heridas, hacerun compendio de todos los Trastornos posibles y sus efectos.
sino exponer una muestra en la que el DJ pueda basarse. utilizar comoguia
e intentar agilizar en la medida de lo posible el desarrollo delJuego. Secitan
algunos ejemplos pero alentamos al DJ a que busque los suyos propios y
expanda los aquí presentados.

Hay varios componentes a la hora de aplicar en el Juego los diferentes
Trastornos que puedan ocurrir: la duración. la equivalencia de la manifesta­
ción de cara a Modificadores de Acción negativos. el efecto concreto apare­
jado (Ej.: en casode parálisis no poder moverse)y la manifestación visual de
caraa la interpretación (grítar. llorar. realizar aspavientos. etc.).

Para el cálculo de los diferentes efectos que provoca cada Trastorno se
han clasificado los mismos como Leve. Moderado. Serio. Grave y Muy Grave
(con idénticas consecuencias que los Niveles de Herida con igual descripción
causan en Modificadores de Acción negativos).



la duración viene determinada en muchos casos por la gravedad del pro­
pio Trastorno y en otros muchos la duración dependerá del tratamiento es­
pecializado recibido.

Se recomienda que por norma general el Miedo sea el Trastorno princi­
pal en manifestarse y solo recurrir a Trastornos más serios en circunstancias
concretas.

pendiendo el nivel delTrasfondo podrá utilizar la violenciaen mayor o menor
medida).

Nerviosismo: Mediante el Trastorno Nerviosismo el Personaje permanece
tembloroso. con grandes dificultades paraconcentrarse, cualquier acción que
emprenda lo hará con dificultadesy presa de una clara alteración.

Parálisis: El Personaje afectado no podrá moverse, permanecerá comple­
tamentequieto presa de un incontrolable temor. la Parálisis aquí tratada es
un estado mental y aunque físicamente no haya sufrido daño alguno no será
posible moverle salvo que sea arrastras, para lo cual no pondrá impedimento
pero tampoco colaborará,

Trastornos Permanentes
Cuando el Personaje se ha enfrentado a algo que desaña completamen­

te su razón y su capacidad de asimilamiento se produce una ruptura con
la realidad. esta ruptura se maniñesta con diversos desordenes de carácter
permanente e incluso podría llegar a producirseuna parada cardiaca. Las ma­
nifestari ónes de estos desordenes pueden ser muy variadas: esquizofrenia,
fobias. compulsiones, psicopatías y socíopatias, episodios depresivos. episo­
dios maniacos. etc.

Compulsiones: Las Compulsiones suelen consistir en dejarse llevar por
ciertos impulsos que se nos antojan irresistibles. o en ejecutar de forma con­
tinua y repetidaciertos actosque pueden sernas fastidiosos. Ejemplos: Incon­
tinencia (ganas constantes de ir al servicio). Glotonería desbocada. Extrema
mania porel orden. Tic nervioso (mesarseel pelo continuamente. morderse las
uñas...). Tartamudez, etc.

Episodios Depresivos: Desde un punto de vista médico consiste en
una menor tensión nerviosa o psíquica que puede ir acompañada de una
enormevariedad de síntomas. Un Personaje bajo Depresión podrá ir cam­
biando los sintomas y pasar de uno a otro sin causa aparente. Ejemplos:
Apatía (faltaabsoluta de motivación). Insomnio (imposibilidad de conciliar
de forma normal el sueño). Irritabilidad [tendencia a molestarse por el mas
nimio detalle). Tendencias suicidas (en situaciones concretas el PJ puede
intentar acabar con su vida, normalmente mandará señales a quienes le
rodean ya sea de forma directa o indirecta, consciente o inconsciente­
mente). Jaquecas (dolores de cabeza periódicos y constantes). Catatonia
en casos extremos (el Personaje permanece inmóvil, no reacciona ante el
exterior, ofrecerá resistencia si se le intenta mover, visual mente parecerá
ido acumulando espuma pOT la boca hasta que fluya por las comisuras de
los labios). etc.

Episodios Maniacos : Un Personaje maniaco se verá capaz de todo y lo
intentará en consecuencia, empleándose a fondo tanto en algo claramente
meritorio comoen algo completamente absurdo. Ejemplos: Desprecio al dolor,
Desprecio al Peligro, Delirios de grandeza. Derroche, etc.

Esquizofrenia: la esquizofrenia rompe el contacto con la realid ad
del PJ, es la locura por excelencia. Un esquizofrénico confunde. mezcla
e inventa el origen de sus miedos. La Esquizofrenia se puede mezcla r
con otro tipo de Trastornos como fobia s. psicopatías, etc. Un homicida
puede serlo por multitud de equivocados motivos; rabia, dolor, vengan­
za.... el esquizofrénico tendrá otro tipo de justificaciones, (una voz que
le obliga a hacerlo. ellos se lo pidieron. etc.l, Laesquizofrenia. aunque es
la locura por excelencia. también puede presentarse en diferentes nive­
les. Ejemplos: Deterioro de la higiene. Negativismo (el PJ suele estar en
contra de cualquier acción). Alucinaciones. Delirios persecutorios. Habla
Farfullante, etc.

Fobias: las fobiasson temores incontrolables e irracionales ligados a algo
en concreto; un determinado tipo de animal. cierta actividad. una determina­
da situación, etc, Ejemplos: Acrofobia (a lasalturas). Agorafobia (a los grandes
espacios). Claustrofobia (alosespacios cerrados). Entomofobia (a losinsectos).
Hematofobia (a la sangre). Ociofobia (a la multitud),etc.

Fobias.
Esquizofrenia.

Compulsiones.

Episodios maniacos.
Episodios depresivos.

Psicopatías, sociopatias.Parálisis
MIEDO

Nerviosismo.

Manifestación
Muchos Trastornos y sus manifestaciones solo aparecen en determinadas

circunstancias, ejemplos de estoson las diferentes fobias.
Un ejemplo de Trastorno sería la Adición a determinada droga tratada

anteriormente. Es importante señalar como en este Trastorno determina­
do se puede producir una perdida niveles en el Atributo Voluntad. si el
DJ lo considera apropiado y coherente al transcurso de la historia puede
introducir sus propios efectos a los Personajes afectados por diferentes
Trastornos.

la manifestació n visual de cara a la interpretación. y entendamos pores­
to lo que suponemos que ocurriría en el mundo real al Personaje. idealmente
debería estar asociada con aquello que provocó el Chequeo de Estabilidad
Mental y la personalidad del Personaje afectado (Ej .: un Chequeo de EM
provocado por una catástrofe aérea seguramente podría provocar una fobia a
volar a una persona normal. pero quizáa un piloto experimentado le provo­
caría una gran depresión...). El DJdeberádecidir que efecto concreto ocurre.
siempre teniendo muy en cuenta las consecuencias que de ello derivan. si la
diferencia entre un efecto u otro es la muerte del Personaje y la justificación
de uno u otro efecto no es claro. debería escogerse otro efecto o en último
caso dejar que decida el azar de los dados.

Trastornos Temporales
Bajo el nombre deTrastornos Temporales (TIs) englobamos todasaquellas

reacciones que sin llegar a afectar seriamente al sujeto si que le provocan
ciertas conductas anormaleslas cuales son ajenas a su control y escapan a su
voluntad. Nervios incontrolados, histeria. pequeñas enajenaciones. etc.•junto
a los resultados que provoquen (desmayos, infartos, convulsiones de mayor
o menor intensidad....) son algunos de los efectos que pueden tener estos
Trastornos Temporales.

Desvanecimiento: El Personaje pierde el conocimiento como mecanismo
de defensaante el horror. la pérdida es inmediata y el Personaje caerá al suelo
tal y como se encuentre.

Enajenación: El Personaje actúa completamente fuera de si. golpeará lo
que se encuentre a mano (incluidos otros Personajes). gritará incoherencias.
agitara y se moverá compulsivamente, etc.

Histeria: El Personaje llora. grita. se acurruca sobre si mismo. cierra los
ojos y se cubre la cabezasin querer ver nada. ignora cualquier tipo de acerca­
miento, etc. No acarrea comportamientos violentos.

Huida: Este Trastorno provocará que el Personaje huya de la escena que
ha provocado el Chequeo de Estabilidad Mental incapaz de controlar este
impulso. se alejará todo lo posible y hará cualquier cosa por conseguirlo (de-



NIVELES DE fRACASO
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y la duración 5 MA durante los cuales el PJ no puede realizar ninguna otra
acción, si se le interrumpe por cualquier motivo no pierde los puntosde Vo­
luntadperotieneque invertir otros 5 MA).

Si la Estabilidad Mental del Personaje llega a 5 o menos, el Personaje
dejará de ser dueño de si mismo y tendrá queser ingresado en un centro es­
pecializado [el Jugadorpierde el control de su Personaje). Aquellos Personajes
que sufran grandes descensos en su Estabilidad Mental pero no desarrollen
Trastornos. deberán serinterpretados como personas irritables, nerviosas, poro
dadas a razonar, etc.

La tabla de Chequeos de Estabilidad Mental, es una tabla de ayuda y se
presenta como opcional. Es el Director de Juego el que tendrá la decisión
última acerca delas consecuencias de un Fracaso en el Chequeo deEstabilidad
Mental.

Miedo
El Miedo es un estado genérico que puede englobar o estar asociado a

multitud de Trastornos diferentes. Pornorma el Miedo implica temor, recelo,
desconfianza, duda,desasosiego ante unasituación determinada y en un caso
extremo ante la vida en general. El Miedo puede provocar la imposibilidad de
realizar determinada acción, puede obligamos a huir. paralizamos completa­
mente. etc.. al igual que losTrastornos mencionados anteriormente, el Miedo
puede provocar una granvariedad de efectos.

El Miedo es una opción a los Trastornos ya sean Temporales o Perma­
nentes, al mismo tiempo es también un Trastorno que puedeser considera ­
do Temporal o Permanente, Un Personaje puede encontrarse asustado ante
determinada situación y bien puede durarle escasos segundos bien meses
enteros, puede tener un pánico atroz ante algo que esta por venir y que
nunca llega... En términos de Juego esto se traduce en unos ModA negati­
vos equivalentes al Nivel de Trastorno equivalente. Para salir de un estado
de Miedo el PJ deberá superar un Chequeo de Estabilidad Mental cuando
el Director de Juego lo considere oportunoen función de la situación que
ha provocado ese Miedo y siguiendo las reglas generales de Trastornos (el
Miedo biensustituye las reglas de Trastornos bien puedeser utilizado como
un Trastorno adicional).

Psicopatías y sociopatías: Un Personaje afectado por una psicopatía o
una sociopatia experimentará un desprecio por las normas sociales, tendrá
escaso control sobre suspropios impulsos y serámuy dificil quemida lascon­
secuencias desusactos. El Psicópata y el Sociopata mantienen elcontacto con
la realidad y saben perfectamente lo que hacen. Ejemplos: conductas sádicas
(disfru tar con el dolor), tendencias homicidas (le costará poco el quitar una
vida), costumbres mitómanas (mentiroso patológico), actitudes clastó manas
(goza con la destrucción), etc.

Resultado Nvl de Fracaso Efecto

ElDirector de Juego puede decidir variar el Trastorno surgido siempre y

cuandobeneficie al Jugador.
la seriedadde los Trastornos esequivalente enefectos de Juego a los

. NivelesdeHerida con igual descripción.

Trastorno Temporal Leve

Trastorno Permanente Grave

Trastorno Permanente leve

Trastorno Temporal Serio
Trastorno Temporal Moderado

Trastorno Permanente serio
Trastorno PermanenteModerado

Trastorno Temporal Muy Grave
Trastorno Temporal Grave

Se realiza otroChequeo, el resultado
representa mayornúmero de f racasos.

Trastorno Permanente Muy Grave

4

9

7

6

10

NA

l-Z

36
45

3·5
6·9

<55

15·Z0

10·14

ZI·Z7

28·35

dZO·ZO

ElResultado representa losNiveles deÉxito o fracaso. Si porejemplo
tenemos que sacar 14o menos, porque nuestra EstabilidadMental tiene
unvalor de 14ysacamos un18, habremossacado4 Niveles de Fracaso
y miraremosdonde pone Resultado 3·5 (entre tres y cinco),con loque
tendremos unNivel de fracaso 2 o lo que eslo mismo unTrastorno
Iemporat Moderado.

RCOSTumBRRRSE R LO HORRIBLE
La exposición de forma máso menos constante porpartede losPersonajes

a situaciones de horror, provocara que estos acaben reaccionando con mayor
temple a este tipode realidades.

Efectos, duración y tratamiento
Los Trastornos que surgen de forma esporádica o por una situación

concreta podrán ser superados por un Chequeo de EM (si el Director de
Juego lo considera apropiado y posible) con el Modificador de Acción que
corresponda asocia do al Nivel de su Trastorno (suponiendo que el Perso­
naje intenta luchar contra el efecto en cuestión). En caso de fracaso, el
Personaje verá afectadas sus acciones por el citado Mod ificador de Acción
asociado a su estado (que recordamos avanza de igual forma que el Nivel
de Herida).

El proceso mediante el cual el Personaje intenta controlarse, antes que
transcurra el tiempo de duración normal asociado al Trastorno o aquel que
estime el DirectordeJuego, supone pornorma general una inversión en Perio­
dos equivalente al Modificador de Acción asociado. Transcurrido este tiempo
el Personaje podrá realizar otro Chequeo de Estabilidad Mental para superar
el efecto adverso.

Hay Trastornos que solo afectan a determinada capacidad del Personaje
(Ej.: un tic nervioso en el ojo no impide que el PJllevea cabocualquier tipo
de cálculo mental) porlo que el ModA solo se aplicará a lasAcciones relacio­
nadas conesacapacidad, en caso de duda se aplica a todo.

La duración de los Trastornos Temporalesserá equivalente a t Periodo por
rada ModAasociado, pasado este tiempo el Personaje deberá realizar un Che­
queo de EMpara salir de cualesquiera que sea el estado en que se encuentre,
si lo supera volverá a ser dueño de si mismo, si fracasa seguirá inmerso en el
Trastornocorrespondiente hasta que realice un nuevo ChequeodeEM, pasado
de nuevo el tiempo correspondiente. La duración de los Trastornos Permanen­
tes se verá afectada porel tratamientoque lleve a cabo.

El Personaje que lo desee puede utilizar su Voluntad para realizar el Che­
queode Estabilidad Mentalen el arto, sobreponiéndose asíde forma inmedia­
ta alTrastorno Temporal (el costede esta acci ón es de 2 Puntosde Voluntad



Cuando un Personaje, ya seapor la labor que pueda desempeñar habitual­
mente (como sería el caso de un forense). bien porque de forma casual se ha
visto expuesto a ello, haya presenciado de forma continuada situaciones que
normalmente provocarían un Chequeo de Estabilidad Mental o un aumento
de nuestro Nivel de Tensión, puedeverse exento de realizar dicho Chequeo o
de sufrir aumento de su Nivel de Tensión porla inmunidad que le ha propor­
cionado dicha exposición continuada, El DJ deberá decidir en función de las
experiencias sufridas porel Personaje a quesituación concreta está el Persona­
je acostumbradoy si de ello se deriva un Modificador de Acción positivo para
nuestro Chequeo de Estabilidad Mental o bien se excluye completamente del
mismo al Personaje por considerarle inmune.

Hay que tener en cuenta en el uso de esta regla que hay situaciones para
las que la mente humana nunca estará acostumbrada y que sobrellevar de
forma tranquila dichas situaciones no significa que no nos provoquen ningún
tipo de Trastornos.
• Una manera de refl ejar la superación de una situación terribley su inmu­
nidad total o parcial ante nuevas situacionessimilares es mediante el Nivel de
Éxito obtenido en el Chequeo de Estabilidad Mental.

TRASTOAnos, InTERPAETACIÓn y AEGLRS
Según vayamos perdiendo niveles en nuestra Estabilidad Mental lo más

probable es que vayan surgiendo Trastornos, estos Trastornos en muchos
casos condicionaran en mayor o menor medida el comportamiento del
Personaje afectado y provocará que el Jugador se vea más y más condicio­
nado a la hora de interpretar su Personaje. Esto, sin embargo, no quiere
decir que se pierda el control de dicho Personaje (aunque en último caso
si que pudiera llegar a ocurrir), es por ello que debieran ser DJy Jugador
quienes se pusieran más o menos de acuerdo a la hora de escoger qué

determinado Trastorno afecta al Personaje [principalmente en el caso de
Trastornos Permanentes). teniendo, por supuesto, la última palabra el Di­
rector de Juego.

Compartir la elección ayudarla a una mejor interpretación desu Personaje
por parte del Jugador. Extrañas manias, tics, fobias. etc., pueden dar color
a un Personaje haciendo mucho más divertida su interpretación. Si bien la
Estabil idad Mental es parte importante de la interpretación de un Personaje,
no debería, en ningún Caso ser el centro alrededor del cual gire la partida. Ya
que si se apuesta desde estas reglas por la labor interpretativa de los Juga­
dores, también hay que tener en cuenta que un determinado Trasfondo de
un Personaje [en forma de Trastorno o cualquierotra manifestación) no debe
acaparar la atención del Juego ya que esto iría en detrimento del buen hacer
del resto de losJugadores.

El Director de Juego deberá tenerespecial cuidado a la hora de utilizar las
reglas de Estabilidad Mentaly decantarse siempre por los Trastornos que no
ofrezcan duda de cara a la interpretación y a los efectos que causan. dejando
estos claros y apuntados en la Hoja de Personaje desde el primer momento en
que se manifiesten. Hay que tener en cuenta que no debería ser lo mismo un
Chequeo de EM fallido provocado por multitud de pequeñas alteraciones en
nuestro Nivel de Tensión que el provocado por la visión más espeluznante y
dantesca jamás imaginada.

Las reglas de Estabilidad Mental siempre plantean al Director de Juego
y a los Jugadores dudas acerca de cómo introducirlas correctamente en el
juego e interpretar los Trastornos adecuadamente, 10 más recurrente en
estas ocasiones es recurrir al cine o al teatro para encontrar ejemplos que
nos permi tan hacer una adecuada interpretación. Un ejemplo clásico lo po­
demos encontrar en Hamlet [1601), el trabajo más universal de Shakespeare
nos presenta una obra maestra de interpretación de la locura. Hamlet, en su



Para la obtención delNivel Objetivo se aplican los Modificadores de
Acción parejos a cada tipología deHerida.
ElNivel de Éxito Necesario representa los Éxitos que tienenque
obtenerse para realizar (aintervención con el Nivel deChequeo señalado

y el número deChequeos deAcción permitidos.

20
18
16
12
12

Niv el de

Chequeo

Hospital ' 15

Hospital de campaña 10

Asistencia porequipo depersonal médico profesional.

Centro Especializado 20

Equipode Primeros Auxilios 5
Unidad deAtenciónMóvit 5

Equ;po Médico

Implicado

TRRTRmlEnTO rnémco
En muchos casos la especial naturaleza del Daño recibido hará necesaria

la hospitalización e intervención médica altamente especializada parareponer
adecuadamente al Personaje.

Siempre que un Personaje reciba tratamiento médico especializado antes
de Nivel de Herida Mortal podrá recuperarse prácticamente sin problemas.
A efectos de juego y por norma general el único riesgo para un Personaje
herido son las hemorragias no estabilizadas. en especial si la naturaleza de
estas hemorragias es interna. ya que unos primeros auxilios no podrán frenar
su efecto.

Para determinar el éxito o no del tratamiento el DJ realizará un Chequeo
de Acción con un Nivel de Chequeo en función de la preparación del perso­
nal médico implicado así como el equipo disponible. Se aplicará también el
Nivel de Dificultad que marque la Herida y los Modificadores de Acción que
correspondan.

El Nivel de Fracaso indicará el número de semanas que se debe prolongar
el tratamiento. el Nivel de Éxito indicará el número de días que se reduce el
tratamiento. ElFallo Critico por norma general agravará en un Nivel el estado
de la Herida.

Hamlet. de IWliam Shakespeare.

- "Ser o noser. esa es la cuestión:
...si es másnoble para e! alma soportar las flechas y pedradas de la
áspera Fortuna o armarse contra un mar de adversidadesy darles fin
en e!encuentro. Morir: dormir. nada más. Ysi durmiendo terminsrsn
lasangustiasy los milataques naturalesherencia de lacarne, seria una
conclusión seriamente deseable. Morir. dormir:dormir. talvezsoñar. Sí.
esees el estorbo; pues quépodríamos soñar en nuestro sueño eterno
ya libres del agobio terrenel, es unaconsideración que frrna eljuicio
y da tanlarga vida a ladesgracia. Pues.¿quién sopottsris los azotes e
injurias de este mundo, e!desmán del tirano, lastrents del soberbio,
las penas de!amor menospreciado, la tardanza de la ley. laarrogancia
del cargo. los insultosque su!Te lapaciencia, pudiendo cenarcuentas
unomismo con un simple puñal?¿Quién lleva esas cargas, gimiendoy
sudando bajo elpesode esta vida, si no es porque e!temor almásallá.
la tierra inexplorada de cuyas tronterss ningún viajero vuelve, detiene
lossentidos y noshace soportar losmales quetenemos antes quehuir
haciaotros queignoramos? La conciencia nosvuelve unos cobardes, el
color natural de nuestro ánimo se mustia conelpálido matiz de!pen­
samiento,y empresas degran peso y entidad por tal motivo se desvian
de su curso y ya noson acción. Pero. alto: la bella Oteti». Hermosa. en
tus plegarias recuerdamis pecados. -

CUIDADOS mÉDICOS
A lo largo del juego los Jugadores se verán envueltos en situaciones

de riesgo que vengan acompañadas de daño fisico y psíquico para sus
Personajes.

El cuidado médico especializado será fundamental para la pronta recupe­
ración y buena disponibilidad de los Personajes que hayan sufrido cualquier
tipo de percance.

búsqueda de la verdad. traumatizado por la confusa muerte de su padre y
la incontrolable sensualidad de su madre. entra en un mundo de sombras.
engaños. traiciones y conspiraciones y nos muestra de forma inconfundi­
ble como la locura puede subirse al escenario y cautivar sin medida a los
presentes.

Se aplican lasreglas deAcciones Sostenidas yAcciones Conjuntas. Como
NiveldeChequeo seaplica el deljefe deequipoensituaciones normales.

Para el tratamientodeHeridasMúltiplessecomputarácomo tiempo de
recuperaciónel doble del necesario para la Heridademayor nivel.

1 mes
2 meses

1 semana

Indefinido

2 semanas

Tiempo de
Recuperación Trasplant es y

sustitución de miemb ros

1 mes

1 día

1 semana
2 semanas

Tiempos de

Recuperación
Estándar

2 meses o indefinido

Nivel

de Hertda

4

2

PAlmEROS RUHILlOS
Los primeros auxilios suelen utilizarse bien para tratar pequeñas heridas o

contusiones[Nivel de Herida 1)bienparaestabilizar heridas de mayor seriedad
{Nivel de Herida 2 en adelante].

Un Personaje con la Habilidad de Primeros Auxilios y el material médico
adecuado podrá estabilizar hemorragias externas. eliminar el aturdimiento e
incluso mitigar los efectos de las heridas sufridas para facilitar traslados y
aliviar sufrimientos.

Mediante un Chequeo de Acción al Nivel de Dificultad que marque el tipo
de Herida. se podrán conseguir los siguientes efectos {uno por cada Chequeo
de Acción}: detenerHemorragias. eliminar Aturdimiento (I Nivel por cada Ni­
vel de Éxito). paliar los efectosde las diferentes Heridas (disminuir en 1 Nivel
el Nivel de Herida a efectosde Modi ficador de Acción aparejado, o lo que es
lo mismo un Personaje con Nivel de Herida 3 sufrirla los Modificadores de
Acción asociados a un Nivel de Herida 2). estabilizar la Herida (que a efectos
dejuego significa ceñirel Modificador de Acción negativo aparejado tan solo
a la localización afectada).

Enel casoconcreto de disminuir losNiveles de Aturdimiento. estosfuncio­
naran comoModificador de Acción en contra. los Éxitos obtenidos indicaran
los Niveles de Aturdimiento eliminados.



Un Personaje afectado conNivel deHerida 5 tendrá serias dificultadespara
ser intervenidoa tiempo de evitar su muerte. peropodrá o no ser tratado en
función de la tipologia de la misma que decida el DJ.

Los tiempos y lasforma de recuperación de losdiferentes tiposde Heridas
varían mucho dependiendo de su tipología. Elcuerpo humano. independien­
temente de los enormes avances en todo tipo de tecnologías reconstructivas.
necesita de un tiempo mínimo para reponerse completamente del dañorecibi­
do y lasmedidas tomadas para volverlo a su estado origínal.

Enla sociedad del s. XXIV los trasplantes de órganos. articulaciones y ex­
tremidades completas (dedos. brazos. piernas. etc.) son una ciencia superada
y dominada. En caso de necesidad y siempre que se intervenga a tiempo. la
cirugia reconstructiva es capaz de recomponer casi cualquier miembro del
cuerpohumano en basea muestras tomadas del propio paciente. Sin embargo
el miembro sustituido nunca será exactamente igual al original. ni se tendrá
el mismo dominio sobre el mismo. por ello en determinados casos (como el
de la regeneración de un brazo. por ejemplo) el Personaje verá modifi cado de
forma permanente los Chequeos relacionados con dicho miembro con un -1
Modificador de Acción.

La recuperación de situaciones de Aturdimientoy Fatiga provocadas por
cualesquiera que sea el motivo es extremadamente sencilla cuando se cuenta
con la posibilidad de reposoy atención médica.Un solo dia de hospital ización
elimina cualquier efecto causado porelAturdimiento y Fatiga.

RECUPEAAnDD ESTABILIDAD mEnTAL
Alo largo del Juego se darán múltiples ocasionesen las que los Persona­

jes sufran diferentes Trastornos. algunos quizá puedan curarse con el simple
paso del tiempo. otros no perturbarán en gran medida a los Personajes y
estos intentarán convivir con ellos. pero habrá algunos que bien afecten
demasiado a los Personajes bien hagandemasiado complicada la interpreta­
ción de los mismosy sea necesario que reciban un tratamiento psiquiátrico
o psicológico especializado.

En general pues hay varias maneras de recuperarEstabilidad Mental: tra­
tamiento psiquiátrico o psicológico especializado, cumplir conéxito losobje­
tivos marcados. superarsatisfactoriamente unasituación quehaya amenazado
a nuestra Estabilidad Mental. Es el Director de Juego el encargado de decidir
la recuperación o no de lospuntos de Estabilidad Mental perdidos.

Habitualmente, por las dos últimas situaciones mencionadas. el Personaje
no debería recuperar más que uno o dos puntos de Estabilidad Mental en
función de las circunstancias.

Cuando recurrimos a el tra tamiento psiquiátrico especializado tenemos
tres opciones: psicoanálisis. ingreso en una institución o terapia de drogas.
Hay que tener en cuenta que ciertos tipos de Trastornos pueden tener una
duración indefinida o permanente.

Es el Director de Juego el que debe decidir en que grado se encuentra
el Trastorno que afecta al Personaje y como debe de ser enfocado. Puede
decidirse que con un determinado numero de sesiones de psicoanálisis tiene
suficiente parasuperary olvidar elTrastorno, que el psiquiatra recomiende un
tratamiento de drogas leen posible degeneración a un Trastorno de Adición),
su ingreso en un centroespecializado. etc. Sea cual sealadecisión que tomeel
Directorde Juego se recomienda que seaaquella que tenga una introducción
lógica en la trama que planee seguir.

Bajo el paraguas del CET. los pequeños desequilibrios están a la orden del
diay son muchos ciudadanos losque recurren a terapias de psicoanálisis. ayu­
da psicológicay drogas que alivien la tensión y el estrés diario. Sin embargo. el
CET no puede permitir que una persona con el minimo desequilibrio un tanto
pel igroso ande suelta por ahí, por lo que hay varias instituciones de reclusión
forzosa para aquellos que crucen la raya que separa la cordura de la locura.
estas instituciones son tansiniestras como lo eran antes de bien entrado el s,

XX. donde losinternos son considerados como una mera pérdida de tiempo y
un desperdicio de valiosos recursos.

EJEmPLD DE ACCión
Sepresenta como ejemplo de acción una escena en un almacén repleto de

grandescontenedores. hay un ladrón intentando forzar un container cuando
entra un agentede seguridad.

Ladrón; Fortaleza: 5, Constitución: 6, Destreza: 7. Rapidez: 6. Inteligen­
cia: 6. Sabiduria: 5. Atractivo: 5. Carisma: 5, Percepción: 7. Voluntad: 5. 11
Reacción: 13." Arma de fuego ligera : 13: " Mono industrial especial [pro­
tección 31.

Agente; Fortaleza: 6, Constitución: 6, Destreza: 7, Rapidez: 7. Inteligen­
cia : 6, Sabiduria : 5, Atractivo: 3, Carisma: 4, Percepción: 7.Voluntad: 7. 11Re­
acción: 14. " Arma de fuego ligera: t5; 11 Chalecoantibalas (protección 5).

Una vez han decidido todos los Personajes que van a hacer se calcula la
Iniciativay en que Momento deAcción vanocurriendo las diferentes acciones
tomadas por los Personajes.

Suponemos que no haysorpresa por ninguna de las dos partes y que la
distancia entre ambos es una distancia media (con lo que Modificador de Ac­
ción asociado al Nivel de Di ficultad es -1l. Hay plena visibilidad entre ambos
Personajes.

Ladrón: desenfunda una pistola estándar y dispara.
Agente: ve las intenciones del ladróny se tira cuerpo a tierra.
Ladrón: Reacción 13, desenfundar un arma lleva 2 Momentos de Acción.

disparar una pistola estándarlleva 2 Momentos de Acción.
Agente: Reacción 14. echarse cuerpo a tierra requiere 1 Momento de

Accióny dado que no hay ningún tipo de impedimento es una Acción Au­
tomática.

En este caso no hay ningún Modificador de Reacción presente. luego
para calcular la Iniciativa se tiene en cuenta tan solo la Reacción de cada
Personaje.

El Momento de Acción Oel Agente se hecha al suelo, está acción está
realizada en el Momento de Acción 1,el ladrón reacciona en el Momento de
Acción t (14-n) y dispara en el Momento de Acción 5 11 +2+2). momento en
el cual el agente ya se encuentra cuerpo a tierra.

El Ladrón realiza su Chequeo de Arma ligeray saca un t2, el disparo ha
sido bueno[tiene arma de fuego ligera t3. - 1 Modificador deAcción asociado
al Nivel de Dificultad, nosda un Nivel Objetivo de 12),perocomo el Agente se
ha echado cuerpo a Tierra IModificador de Acción -2) elLadrón. aun habiendo
rea lizado un buen disparo. no ha obtenido el 14 necesariopara impacta r.

(Disparar a distancia media con atacante y blanco inmóviles es un Nivel
de Dificultad 1).

El Agente desenfunda desde el suelo y dispara, el ladrón vuelve a
disparar.

Desenfundar lleva 2 Momentos de Acción. disparar una pistola estándar
lleva dos momentos de acción, dado que el Agente lo está haciendo desde
el suelo en una posición un tanto incómoda supondremos que;' requiere 1
Momento de Acción adicional.

El Agente dispara en el Momento de Acción 6 (nada más echarse cuerpo a
tierra ha sacado el arma y dispara, el disparo del Ladrón lepasa silbando justo
antes de que el dispare), 2MA desenfundar +1 MA penalización situación.
+2MA disparar.



El Ladrón dispara en el Momento de Acción 7 (el anterior disparo lo hizo
en el Momento de Acción 5. +2 Momentos de Acción de su nuevo disparo nos
quedamos en el 7).

El Agente realiza su Chequeo y saca un 7. tiene en arma de fuego ligera
15 y un Modificador de Acción asociado al Nivel de Dificultad de -1. con lo
que ha obtenido 7 Éxitos. Capacidad de Penetración del arma 5. protección
3 (Mono industrial especial) Daño producido: 7 (Nivel de Éxito) • 6 (Daño del
arma) - 3 (Nivel de Protección) =39.

El Ladrón reaccionaba después delAgente. con lo que recibe el impacto de
la bala antes de realizar su segundo disparo. Tiene Constitución 6y ha recibido
de daño 39 puntos,con lo que tieneuna Herida Seria (Herida Leve 12.Herida
Moderada 24. Herida Seria 36.Herida Grave 48. Herida Mortal 60). EstaHerida
Seria le provoca un Modificador de Acción -6 y 3 Niveles de Aturdimiento
que a su vezrepresentan un Modificador de Acción - 1 para un total de -7. El
Ladrón se encuentra bastanteheridocon lo quese decide a cambiar de acción
y utilizar puntos de Voluntad para salir adelante. El Ladrón pues utiliza 2
Puntos deVoluntad para deshacerse de los Modificadores de Acción negativos
asociados al Nivel de Herida Seria. convirtiéndolos en los equivalentes a una
Herida Leve (-1) Yutiliza I Punto de Voluntad para deshacerse de dos niveles
de Aturdimiento. En total pues ha pasado de tener un Modificador de Acción
-7 a un Modificador de Acción - 1 a costa de verreducida su puntuación en el
Atributo Voluntad de 5 a 2. Vista la situación decide echar a correr.

UEHíCULDS
Las acciones con vehiculos en Redención Juego de Rol no son comunes

y basan su mecánica en la del resto del reglamento. No se incluyen reglas
desarrolladas para combate espacial o aéreoya que requerirían un desarrollo
no justificable con su pesoespecifico en el enfoquedeljuego.

Para el manejodelvehículo o delarmamento portadoporeste. el Persona­
je debe conocerla Habilidad relacionada.

Engeneral. el combate o movimiento de vehículos se trata de igual forma
que el combate entre Personajes.

ATRIBUTOS
A continuación se especifican los Atributos aplicables a todo vehículo in­

dependientemente de su categoría (terrestre. aérea. espacial. naval). Las es­
calas de los Atributos oscilan de 1-10 como características estándar. o son
definidas en términos temporales o simplemente descriptivos (peso de carga.
número de tripulantes.etc.).

Aceleración
Este Atributo nos muestra lo rápido que el vehículo puede cambiar de

velocidad o simplemente ponerse en marcha. Essimilar en funcionam iento al
Atributo Rapidez de un Personaje corriente.

Maniobrabilidad
La Maniobrabilidad nos indica la agilidaddel vehiculo a la hora de realizar

todo tipode maniobras. La Maniobrabilidad representa un Modificador de Ac­
ciónadicional a la acción a emprender porel conductor o piloto del vehículo.
puede ser positivo o negativo.

Factor de Movimiento vehicuio (FMV)
El Factor de Movimiento Vehiculo de forma diferente que en personas y

animales no resulta de la suma de dosAtributos si no que es un Atributo adi­
cional que marca la velocidad máxima delvehiculo. ElFactor de Movimiento

Vehículo. pese a que también se mida como escala estándar de uno a diez
(aunque pueda haber puntuaciones ligeramente superiores. lo estándar es
de uno a diez). representa velocidades diez veces superiores a las del Factor
de Movimiento de cualquier ser vivo. En el caso de vehiculos terrestres un
punto de Factor de Movimiento Vehiculo representa diez puntos de Factor
de Movimiento. en el caso de vehículos aéreos un punto de Factor de Mo­
vimiento Aéreo representa 100veces un Factor de Movimiento y en el caso
de vehículos espaciales interplanetarios un punto de Factor de Movimiento
Espacial representa 1000 veces un Factor de Movimiento 11 05 vehículos es­
paciales no interplanetarios miden sus velocidades también como Factor de
Movimiento Aéreo).

La tabla nos muestra lasequivalendas entrelosdiferentes tipos de
FactordeMovimiento
Entendemos momo FME solo aquellos interplanetarios, el resto , aunque
tengan capacidadextra atmosféricase consideran FMA. Puede haber
vehículos conambos FM.

Autonomía
Mide el tiempo durante el cual el vehículo puede estar funcionando en

movimiento. no se tienen en cuenta velocidades ni aceleración.

Soporte Vital
Nos indica el tiempo que el vehiculo puede mantener activo un sistema

se soporte vital a pleno rendimiento. independiente de la Autonomia. Un
Soporte Vital Orepresenta un vehiculo sín capacidad ninguna para mantener
atmósferas habitables por el ser humano.

Carga
Representa la capacidad de carga del vehículo, el peso que puedesoportar

y cargar sinsufrir penalizaciones en su correcto funcionamiento. Se mide en
toneladas métricas.

Tripulación
Elnúmerode personas necesarias parael correcto y óptimo funcionamien­

to delvehiculo en cuestión.

Estructura
El equivalente al Atributo de Constitución pero aplicado a vehículos. un

punto de Estructura equivale a diez puntos de Constitución a efectos de rea­
lizar cálculosde daño y heridas.

Blindaje
El nivel de protección del veh ículo ante la penetración de los diferentes

tipos dearmas, nosindica también la resistencia delmismoantes deser com­
pletamente destruido.

Inteligencia Artificial
Muchos vehículos del s. XXIVvanequipados con sistemas de Inteligencia

Artificial que ayudan al guiado y control del vehículo. el Atributo lnte-



ligencia Artificial sirve como Modificador de Acción a la hora de realizar
cualquier Chequeo de Acción relacionado con el manejo del vehículo. En
determinados casos puede haber diferentes lAs para control del vehículo y
uso de su armamento,

Especial
Nos muestra caracteristícas especiales de los vehículos, desde Modiñ­

cadores de Acción especificas para situaciones concretas, hasta habilidades
extraordinarias de determinados vehículos [características anfibias, de in­
mersión. etc.).

mOUlmlEnTO En UEHíCULOS
El movimiento en vehículos a efectos de simples traslados, persecuciones

o cualesquiera otra situación que se presentase se controla y realiza de forma
similar a la que se indica para las personas ñsicas,

Hay vehículos espaciales con capacidad de alcanzar velocidades inter­
planetarias, otros que no, y otros que poseen las dos, Estos últimos llevan
correspondientemente indicadas ambasvelocidades,

El paso de una velocidad aérea a una velocidad espacial varia de
nave a nave, pero suele depender de la lA de la nave, la ruta a tomar y
la capacidad de aceleración de la misma, El piloto de la nave en cuestión
realiza un Chequeo de Acción aplicando los Modificadores de Acción
que correspo ndan. Cada punto de lA baja en un Nivel la Dificultad de
la Acción.

El tiempode cambioentre una velocidad estándary velocidad interpla­
netaria depende de la Aceleración de la nave. El movimiento a velocidades
interplanetarias es lineal, dado que a velocidades tan grandes es muy
dificil esquivar obstáculos es muy importante trazar una ruta correcta y
exenta de obstáculos con los que no puedan lidiar los escudosde la nave,
Las naves habitualmente necesitan de 10 Periodos por cada Factor de
Movimiento Espacial, cada punto de Aceleración reduce en 1 Periodo el
tiempo necesario pero penaliza con 1 Modificador de Acción los Chequeos
asociados.

mAntDBAAS
Pueden darse situaciones en las que bien los Personajes o PNJs quieran

realizar maniobras complicadas o peligrosas, en estassituaciones el Director de
Juego lo únicoque tiene que haceres asignarNiveles de Dificultad a la ma­
niobra (enfunción de la maniobra propiamente dicha y la maniobrabilidad del
vehículo]. También debe hacerse una estimación del tiempo invertido en esa
maniobra, si por ejemplo provocamos que nuestro vehículo realice un medio
trombo paracambiar de dirección en 180' y es relevante el facto r tiempo por
estar corriendo contra reloj o en medio de una persecución, entonces habrá
que decidir en función del Nivel de Éxito o Fracaso de la maniobra el tiempo
invertido, si realmente ei tiempo noes deltodo relevante simplemente debería
dejarse fluir la acción,

DAño En UEHíCULOS
El Daño en los vehículos se trata y considera de igual forma al de las

personas con la particularidad que obviamente estos son mucho más resis­
tentes.Los vehículos puesrecibirán Heridas (Daño) de diferente consideración,
El Director de Juego puede optar por daños concretos o daños reflejados
simplemente en Modificadores de Acción negativos. Herida Mortal significaria
la explosión del vehículo, Herida Seria podria significar perdida de integridad
estructural con un tiempo limite para perder Soporte Vital, con Herida Mode-

rada podríamos tener una perdida permanente de dos o trespuntos en nuestro
Factor de Movimiento Vehículo, etc.

La localización del Daño en el caso de vehículos, será escogida por el Di­
rector de Juego. de acuerdo al desarrollo lógico de la Escena en la que tenga
lugary la tipologia delvehículo afectado,

EHPERIEnCIR
Delasexperiencias diarias dentro deljuego los Personajes irán pocoa poco

aprendiendo, mejorando sus conocimientos en ciertas materias y formá ndose
en otras nuevas.

Al final de cada Aventura el Jugador recibirá una cantidad de Puntos de
Experiencia a discreción delDirectorde Juego. estacantidad deberia oscilar ha­
bitualmente entrediez y cien puntos (lo normal en unaAventura concluida con
éxito será entre 20 y 60) dependiendo de la labor realizada porel Personaje a lo
largo delJuego, y la interpretación que haga elJugadorde su Personaje.

Cada vezque los Personajes cumplan un objetivo mayor del juego. ya sea
finalizando una Aventura con éxito, Campaña o cuandoel Director de Juego
lo considere apropiado, losJugadores podrán invertir estos Puntos de Expe­
riencia en mejorar susHojas de Personaje. Los Jugadores podrán ir acumulan­
do la Experiencia de susPersonajes y decidir cuando les convienegastarla,

Los Trasfondos son una parte muy importante, cuandoel Director deJue­
go asigne puntos de Experiencia. en función de cómo haya interpretado el
JugadorlosTrasfondos de su Hoja de Personaje, puededecidir asignar nuevos
puntoso anularlos que técnicamente hubiera recibido por la consecución de
los objetivos de la partida.

En el caso de la Personalidad que hayamos definido para nuestro Perso­
naje. esta irá muy ligada a los Trasfondos. pero habrá aspectos que hayamos
incluido sin estar relacionados con los mismos. El jugar yendo en contra de
los principios básicos en los que hemos basado la Personalidad de nuestro
Personaje también vaen contra de la consecución de Experiencia y el Director
de Juego deberá tenerlo muy en cuenta a la hora de asignar la misma, Por
el contrario, aquellos Personajes que borden realmente bien el carácter y la
personalidad de su Personaje deberán ser recompensados en consecuencia,

Para gastarpuntosde Experiencia en la mejora del Personaje hay que jus­
tificar la inversión bien mediante un aprendizaje adecuadamente instruido (Ej.:
idiomas. electrónica, etc.) o por lógicaevolución de los acontecimientos vividos
(Ej.: conocimiento de lugar, uso de una determinada Habil idad con especial
éxito a lolargo de la partida, etc.), Muchas inversiones dePuntos de Experiencia
deberán ir acompañadas de su correspondiente inversión en tiempo ya sea du­
ran te la partida o entrepartidas DirectordeJuego y Jugadores deberán sermuy
conscientes del factor tiempo que conlleva todo aprendizaje,

Para evitar polémicas a la hora de repartir Puntos de Experiencia al final
de cadaAventura. aportamos comoConsejo repartir primero puntos globales
por la consecución o no de los diferentes objetivos generales de la Aventura
en igual cantidad para cadaPersonaje involucrado para a continuación dar o
quitarPuntos de Experiencia por buenas o malas interpretaciones puntuales
y concretas de cada Jugador (de manera que cada Jugador tenga claro el
porqué el Director de Juego da una Experiencia u otra).

Hay también que teneren cuenta que no es lo mismo unaAventura - Cam­
pañaque una Aventura - sesión de una tarde a la hora de repartirExperiencia,
Es necesario evitar tanto un desarrollo demasiado rápido del Personaje como
un desarrollo demasiado lento (aunque siempre será preferi ble esto último),
Como media genérica. y a juicio último del Director de Juego. un Jugador
debería recibir alrededor de diez Puntos de Experiencia de media por sesión
dejuego (ejemplo una tarde), en la quehaya conseguido objetivos mayores de
la Aventura que estéjugando.



Se adjudican entre10y 100puntosporAventura concluida.

UnJugador podrá invertir Puntos de Experiencia en subirniveles de
Habilidad. Ej.: subir deNivel 4 a Nivel 5 cuesta 19puntos, subir deNivel
-4 a Nivel 6 cuesta 19+25=47

Los Puntos de Experiencia pueden utilizarse en subir Niveles de Atributo
y Niveles de Habilidad.

los Atributos requieren el triple de inversión en Puntos de Experiencia de
la queseñale la escala de coste. por lo demás se calcula igual queel coste de
Habilidades y Trasfondos.

Por último recordar e insistir que toda subida de niveles de Habilidad o
Atributo deberá estar correctamente justificada. Si un Personaje ha bajado
niveles de Atributo y tiene una puntuación temporal por una enfermad. la
enfermedad deberá ser correctamente tratada y luego invertir puntos de Ex­
periencia para recuperar el Atributo, no recuperar el Atributo sin más por el
simple hecho de invertir Experiencia.

Subir el valor de un Atributo por encima del nivel Natural es teórica­
menteposible, en la práctica el Director de Juego no deberla permitirlo con
regularidad. Esciertoque una operación de cirugía estética podrla subir el
valor del Atributo Atractivo, pero también es cierto que en una sociedad
proclive a aprovechar al máximo sus recursos, una operación de ese tipo
sería vista como un total despilfarro. Por norma general es. como ya se ha
dicho. teóricamente posible. el Director de Juego puede permitirlo si asi lo
considera oportuno, se recomienda que solo se permita en circunstancias
excepcionales y hasta un máximo de dos puntos por encima del valor Na­
tural del Atributo.
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amoyaseindicó enelCapítulo 1, enlos Juegos deRol hay dos tipos de
Jugadores, el Director deJuego y los Jugadores propiamente dichos.
El Director de Juego, como su propio nombre indica se encarga de

coordinarlapartida, narrando unahistoria quees interpretada porlosJugadores.
El Director de Juego en su doble papel de coordinador del juegoy dise­

ñador de tramas deberá sentirse con total libertadde introducir en las reglas
cuantas modificaciones considere oportunas, ya seaen creación de Persona­
jes comoen la propia reglamentación de mecánica dejuego.

TIPO DE PERSOnAJES
¿Que papeles interpretan los Jugadores?, ¿a que se dedican sus Per­

sonajes? estas son sin duda las preguntas clave a responder por cualquier
Juego de Rol.

Redención Juegode Rol representa un amplio abanico de posibilidades a
la hora de preparar una campaña: losJugadores pueden trabajar para algún
medio de comunicación, ser colonos de algún lejano rancho marciano, for-

marpartede un kibbutz dedicado al transporteinterplanetario. formar parte
de un nuevo proyecto de colonización terrestre, ser miembros de alguna
facción politica en lucha .continua hacia el poder, pertenecer a alguna socie­
dadsecreta conoscuras O benignas intenciones... Sin embargo. lo ideal.seria
que losJugadores estuviesen relacionados o formasen parte de la Coalición
Redención, una Coalición interesada en encontrar soluciones al margen de
pol lticaspartidistas. Todas las facciones buscan poderpara ellas. buscan huir,
buscan con ansia el establecerse en la Tierra y refundar antiguas ideologias
de desunión, buscan elcontrol. La Coalición Redención sigue pensando en la
supervivencia, sigue pensando en quela raza humana delSistema Solar debe
sobrevivir fuerte y unida, no dispersarse en locosy dispersos proyectos...

Los Personajes deberian idealmente bien trabajar para el Gabinete de
Seguridad formando partede un mismo Grupo Operativo. bien trabajar para
algún otro gabinete. Trabajando para algún gabinete justifi can el traslado
y trabajo en equipo, facilitan la adquisición de todo tipode medios para la
consecución de lamisión, etc. Para las primerascampañas se recomienda 'que
el equiposeade reciente formación [horquilla de edadentre 22-30 años).

El ser seguidores o incluso afiliados de partido de la Coalición Reden­
ción y trabajar para algún Gabinete permitirá a los Jugadores emprender
misiones por toda la geografia de la República Solar con una justificación
lógica y coherente. tambi én permitirá al Director de Juego introducirles
pocoa pocoen lasconspiraciones que conforman el universo de Redención
Juego de Rol, el CESRE. el Comit éMolsésy la oscura trama alienígena que
nos acecha...



AmBIEnTACión
Hay varios aspectos de la ambientación en los que el Director de Juego

deberá hace. hincapie para que losJuqadores lossientan cercanos, Uno de
ellos es la sensación de agitación social que se vive en la República Solar,
conun gobierno en la cuerda floja y una población cansada deltrabajoduro,
las privaciones y las limitaciones impuestas pOI las necesidades de la lucha
pOI la supervivencia en el espacio. El segundo es la peliqrosidad de la vida
en el espacio Igravedad. radiaciones. accidentes. etc.l, los viajes espaciales
y sus riesgos son algo normalizado pero no pOI ello menos peliqroso, el
Director de Juego tendrá que hace. sentir esto a los Personajes (necesidad
de trajes espaciales en perfecto estado.•evisiones de equipo. •eservas de
oxigeno. etc.).

En su condiciónde agentesdel CH. de representan tesen mayor o menor
medida del ente gobernante, los Personajes estarán en el punto de mira de
multitud de orqanizaciones criminales. grupos de poder y todo tipode indi­
viduos de ilícitos intereses, lo que inevitablemente les convertirá en objeto
de odiosy malasintenciones. Este es un puntoa teneren cuenta en el desa­
rrollo de lasdiferentes sesiones dejuego.el hecho que losPersonajes se irán
g.anjeando enemistades y adquiriendo notoriedad entreaquellos que buscan
activamente. porcualquier medio. un cambio de réqimen,

Es importante queel Director deJuego introduzca tensión en el ambien­
te de las partidas, la atmósfera que respira la humanidad del s, XXIV es una
atmósfera convulsa y peligrosa. Una manera sencilla de transmitir al juego
esta situación es aprovechar que tenemos las vías públicas de la Repúbli­
ca Solar repleta de pantallas con programas de noticias veinticuatro horas,
continuos accidentes laborales. manifestaciones. problemas raciales [prin­
cipalmente relacionados con GENs, con la posibilidad que haya problemas
con ciertos sectores selenitas], atentados terroristas, inseguridad ciudadana.
agrios debates en el congreso, corrupción. etc. Que los Juqadores vean y
lean en las noticias que están en una sociedad convulsa y pcliqrosa es una
opción. otra es que de vez en cuando se vean envueltos ñsícamente en ma­
nifestaciones, sean salpicados por escándalosde corrupción o se realice un
atentado cuandoellos pasaban cerca..., que novean todoen lasnoticias, que
se sientan parte de ello. Como segundo camino de transmitir tensión a los
Jugadores. tendríamos lasamenazas propiasasociadasal riesgo de depender
de la tecnologia para garantizar nuestra propia supervivencia (fallos en el
suministro eléctrico. lluvias de meteoritos. llamaradas solares. problemas con
los sistemas de suministro de aire. etc.l, estos problemas no deben ser el
centro de la partida. pero si elementos que de vezen cuando supongan un
factor del que preocuparse.

- i1 una colectividad se leengaña siempre mejorquea un hombre. ­
Pio Baraja.

ComiTÉ mOISÉS
InTRODUCCión
El CDmlEn2D

El origen del Comit é Moises se remonta al s, XX. a un hecho aparente­
mente fortuito. EnAgosto de 1935. una avalancha en un lugarsin determi­
na. en Alaska, dejó al descubierto un cráter en cuyo centroyacia un objeto
metálico no identificado. El hallazgo, realizado por unos cazadores de la

zona, fuecomunicado a las autoridadeslocales, quea su vez10 comunicaron
al Gobierno Federal. Un primerexamen reveló que el objeto no era natural.
y el gobierno organizó un Comité de Investigación. reuniendo a expertos in­
genielOs. arqueólogos y OtlOS científicos, a fm de deducir elorigen y utilidad
del objeto. Asi nació 10 que inicialmentese llamo ASC[Al íen Studies Comite).
que posteriormente acabaría evolucionando en el Comit é Moisés. un grupo
oenríñco a sueldo del gobierno norteamericano. bajo el mando del Doctor
Charles McGowan.

Las investigaciones pronto revela IOn que el objeto era algún tipo de ve­
hiculo, y el análisis de los restos de sus ocupantes y de los instrumentos
indicaban un accidente, unorigen extraterrestre. una gran antigüedad y una
elevada tecnologia. El gobierno acogió estas informaciones con cscepticis­
mo, y el Comité continuósus investigacionessin recibir demasiada atención
por parte gubernamental. y sin mucha ayuda tampoco.

Esto cambió. sin embarqo, una vez Estados Unidosse vio implicado en la
11 Guerra Mundial.Un análisisde lossistemas de propulsi ón y armamento del
Objeto, llevó al Comitéa realizar un informe, en el que se especulaba sobre
lo que posteriormente se llamaría energia nuclear, Al principio no -e le con­
cedió gran importancia a este informe. pero cuando posteriormente Albert
Einstein informó al Presidente del riesgo nuclear y los nazis. la situación se
replanteó totalmente.

El Comit é efectivamente tenia utilidad. y no importa cuan rontroverti­
das fueran sus conclusiones. había verdad en ellas. Además. el hecho que
la Alemania de Hitler gastara recursos en perseguir quimeras ocultistas. y
estuviera desarrollando tecnoloqias no imaginadas hasta entonces (cohetes
continentales, reactores. enerqia nudear, etc.) daba pie a pensar que ellos
tenían algo parecido al Objeto. o cuando menos al Comit é, ~ funcionando
a pleno rendimiento.

El gobierno de los EE.UU. dotó al Comit éde recursos. humanosy finan­
cieros. para realizar sus actividades en el más absoluto secreto Jo ayudar al
esfuerzo de guerra. Seestableció queel Comitésolo responderíaal Secretario
de Defensa. y se ledotó de una base en terri torio america no. en elestado de
Nevada, donde proseguir susinvest igaciones. al tiempo que susagentes via­
jaban por todo el mundo. buscando más material.y tratando de adelantarse
él sus homólogos nazis.

Fue el despegue de la organización. En este periodo se instauró una
estructura bicéfala en la organización : un mando científico. el doctor
McGowan. y un mando milita r. el General R. J. Jamesson, Su, operativos
tomaron parte activa en la guerra, sugiriendo avances tecnológicos. reali­
zando misiones de espionaje, tanto industrial romo convencional. labores
criptoqr áñcas. etc.

El AUGE
Tras la 11 Guerra Mundial. el Camite continuó con sus actividades en el

más estricto secreto. investigando. experimentando.y adaptando sus descu ­
brimientos él la tecnologia existente. Se dedicó un gran es fuerzo en reclu tar
a los supervivientes del antiguo servicio nazi. en dura pugna con su equi­
valente soviético. Durante la Guerra Fría el Comit é creció en importancia ~'

recursos. La paranoia engendrada en este periodo favoreció los intereses del
Comité, pues reforzaba su necesidad de secreto. y le dotaba de más recursos.
al entra. el gobierno en una espiral de preparativos para lo imposible.

Todo estuvo a punto de irse al traste ron el Incidente Roswrll. Esto
fue la aparición de un objeto aparentemente extraterrestre . que fue bien
poco discreto. y llamó. y llamaría también más tarde. la atención del gran
p úblico sobre las actividades del Comit é. Afortunadamente para el Comité
se consiguió salir del paso gracias a un truco: se fi ltró a la prensa una pelí­
cula y unas fotografias absolutamente falsas. con el convencimiento que la
prensa no podría resistir el impulso de hacerlas publicas. Asi furo el público



rápidamente desestimó todo el hecho como un montaje. El Comit é podia
respirar tranquilo.

Durante toda la Guerra Fria, el Comit écontinuó consus actividades, cre­
ciendo. en una sorda lucha contra sus equivalentes de mas allá del Telón de
Acero, en una carrera por los Objetos, y otros indicios de presencia extrate­
rrestre en la Tierra. En este periodo el Comit édesarrolló contactos con otros
servicios de inteligencia, así como conel ejercito y una red propia de agentes.
Para esta lucha contra los rusos y sus aliados, el Comité se fusionó con su
equivalente británico, y desarrolló lazos con otros servicios similares de paises
afines: Francia, España, Italia. etc.

EL CAmBID
Para finales de los 60 la situación global habia cambiado ligeramente,

corrían nuevos aires por el mundo. nuevas ideas. A estas alturas, la guerra
paralela llevada a cabo por los servicios de investigación de lo paranormal ha­
bia llegado a un punto muerto. No había mucha información mas por la que
enfrentarse,y cada lado disponia de suficientes piezas del puzzle para hacerse
una idea general, aunque bastante reveladora,de lo que habia ahi fuera.

Acorde con los tiempos se procedió por ambas partes a un periodo amis­
toso que desembocaría en el encuentro de Zurich.

En 1971.la DoctoraEmilyHackett, directora delos serviciosoccidentalesya
fusionados, se reunió en Zurich consu homólogo oriental, el General Mstislav
Tremsinovich. Se acordó proceder a un intercambio de información sin prece-

dentes.Básicamente se trataba de darle alhasta entonces enemigo acceso a la
información y lasconclusiones obtenidas. Estos intercambios, tímidos al prin­
cipio. se fueron generalizando, y finalmente. en 1978 se reunieron losmismos
interlocutores nuevamente en Zurich.

Enesta segunda, y preocupada reunión. se trató el hecho de que ambos.
por separado, habian llegado a conclusiones similares, y una vez juntos y
analizado todo. quedaban pocas dudas sobre la presencia extra terrestre en la
Tierra en un pasado remoto, e incluso en un pasado no tan remoto, y quizás
el presente. y losdatos del pasado, dabanlugar a no pocas sospechassobrelas
intenciones de estas intervenciones, Enesta reunión se decidió reorientar las
investigacionesde ambos grupos a un objetivo común: descubrir el propósito
de estas intervencionesalienígenas,y desarrollar estrategias parala protección
de la especie humana en caso de peligro.

Aestefin, todaslas agencias del mundo se fusionaron en una. en principio
bajoel mando conjunto de la doctora Hackett y el General Tremsinovich. Fue
el autentico nacimiento del ComitéMoisés,

Esta operación solopudoser llevada a cabogracias a quedurante laguerra
fria ambos servicios, gracias al secreto necesario para sus operaciones. habían
ido desapareciendo dentro de la maraña burocrática de los respectivos gobier­
nos, obteniendo fondos secretosy rentas de multitud de patentes (obtenidas
a través del estudio de tecnologia alienígena). que se ingresaban en cuentas
estancas en Zurich y las Islas Cayman, dinero que utilizaban para tejer redes
de contactos y agentes por todos los servicios de inteligencia, encarq ándosc



de borrar sus rastros, hasta que solo un par de altos cargos eran conscientes
de la importancia y extensión de estosservicios.

Las reunionesenZurich se mantuvieron secretas, porque los agentes des­
tacados porotros servicios de inteligencia para controlar los movimientosde
personas tan importantesen realidad se hallaban al servicio de ambos. Eran
absolutamente independientes.

Actuando conjuntamente. desarrollaron su red de agentes y operativos
al máximo. dando lugar a las leyendas urbanas de los hombres de negro,
investigando sistemáticamente. y ocultando. todo aquello rela tivo a sus Ob­
jetos. tanto por el bien de las masas, como por su propia supervivencia como
supraorganización clandestina.

CEnTAO DE ESTUDIO DE
SITUACiOnES DE RIESGO EHTAEmo

Heredero de la multitud de servicios nacionales encargados de investigar
todo vestigio de presencia alíeníqena en el planeta. el CESRE se creó como
una agencia dependiente de la ONU cuyo cometido eraanalizar e intervenir en
caso de grandes catástrofes que afectasen a la población civil: fugas radiacti­
vas en centrales nucleares, contaminación por agentesquímicos o biológicos,
amenazas de impacto meteorito (AIMI, etc. Fue la coartada legal de la Dra.
Hackett y el general Tremsinovich para establecer el Comi té Moises, Bajo la
apariencia y cobertura de una de las tantas agencias fantasma de la ONU, [de
lasque de vezen cuando alguien oye hablar pero que nadie sabe realmente a
que se dedican) la Dra. Hackett y el general Tremsinovich iniciaron un camino
que sabian indispensable para la humanidad. A partir de entonces el departa­
mentoextraoficial dentro del CESRE. paso a denominarse Comité Moisés. para
los agentes simplemente Moisés o CM.

Hay casos contados en los que la prensa mencionase a la agencia;
el 26 de Abril de 1986 por su intervención en el inciden te de la ciudad
ucraniana de Chernobíl, a finales de la década de los noventa por su ase­
soramiento a los equipos especiales japoneses en el caso del ataque con
gas sarín en el metrode Tokio por parte de la secta de la Verdad Suprema.
en el meteorito del 2034... Todas las menciones claro, como forma de
justificar su existencia ante inspecciones o controles internos de la ONU,
casi todos motivados por periodistas curiosos a los que había que dar
alguna noticia.

La verdad trasestoscasos sinembargo es muy distinta a laoficial. agentes
del CESRE estaban ya en Chemobií antes de la explosión. Chemobíl, era una
estación del Grupo de Estudios Alieníqenas de la extinta URSS y por endeen
el momento de la explosión una baseen activo de Moisés. Seestaba llevando
a cabo el análisis de una nave extraterrestre encontrada en una sima a 1.200
metros de profundidad en el antiguo lago Baikal (situado al sur de la Rusia
siberiana) cuandolosintentosporpenetrar en su interior provocaron laexplo­
sión. Las consecuencias fueron catastróficas para toda Europa. la nube radiac­
tiva llegó incluso a Gran Bretaña y los enfermos por causa de la radiactividad
superaron con creces los 100.000. Hasta la fecha fue el fiasco más grande de
la historia del Comité Moisés.

El caso de la Verdad Suprema fue sin embargo diferente. Hay datos que
habian puesto a Moisés tras la pista de su líder, ya que había indicios de que
podía ser un ICME (ver a continuación), habia agentes que incluso pensa­
ban quela secta tenía acceso a tecnología alienígena. Moisés no intervino a
tiempo de evitar el atentado con gas sarin en el metro de Tokio, pero afortu­
nadamente si sospechaba algo y los dispositivos de seguridad establecidos al
efecto evitaron que lo que podía habersido una catástrofe solo fuera un gran
susto con un mínimo de víctimas, Moisés encontró en una de las bases de la
secta un extraño artefacto de procedencia alienígena que segúnel informe al
efectodebía servir para potenciar las Capacidades Mentales del usuario. Hasta

la fecha los cientiñ cos de Comité Moisés no han conseguido averiguar su
funcionamiento, habiendo perecido dos agentes en el intento.

Pequeño Qu ébec fuesin duda la prueba de fuego del CESREque demostró
al mundo la necesidad (aunque solo fuera una vez cada treinta alias...) de
la existencia de la agencia. El CESRE predijo el lugar exacto de impacto del
meteorito con dos díasde antelación (los cálculos tanto de la NASA. la ESA
y demás agencias con capacidad de observación espacial erraron en cerca de
1000 Km. ya que predecíansu impacto en el Atlántico Norte],

Encuestión de horas. gracias a la gestión del CESRE la evacuación estaba
en marcha. equipos de control nuclearde todoel mundo estaban colocándose
en posición, y lo que podia haber signifi cado la muerte de treinta millones
de personas se redujo en un 800/0. pereciendo por causa del impacto seis
millones.

El CESRE demostró su eficacia. no se volvería a dudar de su necesidad y
bajo su cobertura Moisés podria dedicarse de pleno a su auténtica misión.

Alo largo de las últimas décadas del s. XX y de todo el s. XXI el Comit é
se dedicóa acaparar toda la información posible. a captar la, mejores mentes
y los mejores agentes para su cruzada, en preparación de lo que sahian que
algún día vendría.

La 11I Guerra Mundial no les pilló por sorpresa, gracias a "" múltiple,
contactos. y de hecho su vasta red de contactos podría considerarse en parte
responsable de la relativa unidad de Rusia y el bloque europeo con los EE.U II..
evitando un conflicto realmente generalizado entre las más poderosas poten­
cias. Al finalizar el conflicto. en el ambiente desesperanzado inmedia tamente
posterior. el Comité dio un nuevo impulso a la humanidad al potenciar desde
las sombras la formación de la AENU. creando un nuevo horizonte de espe­
ranzaa lavezque se serv íaalos intereses de la organización. dando piea una
posible defensa de la Tierra desde el Espacio, ampliando las posibil idades de
investigación. y posteriormente. con la terraformacíón de Marte J lascolonias.
disminuyendo el riesgo deque una catástrofe.COOlO la queacabaría viniendo.
acabara con la raza humana.

Así, el Comité siguió con su labor de hormiga, intentando tranquilizar las
diferencias de las naciones terrestres. contactando con sus homólogos chinos.
el único servicio de su tipo no integrado enya global Comité Moisés. Pero los
servicios de la República Popular China no aceptaron integrarse. rnantux ieron
su independencia. Mientras. Moisés. iba preparándose. trabajando COIl ....imu­
ladones, revisando una y otra vez toda la información obtenida. tratando de
planificar y preparase paracualquier eventualidad.

Llegó el primer contacto. Moisés se puso en alerta. ¿Había llegado el mo­
mento?

DE LAS SOmBAAS A I.A LU2
La humanidad fi nalmente había encontrado vida procedente de otro, pla­

netas, y esta era amistosa. El contacto con 10 5 Ki-engir sacó. por asi decirlo.
a la Tierra y sus habitantes del aislamiento. obligándoles a darse cuenta de
la poca importancia de sus diferencias nacionales. culturales )' raciales en un
contexto universal. Pero partede la humanidad se había dado cuentade todo
esoyahacía tiempo. y 10 quees más. contaba ron informaciones privileqiadas
que le permitían mantenerse en guardia frente a la ola de optimismo que
invad ía la humanidad al darse cuentaque no estaban sola.

Moisés estuvo presente en la primera embajada con los Ki-engir. l.", expli­
caciones y demás datos proporcionados por los Ki-cnqir no resultaban satis­
factorias para los expertos del CM. Puestos asi. volcó toda su fuerza . que no
era poca, en investigary vigilar. En 105 cerca de veinte añosque los Ki-enqir
pasaron en nuestro sistema solar. el CM. del lado de la AENU. se esforzó por
mantener controlada a la humanidaden sus contactos con 105 alienígenas. y
mantener presencia clandestina en la escolta de naves que protcqia a losKi­
engir de eventuales ataquesunilaterales (yya de paso. estaba alerta a posibles



movimientos sospechosos de los Ki-engir). Se esforz ó todo lo que pudo sin
descubrirse paraevitar cualquier tipo de conflicto.

Lo aprendido de estas investigaciones. y un análisis de la flota Ki-engir
hizo temer lo peoral Comité Moisés. tiempo antes de que esto se concretara
con el Segundo Contacto. El CM comenzó a trabajar a marchas forzadas. Lo
que tanto temian podía estar a la vuelta de la esquina, sino aqui mismo ya,
orbi tando nuestros gigantes gaseosos.

Entonces se produjo el Segundo Contacto, y la subsiguiente explicación
¿sincera? de losKi-engir. y la militarización de la Tierra a favor de sus amigos
del espacio. El CM no podía esperar más. teniaque actuar, lo que tanto temia
estabaaqui, había que ponerse en marcha.

De forma subrepticia pero constante, el CM procedió a evacuar sus efec­
tivos más valiosos y toda la información indispensable, tanto secreta como
pública (datos de inqcnieria, técnicas de supervivencia, medicina, historia,
etc.) ante un posiblegenocidio del Sistema Solar, hacia las colonias de Vega
y Centauro. Se procedió a asegurar todo lo que no fuera a ser trasladado.
preparando bases en la Tierra con todo tipo de material : armas. información,
víveres, etc. Grandes stocks, en un intento de prepararse para todo. Se movi­
lizaron todos los agentes. se les fue estacionando en diferentes bases. se les
entrenó e intentó preparar paralo peor. Porsu propia naturaleza estos lugares
debían estar situadosen sitiosdiscretos y no ser demasiado grandes o llama­
rían demasiado la atención.

El CET se empleaba con frenesí en sus preparativos para el holocausto fi­
nal,y cuando pensó queestabamáso menos preparado llevó a cabosu acción
másarriesgada ; la MisiónTeseo,

ml51IÍn T E5ED
El Director del Comit é Moisés (un único director a estas alturas) era el

español Tomás Valiente, reputado científtco. y ex-astronauta de la AENU. Los
europeos.y en concreto, losespañoles habian adquiridogran relevancia tanto
en la AENU como en el CM. En la AENU, porque gracias a las islas Canarias
disponiande la mejor estación espacial delplaneta, y en el CM porqueEuropa
habia sido pionera con la UE en la integración supranacional y estaban acos­
tumbrados a tratar con diferentes nacionalidades y culturas sin considerarlas
realmente diferentes,y en particular losespañoles. con su cultura y su idioma
teníanuna cierta facilidad paramoverse a escala global, debidoa su pertenen­
cia a Europa y sus lazos con Sudamérica, y los hispanizados EE.UU.

El doctor Tomas Valiente tomó la arriesgada decisión de llevar adelante
el Proyecto Teseo: una infiltración en las navescolmena de los Ki-engir, con
suelta de microsondas. para recabar los datos tan necesarios para el CM y la
humanidad sobre los Ki-engir. su identidad autentica,y sus intenciones.

En los laboratorios del CM se había construido, a partirde aleaciones y
materiales Ki-engir recuperados de distintos emplazamientos arqueológicos
y con técnicas que ellos mismos habian compartidocon nosotros, una réplica
de sonda Ki-engir. Esta sonda se acercaría a la nave colmena, utilizaria los
códigos de una antigua nave estrellada en la Tierra hacia siglos, entraría
liberando las microsondas, que deberían emitir tanto tiempo como pudie­
ran, tratando de iluminar al CM sobre la relación con sus pcrsequidores, su
pasado, y sus intenciones de futuro. Esta réplica de sonda y sus microson­
das iban preparadas para un asalto informático como nunca antes se había
intentado.

En el 2006 el CM disponia fmalmente de los medios informáticos apro­
piados para intentar entraren el ordenador de a bordo de una nave espacial
encontrada en un lugar inóspito de la estepa Siberiana, en Rusia, tras ser
derribada aparentemente hacia años por aviones del ejército de la antigua
Unión de Repúblicas Socialistas Soviéticas. en 1981. Al penetrar en el síste­
ma alienígena este reaccionó violentamente. contagiando un virus al sistema
informático del CM particularmente virulento, que no solo borro todas las
bases de datos del complejo, sino que destruyó gran parte de los equipos en

el proceso. al tiempo que intentaba transmi tir la información borrada. Afor­
tunadamente no pudo transmitirla, ya que el equipo de comunicaciones de
la nave derribada no estaba operativo, pero los daños fueron cuantiosos. El
CM aprendió mucho de la experiencia. y de hecho. el programa de intrusión
de las microsondas, debía mucho a aquelvirus. Desde entonces el CM había
desarrollado defensas contra ese virus en concreto. defensas que esperaban
sirvieran contra otros virus similares.

Todo estaba listo, el Proyecto Teseo finalmente se transformaba en una
operación real: la Misión Teseo.

Una nave de escolta de la UFN en la zona restringida. pilotada por un
agentede campo del CM fue la encargada de liberar la sonda, esta se dirigió a
las naves colmena. Durante unos breves minutos de tensión, la sonda-réplica
emitió los códigos sin respuesta aparente, siendo fm alrnente aceptados y pu­
diendo penetrarsinmayores contratiempos en la nave colmena. El plan sequía
su curso, la sonda procedió según los parámetros de la misión y dispersó
sus microsondas por la nave. Algunas de estas consiguieron emitir informa­
ción valiosa : los Ki-engir se preparaban para abandonar a la humanidad a su
suerte, nos habian traido la desgracia, y nos abandonaban. En cuanto a los
datos más buscados. sobre su origen y relación con sus perseguidores, poco
se pudo conseguir. Las microsondas que intentaron infi ltrarse en el sistema
informático de la nave, no tuvieron problemas, gracias a sus contramedidas,
hasta que intentaron entraren temassensibles, queeran precisamente lo que
buscaban. Entonces fueron asaltadas por un virus informático que hacia que
el original pareciese una agradable brisa primaveral. Fueron destruidas. casi
de inmediato, y la única información que pudieron transmitir después de las
primeras vaguedades. ya entrando en temas clave, fue la existencia de virus
informáticos de semejante calibre. La Misión Teseo habia terminado, y no se
podia caliñcar de éxito.

Efectivamente, el objetivo de la misión no se habia logrado. La identidad
y verdaderas intenciones de los Ki-engir seguian envueltas en el misterio. Se
habian conseguido informaciones útiles, pese a todo. Se sabiaque los Ki-engir
nos ibana abandonar. Ello implicaba bastanteclaramente que nuestras posi­
bilidades contra losPersequidoreseran prácticamente nulas. Los Ki-engir, y es
de suponer que sus enemigos operaban a una escala como mínimo igual. si
nosuperior. eran particularmente adeptos enla creación devirus inform áticos,
muy destructivos. También se consiguieron otros datos, técnicos principal­
mente, sobre naves y demás, de las emisiones iniciales de las microsondas.

Toda la Misión Teseo, desde la liberación de la sonda-réplica por la na­
ve del CM, hasta la desactivación de la sonda, habia durado menos de tres
horas.

Moisés se puso manos a la obra: el Sistema Solar estaba perdido, o casi.
Las intenciones del enemigo eran claramente hostiles.y la humanidad estaba
sola. Los Ki-engir nos iban a abandonar, y eso casi podia ser una suerte. Si
efectivamente los enemigos iban tras ellos, y nosotros no éramos capaces
de ofrecer una autentica resistencia, probablemente no dedicaran el tiempo
suficiente al genocidio de la raza humana y pasaran de largo. El riesgo era
enorme. El CM trabajaba a contrarreloj. Sus previsiones indicaban una derrota
fulgurante de la Tierra conque el enemigo contara con una fl ota equivalente
a la Ki-engir. Análisis estratégicos indicaban que probablemente, dadala poca
importancia relativa de los asentamientos humanos en el espacio. no fueran
objetivos prioritarios de la fuerza atacante, que se concentraria en el planeta
Tierra. El CM movió fi cha, llevó a los operativos que pudoa la órbita terrestre,
a Redención, a otras bases orbitales, la Luna y Marte. Alos operativos que se
quedaron en la Tierra, en pequeñas bases secretas. y depósitos de materiales
y conocimiento, les informó que se acercaba lo peor, y que probablemente
estarian solos.

Mientras tanto, los cerebros del CM se dedicaban veinticincohoras al día a
intentar desarrollar defensas contra los virus informáticos del tipoencontrado
en la navecolmena o aún peores.



EL PROTOCOLO noe
Apenas dos días antes del Dia del Éxodo. se consiguió desarrollar una

defensa parcial contra losvirus informáticos encontrados por la Misión Teseo.
Lamentablemente. no habia tiempo material para preparar a la Tierra, y el
elevado grado de interconexión de susvarias redes informáticas hacia fútil el
intentarlo siquiera (suponiendo que el CM tuviera capacidad de implantarlo
a nivel global).

Lo único queestabaen la mano del CH eraintentar proteger los sistemas
informáticos de la humanidad en el espacio. Seprocedió a instalar elProtoco­
lo Noe, nombre conel que se había bautizadoel 'antivirus', en estos lugares.
Salvaguardarían los sistemas de soportevital y energéticos y defenderían las
bases de datos.

La catástrofe llegó demasiado pronto. Apenas se habia podido instalar el
Protocolo Noe y este no fue suficiente. Cumplió su función. protegiendo los
sistemas de soporte vital y de enerqia, pero las bases de datos fueron terrible­
mente dañadas, excepto en Redención. Donde el agente de Moisés Alexander
Tovak consiguió sacar de linea multitudde bases de datos. evitando que fue­
ran atacadas por el virus, convirtiéndose en unode los pocos héroes vivos que
dio esa nefasta jornada.

BAJO LOS FOCOS
Tras el dia del Éxodo los supervivientes estaban inmersos en el caos. los

restos de la Ilota terrestre estaban diseminados por todo el Sistema Solar. la
Tierra era una incógnita. y las comunicaciones eran solo un vago recuerdo.
La gente. a la desesperada. intentaba salvar lo que fuera posible. En esas
circunstancias los intentos de resca te se transformaban en desgracias. siendo
los rescatados víctimas del infierno que era la situación planetaria, cosa que
quedo patente cuando llegaron olasde refugiados del planeta. Supervivientes
que de alguna forma había conseguido hacerse con una nave y echarse al
espacio. con la esperanza de encontrar algo mejor allá arriba.

Lentamente la población comenzó a hacerse a la situación, losagentes del
CM. siempre en la sombra colaboraron a estabilizar la situación, apoyando a
las fuerzas mil itares presentes en el espacio. Su oficial al mando era la Almi­
rante Constance Yaris,

Pronto. el Almirante Yaris fue contactado por el CM. y se le reveló la
verdad. Margaret Del Hierro, máxima autoridad del CM superviviente [To­
más Valiente. en calidad de astronauta de la UFN veterano. había tomado el
mando de una de las naves de la Ilota terrestreen el cinturón de asteroides.
resultando muerto durante los combates) la puso al corriente y consiguió que
se uniera al Comité. Con la ayudadel CM la humanidad en el espacioempezó
a recuperar la tranquilidad, comenzó la reorganización precisa para que los
supervivientes pudieran vivir en un entorno tan hostil. Tras un periodo de
control mili tar. tras desarrollarse una estructura social más o menos estable.
se creó el Comité de Emergencia Terrano, la estructura gubernamental de la
humanidad en el espacio.

ComiTÉ mOISÉS HOY
La República Solary el CH nacieron guiados desde lassombras por miem­

bros supervivientes del CM. Esto les permitió situar a sus miembros en po­
siciones clave. Por su propia seguridad el Director Ejecutivo del CM solo es
conocido porunos cuantosmiembros del gobierno. todos de la época del Dia
E. Dado el alarmante descenso de popularidad de la Coalición Redención no
parece quedar lejos el dia en que el CM tenga que volver a pasar de nuevo
totalmente a la clandestinidad.

El Comité Moisés nunca salió a la luz, su historia nunca se hizo pública.
El CESREsobrevivió comoagencia supragubernamental y se asentócomo una

estructura firme dentro del CH . Como ya se ha indicado. un buen porcentaje
de altos cargos de la República Solar pertenece al Comité Moisés, aunque la
mayor parte desconozca su existencia, algunos han oido rumores. pero hoy
por hoy el Comité Moisés sigue siendo uno de los secretos mejor guardados
quejamás haya habido.

El debate de por qué no presentara la opinión pública todolo quese sabe
y todo lo que se ha hecho siempre ha estado presente en el Comité Moisés
desde el Dia E. sin embargo la opción de la clandestinidad ha primado sobre
lasdemás porla creencia de una mayoría dentro del CM en que la humanidad
solo debe saberlo cuando esté preparada para enfrenta rse a los retos que se
avecinan. preparada de igual a igual.

Hoy en dia Moisés, a quien se le estima cerca de trescientos operativos
altamente cualificados, opera a pleno rendimiento en lamateria parala que fue
creado, el análisisde información con ramificaciones o conexionesalienígenas.
Sus miembros tienen muy claro que aunque fue gracias a ellos que se evitó el
desastretotal elDía E. este dia fuetambiénsu granderrota,y trabajan en prepa­
rara la raza humana para quesi hay próxima vez la situación sea a la inversa.

Los temidos hombres de negro de antaño siguen en activo hoy en dia,
actúansobre todo contra la Hermandad de Horus de quien se sospecha tenga
conexiones alienígenas rea les, se mandan equipos de investigación a naves
alienigenas varadas en el espacio o estrelladas en un recóndito asteroide. se
envian misiones a la Tierra para analizar ruinas con siglosde antigüedad...Allá
donde se espere conseguir información acerca de los Hijos de Ra o los Ki-engir
aparecen miembrosdel CM.

Su especial relación con el gobierno (realmente no son integrantes de
ninguna institución gubernamental. aunque algunos de sus miembros tengan
puestos de responsabilidad politica) les hace tener acceso a códigos, permisos
y licencias que de ninguna otra forma tendrían. Los pocos que sospechan
prefieren no hacer preguntas. De forma oficial el CM no existe y obviamente
sus vinculasconel gobierno tampoco, perode forma extraoficial hay muchas
agencias gubernamentales en las que el CM interviene.

Desde el fatidico Día del Éxodo el CM se ha vuelto mucho. mucho más
agresivo en medios y en métodos. Dispone de máxima autorización para hacer
loque crea conveniente en función dela decisión de agentesde campo. lo que
le permite el indiscriminado uso de la fuerza si asi se considerase. Esto último
ha hecho en los últimos tiempos que miembrosdelCH original se replanteen
la situación. La especial estructurade células del CM hace que un rápido cam­
bio de rumbo del Comité no sea tan fácil comopudiera parecer.

Hasta ahora el Comité no ha cometido ningún desmán y sus actividades
siguen ocultas a la opinión pública. quienes conocen de su existencia. saben
queson nuestra mejor arma contra lo que pudiera llegar.

El gobierno utiliza al CM como instrumento en situaciones de riesgo con
las que no quiere lidiar ni quiere que le pueda salpicar de cara a la opinión
pública. Como cobertura Moisés sigueutilizando al CESREy susinstalaciones.
aunque en la actualidad no todos sus agentes pertenecen al CM.

JUGAnDO DEnTAO DEL ComiTÉ
A lo largo de las partidas que puedan desarrollar Director de Juego y

Jugadores, estos últimos pueden acabar entrando en contacto con el Comité
Moisés. esto debería seruno de los objetivos últimos del Director de Juego ya
que la pertenencia o asociación del grupo de Personajes Jugadores al Comité
Moisés se pueden sacar las tramas más íntimamente relacionadas conel alma
del juego.

Los PJs dentro del Comité se verán enfrentados a los diferentes retos que
surjan con una perspectiva más globalde la situación real que atraviesa la raza
humana lo que hará que su determinación pueda ser muy diferente a la hora
tanto de interpretar como de resolver cualquier conflicto.



Básicamente podríahaber dos tipos dejuego dentrodel Comité. El primer
tipo de partida consistiría en 105 PJs con conocimientos superficiales de la
auténtica situación siendo contactados por el Comité Moisés para resolver
situaciones concretas como célula independiente. Esta situación es de inde­
fensiónpara 105 Personajes. ya que realmenteactúan al margen de la ley sin
tener a quien acudiren casode desastre. La segunda situación consistiría en
105 Personajes plenamente integrados en el CESRE. con conocimiento global
de la situación y fume propósito de luchar por 105 ideales de la Coalición
Redención (que a fin de cuentas es la manifestación politica de 105 ideales del
Comité Mois és].
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- "El mentir de lasestrelles es muyseguro mentir, porque ninguno ha
de ira preguntárselo a el/as. "

Francisco de Quevedo y Vil/egas.

§
xiste una gran pregunta en la mente de todo ser humano hoy en
día, una pregunta hoy por hoysin respuesta y por la cual se pre­
guntarán futuras generaciones; ¿por qué nos aliamos con 105 Ki­

engiren contrade 105 Hijos de Ra? Lo triste es que nadietiene la respuesta. se
habla mucho de clones de nuestros gobernantes de aquel entonces, de ICMEs
cambiando el parecer de nuestros lideres, de drogas capaces de alterar la vo­
luntad, de emisiones sublimalesde radio y televisión.... a diade hoy, en el año
2387después del nacimiento de Cristo, no hay pruebas ni pistas concluyentes,
lo que no impide que muchos siganbuscando respuestas...

RAIAnDS
Al contrario de la versi ón oficial que en su dia leyó ante las cámaras el

Almirante Constance Ya ris, si que hubo Hijos de Ra prisioneros tras cI Dia E,
de hecho hubo por lo menos dos que se mantuvieron vivos cerca de veinte
años en cautividad en una base especial de lo que hoyes el Gabinete de Se­
gundad en la Luna. Estos prisioneros no revelaron datos militares. cíenttñcos
o politicos de interés acerca de 105 Hüos de Ra, pero bajo efectos de drogas
y tratamientos experimentales se les consiguió arrebatar una historia muy
peculiar. El resumen de la información obtenida a estos Hijos de Ra cautivos
se acabo bautizando como Informe Génesis. De toda la información que se
presenta a continuación al Director de Juego, el Informe Génesis comprende
una historiagenérica acerca de la historia de los Hijos de Ra, 105 Ki -engiry su
presencia en la Tierra, también comprende la explicación dada por estos de
su ataque a la Tierra.

El InformeGénesis, su existencia y contenido es conocido tan 5010 por las
másaltasesferas del gobierno y por miembros cualificados del Comité Moisés.

CRERDDRES
En una de las estrellas de primera generación más alejadas de nuestro

Sistema Solar surgió la lo que seria la primera vida inteligente de nuestro
Universo. Los organismos celulares surgieron y se hicieron más complejos. Se
evolucionó a vegetales y animales en ese lejano mundo iluminado por un 501

muyparecido al nuestro.
Comenzó a andar un hominido, algo más alto que un humano por ser la

gravedad menor. La competitividad era baja, las especies que habian surgido

no suponían demasiado peligro, pronto empezó a usar el fuego y las herra­
mientas más simples.

Los raianos, pues se denominaban a si mismos con el nombre del 501 que
les dio lavida, Ra, y que no es más que un numero en archivos astronómicos.
avanzaban despacio en terminas humanos, alcanzaron la energía nuclear en
veinte veces el tiempo que utilizamos nosotros. Pero cuando llegaron a ella.
erancuarentaveces más sabiosde lo quenunca llegaremos nosotros a ser. Por
esa época ya habian desarrollado un gobierno planetario elegido por 105 más
sabios dentro del área que fuera a reqularse, el deseo de bienes materiales era
infimo, lo que conllevaba una gran estabilidad social. el planeta era próspero
y 105 raianos lo mimaban para no agotarle. La tecnologia de 105 raianos iba
avanzado lenta, prudentemente, alcanzando la fusión. el motor gravi tatorio
y avances que no podríamos imaginar. Pero los raianos seguían atados a su
mundo. según sus cálculos. con la politica de natalidad controlada que lleva­
ban a cabo, jamásnecesitarían salir de su planeta.

Los pensadores empezaron a teorizar. no parecía que ninguna otra raza
inteligente existiera en la galaxia. y la civilización raiana, aunq ue fuerte. es­
taba limitada geográficamente. Si algo le acaeciese a su planeta. 105 raia nos
no serian capaces de dispersarse eficientemente por el universo. Fue en ese
momento cuando los raianos crearon la pri mera máquina capaz de autoevo­
lucionar y adaptarse, sabian como crearlas desde hace siglos pero lo habían
considerado un mero ejercicio mentaL, hasta ahora. La primera maquina
fue llamada Heraldo y básicamente sólo se le dieron dos pautas. La pri mera.
haz de cada planeta posible un lugar adecuado para la forma de vida de 10 5

raianos. Segunda, crece y multiplicate por el Universo. Estas máquinas no
eran seres conscientes, al menos no más que cualquier animal. pero si muy
inteligentes, cada vez más.

Durante milenios, 105 heraldos se esparcieron por la galaxia tornando los
materiales de cada planeta en que estaban y dividiéndose cada vez más y
más. La inteligencia de las máquinas fueaumen tando. afrontando más y más
problemas. No se sabeexactamente cuando, perosurgióuna máquina llamada
Namtar, una más de las máquinas que se enfrentaban a la terraformación de
un mundo especialmente hostil. A lo largo de milenios. cada generación de
máquinas iba dando más importancia a su segundadirectriz que a la primera.
105 descendientes de las máquinas que actuaban asi eran más poderosos que
los que no lo hacían. comenzando una espiral que termino en Namtar, la
primera de las máquinas que se rebeló contra su creador.

Namtar y sus hijos dejaron de adaptar planetas para la vida raiana, utili­
zaban sus recursos como materia prima para crear más de sus hijos. Pronto
las máquinas que no eran Namtar actuaron como ella o desa parecieron en la
competencia por 105 mundos.

Mientras pasaban estos milenios de loca reproducción, los raianos se ha­
bian dado cuenta de su error, habian dejado libre una plaga que no tendría
fin. Los tranquilos raianos no se habían enfrentado nunca a una evolución
tan rápida en su plácido mundo, pero eran lo suficientemente inteligentes
como para comprender que la única amenaza para las máquinas eran ellos
mismos, que antes o después ellas se darian cuenta y que no podrían ven­
cerlas.

Deentre todaslas soluciones aportadas a estacrisis,sólo dos fueron acep­
tadas: la primera fue crear una nueva especie inteligente en el otro extremo
de la galaxia, que por evolución y agresividad fuera rival de las máquinas
cuando agotaran sus recursos y fueran hacia alli, la segunda, nadie la sabe
salvo los raianos.

HIJDS DE RR y HI-EnIiIR
Los pensadores rai anos se dieron cuenta de la magnitud de su error. En

un mundo dónde la evolución habia sido lenta tanto por la escasez de 10 5

rayos cósmicos que hacen posible la evolución, como por la magnificencia



paradisiaca de la vida vegetal. sus habitantes no habian previsto que las
máquinas se lanzaran él una loca carrera por los recursos que las permit ían
reproducirse.

Aunque tarde. sabiosy pensadores llegaron a las mismas conclusiones: el
excesivo ardorpor la perpetuación de su programa haria que. inexorablemen­
te. surgieran máquinas que. de forma paulatina. irian olvidando su directriz
de acondicionar mundos para la vida orgánica. dedicando todasu energia a la
ot ra directriz: la reproducción.

Igual que los humanos. seres nerviosos e impetuosos, hemos aprendido
a reflexionar antes de actuar. los tranquilos raianos se dieron cuenta de que
necesitaban ser rápidos en la elaboración de un plan de defensa. Ellos como
raza veian cerca su fin, pero todavia podian intentar que la vida orgánica
inteligente se perpetuase en el Universo. Los raianos redujeron a pedazos el
mayor de los mundos de su sistema y procedieron a crearde él dos planetas
equivalentes a su mundomadre. Estos planetasse situaron a distancias equi­
distantes entre siy del mundomadre. sobrela misma órbita. Los dos planetas
se terrafonnaron a marchas forzadas, y a partirdel mismo ADN de los raianos
se creó una raza que tuvo que evolucionar desde la Edad de Piedra a la Era
Nuclear en sólo 800 alias. Ninguna faceta fue ignorada en ésta nueva forma
de vida. a la que llamaron Hijos de Ra.

Los Hijos de Ra eran superiores en todo menos en sabiduria a sus padres.
Sus genes eran maleables como barro. sus musculosos poderosos como el
hierro. y su ardor como el fuego del sol bajo el que se habian creado. Sus
hacedores se dieron cuenta que serían tan peligrosos e irreflexivos romo las
máquinas, porelloimplantó en sus genes la obediencia hacia los raianos. Esto
restringiria su libertad de acción y su utilidad contra las máquinas, perosin ese
freno quizás no valdría la pena que ganasen la guerra.

Una vez los Hijos de Ra estuvieron preparados, se dispersaron en naves
generacionales paradispersar su semilla en otras galaxias. para hacer florecer
esta semilla en un árbol fuerte que pudiese combatir a las máquinas cuando
llegaran. Esta fue la primera y prácticamente única victoria de los raianos
sobre los heraldos, adelantarse a estos en varios milenios en su salida de la
galaxia madre que los habia visto nacer.

Los Hijos de Ra no eran lo bastante numerosos para ejercer un control
sobre las especies que creaban tan grande corno lo fue el control al que lo
raianos les sometieron a ellos. Sólo podian hacer germinarla vida y pasarse de
vez en cuando para comprobar si ésta había comenzado él evolucionar, dando
lugar a una raza inteligente. Desconfiaban de las mismas razas que estaban
haciendo florecer. eran sangrede su sangre.perono lesdebian a ellosla misma
obedienciaque debian todos a los raianos.Aunque todos los descendientes de
los Hijos de Ra llevan inserto en sus genes la obediencia a los raianos, sólolos
Hijos originales los han conocido.Por ello. en el ser humanode nuestros dias
esaobedienciaes pocomás que una anécdota del gencma.mientras que para
los Hijos de Ra es la directriz principal de su vida.

Cuando surgía la vida inteligenteen un planeta previamente dispuesto pa­
ra ello. losHijos de Ra comenzaban a darle forma infiltr ándose en la sociedad
para lograr que sus motivaciones fueran las adecuadas lel odio. la violencia.
la competitividad ciega...I. pero sin contarles nunca la verdad. la razón de
su existencia como instrumentos contra una invasión que vendría dentrode
milenios. Los Hijos de Ra no se sentian orgullosos. pero una especie pacífica
no serviría de nada cuando llegasen las máquinas. Temian y temen que las
civilizaciones que crean no sigan el camino que ellos han prefijado, un camino
marcado por la necesidad del confl icto. Una de las primeras civilizaciones que
alcanzaronel conocimiento para unirseles. losahora conocidos como Ki-enqir,
a pesarde aceptar sus ñnes y métodos, no aceptaron el veto a la proliferación
de máquinas semi-conscientes. viendo en ellas el arma definitiva contra los
Heraldos. Hubo una lucha entre partidarios de ambas teorías, que acabó con
una persecución genocida de los pocos Ki-engir supervivientes por todo el
espacio conocido. Desde entoncesambas facciones juegan al gato y al ratón,



dentro de las civilizaciones que siguen creando cada cual conel mismo obje­
tivo. perocon medios enfrentados.

Todas estas nuevas civilizaciones son humanoides. dentro de la vida que
esparcenen cada planeta hay una predisposición a formar unavida inteligente
semejante a los Hüos de Ra originales, pero con lasvariaciones que el hábitat
del planeta provoca.

La Tierra fue un casoespecial. los Hijos de Ra detectaron un planeta con
una civilización incipiente en la que algunos individuos poseían un poder que
nuncahabían conocido. Algunos de ellos eran capacesde afectar a la estruc­
turadel Universo de forma inconsciente. podian realizar cosas increíblesconel
poder de sus mentes. esta raza era conocida como losSindhu.

Ni los Hijos de Ra ni losKi-engirhanconseguido nunca desarrollar Capaci­
dades Mentales Especiales. ambas razas han experimentado sobre el fenóme­
no sin llegar a entenderrealmentecomoel ser humanoescapaz de desarrollar
las CMEs. Los Hüos de Ra han llevado a cabo un programa de investigación
del fenómeno queya ha durado siglos. multitud de humanos abducidos han
servido para elloy de hecho losdescendientes de los primeros programas de
investigación viven voluntariamente entre los Hijos de Ra forma ndo parte de
su estructura social, con plenos derechos y obligaciones y llevando sus dos
herencias con orgullo.

Los Ki-engir utilizan los mismos métodos que sus antiguos hermanos.
Suelen crear vida en menos planetas, pero sometiendo al planeta a una su­
pervisión más directa. muchas veces integrándose en la vida politicay cultural
del mundo de forma más visible e intervencionista. Estaba n establecidos en
la Tierra cuando llegaron los Hijos de Ra, estos no querían enfren tarse cara a
cara con los Ki-engir pues los terrícolas no estaban preparados para conocer
la verdad y eran demasiado valiosos para destruirlos. Se aposentaron en el
delta del Nilo y crearon una civilización con el doble propósito de luchar
contra los Ki-engir y sus aliados, y de investigar la especial capacidad de los
habitantes del planeta. Los Ki-engir reconocian también las posibilidades de
los humanos en su guerra contra las máquinas y veían también los peligros
inherentes a 'abrirles' los ojos demasiado pronto. con lo que jugaroneljuego
de los Hijos de Ra.

El juego duro varios siglos y tras derrotar a los Ki-eng ir hasta donde
era posible y abandonar éstos el planeta. los Hijos de Ra se dieron cuen­
ta que los humanos podían ser el arma definitiva contra los Heraldos.
también se dieron cuenta que su poder debía ser controlado hasta que
los humanos fueran dignos de confianza. Por ello codificaron el ADN
de los terrícolas para anular las incipientes Capacidades Mentales de
los humanos. dejaron agentes para vigilar y experimentar.... al igual que
hicieron los Ki-engir...

En la segunda venida de los Hiios de Ra, cuando tuvieron los primeros
contactos con la humanidad del s. XXIV. los pocosagentes que habíancon­
servado les radiaron a través de microondas la situación del planeta Tierra.
Los Ki-engir y sus agentes estaban infiltrados en la raza humana, los huma­
nos comenzaban a redescubrir su antiguo poder y. lo más peligroso. habían
desarrollado máquinas inteligentes. que llamaban Inteligencias Artificiales,
si estas se convertían en máquinas autoreplicantes, podrían llegar a ser más
peligrosas incluso que los Heraldos a los que ya combatían. Los Ki-engir
infiltrados parecían alentar a los humanos a depender de esos engendros
inteligentes.

La destrucción de los Hijos de Ra de la civilización humana no fue ciega
como pudo parecer, destruyeron casi totalmente la Tierra que era el centro
de actividad de los Ki-engir infiltrados y un freno para que los humanos se
lanzarán a la conquista de nuevos horizontes. Introdujeron virus en las lAs
para destrozar la confianza ciega que los humanos habían tenido en ellas,
respetaron las colonias marcianas. lunaresy orbitales. dondese encontraba los
espé cimenes más preparados. La siguiente camada de humanos seria superior
en calidad a la anterior.

Ulsllín DE LOS HIJOS DE RA

DE LA REPÚBLICA S OLAA
Los Hüosde Ra están muypreocupados. losKi-engir han llegado más lejos

de lo que les hubiesen creído capaces y realizan todo tipo de experimentos
con tecnologia originaria de los Heraldos, la Tierra y la raza humana han
sido un claro ejemplo.Los Hüos de Ra no tienen hoy porhoyacceso a Alpha
Centauri ni a Vega y eso les preocupa ¿habrán llevado los Ki-engir hasta alli
su tecnología de máquinas inteligentes? ¿estará ya la raza humana irreme­
diablemente contaminada y perdida? Todo parece indicar que no. pero la
certeza absoluta hoypor hoyes imposible. se han mandado sondas y naves a
investigar. pero tardarán años. mientras, losHijos de Ra han decidido observar
y esperar. han dejado una serie de agentes infiltrados dentro de los restos de
la humanidad. tanto en lo que ahora es la República Solar como en la propia
Tierra. Los Ki-engir parecen haber huido. no dejando a nadie atrás, pero la
humanidad está evolucionando tecnológica y mentalmente a pasos agigan­
tados desde el ataque. se estánempezando a fusionar con el nuevo ambiente
que se les hasido impuestoya controlarlo en sobremanera, en el futuro serán
un enemigo temible, el objetivo de los Hijos de Ra en el Sistema Solar, es.
pues, reconducir los sentimientos de la población por el buen camino (ver la
Hermandad de Horus más adelante).

InTAODUCClón AL JUE60
Como nota al Director de Juego se debe señalar que la introducción de

raianos o Hüos de Ra en una campaña de Redención tiene que realizarse con
extremo cuidado ya que son elementos desestabilizadores. tanto en sus ca­
pacidades a la hora de enfrentarse a los Personajes comoen la influencia que
pueden teneren la trama general de Redención. Los Hijos de Ra deben apa­
recer como aquellos que mueven los hilos tras un grupo de fanáticos. como
el escurridizo personaje que acecha en lassombras y frustra los esfuerzos de
los Personajes de averiguar u obtener información o artefactos determinados.
Es dificil. prácticamente imposible. que dada la situación actual. el Comité
Moisés pudiese negociar con los Hijos de Ra, más bien todo lo contrario.
la visión del Comité y de la humanidad en general [incluidos los Personaje>
Jugadores) es de puroodioy miedo hacia ellos. Los Hüos de Ra lo saben y por
eso intentarán siempre beneficiar a sus seguidores y evitar que aquellos que
no lo sean obtengan la más minima ventaja.

HERRLDDS
¿Qué son las Máquinas? ¿cómo piensan? Es imposible deducir como se­

rán hoy en día tras miles de años de evolución enfrentándose entre si. Se
podría decir como eran antes. cuando fueron creadas.

La primera de ellaserapoco más que una nave espacial del tamaño de un
avión comercial del siglo XX. formada toda ella pornanomáquinas del tamaño
de una célula. su cerebro podía procesar la inform ación a niveles no soñados
aún pornuestra tecnología. pero no era conscientede sí mismas. Era un sabio
idiota. una máquina capaz de adaptarse a cualquier medio y de adaptar este
a susfines. pero no de preocuparse del porqué de su existencia. f ue esta apa­
rente estupidez de las Máquinas la que hizo que los raianos no sospecharan
del destino que les esperaba.

Apesar desus extraordinarios conocimientos losraianos cayeron en el error
de pensar que laevoluciónconlleva la inteligencia. Tomando porejemplo a las
cucarachas o el virus del constipado, no hay inteligencia ni consciencia. pero
si el ser humano intentase acabarcon ellos probablemente fracasaría. Es ese
tipo de desarrollo el que siguen (oseguian) los Heraldos, sólo que ellos si son
inteligentes.... mucho más que lo que podría ser un humano.

Las Máquinas siguen un desarrollo ciego. recogen materiales COI1 lo que
construyen más máquinas que hacena suvez10 mismo. si dosmáquinas creen



que es necesario compiten por los mismos recursos pero buscan siempre el
mayor beneñcio conla menor inversión de energía.

No podemos saber cómoson las Máquinas en la actualidad.si ellas evalua­
ran que es necesario para su supervivencia podrían convertirse en seres cons­
cientes en pocas generaciones,incluso podrían aliarse entresicontra un enemi­
go que amenazase a su existencia para luego seguir compitiendo entre si.

LA EPIDEmiA
Muy pocos miembros del gobiemo de la Repúbl ica Solar tienen acceso a

esta información. una gran partede los miembros delComitéMoisésestán al
corriente y sin duda alguna es una príorídad de todos cuantos la conocen. El
tiempo que losKi-engir estuvieron con nosotros fue mucho más dañino de lo
quejamás pudo nadie llegar a imaginar.

La embajada que instalaron en el desierto. no erasolo una embajada. era
uncentro deexperimentación. uncentro deexperimentación de inteligencias
artificialesy máquinas que utilizar en su guerra contra los Hijos de Ra y los
Heraldos. El enormelaboratorioque crearon a nuestras espaldas abarcaba ki­
lómetrosy kil ómetros de subsuelo deldesierto. alli se preparaba un ejercito de
máquinas auto-reproductivas cibernéticas. Era cierto quequerían ayudarnos a
crear un macro ejército para luchar contra los Hijos de' Ra, si. era cierto. pero
ellos no nos querían como aliados en ese ejército, nos querían como mano
de obra esclava. carne de cañón y hay quienes empiezan a pensar que como
materia prima... El ataquede losHijos de Ra frustró susplanes. Los frustró con
bastanles años de antelación ya que todavía los Ki-engir no habían logrado
un diseño defmitivo. Sin embargo algo ha pasado. algún diseño o prototipo
escapó del infierno que los Hijos de Ra volcaron sobrela embajada Ki-engir.
escapó y ha empezado a reproducirse.

Este tipo de ente al que especialistas del Comité Moisés ha denominado
como gilgamesh, necesita para su reproducción de elementos de tecnologia
de los Ki-engir o Hijos de Ra (tecnologia raianal, Durante estos sesenta años
en los que en la Tierra ha estado reinando el caos. este tipo de ente se ha
expandido por todo el globo buscando y encontrado de alguna forma restos
de tecnologia raiana [bien procedente de los Hijos de Ra, bien procedente
de los Ki-engir, bien restos que llevaban en la Tierra varías miles de años].
Los datos másoptimistas del Comité Moisés estiman en un millar la cantidad
de estos artefactos-criaturas que andan sueltos por la Tierra. No hay un,
digamos, modelo estándar, sinoque cada gilgamesh ha evolucionado de una
forma distinta sin que se sepa bien el motivo. Su número ha permanecido
constante, aparentemente relacionado como ya se ha mencionado con el
número de restos de tecnología raiana del planeta implicada en su repro­
ducción, son habitualmente encontrados cerca de restos tecnológicos de los
Ki-engir o de los Hijos de Ra.

El Comité Moisés está preocupado, está preocupado ya que se des­
conoce prácticamente todo acerca de estas criaturas: velocidad de repro­
ducción. necesidades vitales, etc. ¿Qué pasaría si una de estas criaturas
tuviese acceso al ascensor orbital de Marte o a un DevorAres? (máximos
exponentes de la tecnologia Ki-engir aplicada a infraestructuras huma­
nas). Se sabe que son criaturas muy inteligentesyen constante evolución.
tienen inteligencia animal de caza y reproducción y en algunas ocasiones
parecen tener instinto de colmena. ¿encontrarán la forma de reproducirse
sin la tecnologia raiana que se lo permite ahora? Hasta el momento se
han detectado y bloqueado con éxito emisiones de energia destinadas al
espacio profundo originadas en localizaciones relacionadas con pequeñas
colonias de gilgamesh, ¿estarán mandando señales a los Ki-engir?, ¿a los
Heraldos? ¿Por qué a veces se agrupan en coloniasde docenas y otrasveces
permanecen en solitario?

Silos Ki-engirestabanjugando con tecnologia proceden le de los Heraldos
para utilizarla en su guerra contra los Hijos de Ra, ¿pudo escap árseles de las
manos?

Hay demasiadas preguntas y muy pocas respuestas. agentes del Comité
Moisés se han enfrentado a ellos en varias ocasiones con resultados poco ha­
lagüeños. Se les puede destruir. el Comité lo sabe por queya ha acabado con
varías de ellos, individualmenteson letales, agrupados en un colectivo de un
pardecentenaresserian prácticamente imparables. Sonhostiles sinque medie
provocación a la raza humana, aunquese han dado casosen los quehumanos
expuestos han sidoignorados.

En la primera expedición en la que agentesdel Comité Moisés tuvo con­
tacto con criaturas gilgamesh (en una misión a las ruinas de la embajada
Ki-engir en la TIerra). se encontraron seres humanos muertos transformados
cibernéticamente, con implantes tecnológicos por todo su cuerpoque lesha­
cían parecer más a algún lipa de androide que a seres humanos. ¿Seria un
antiguo experimento ya olvidado, o estaría todavía en activo? La autopsia
revelóque llevaban muertos cercade veinte años. pero no reveló las causas de
su muerte ni la forma en la que les fueron realizados los implantes.

51nDHU
Los Sindhu fueron una de las civilizaciones humanas propiamente te­

rráqueas, aparentemente independiente y sin influencias alienigenas. Según
informaciones extraidas de los dos Hijos de Ra prisioneros tras el Dia E. los
Sindhu llegaron a desarrollar de forma espontánea lo que hoy conocemos
como Capacidades Mentales Especiales.

Las fechasson inciertasy las posibilidades de averiguar algo máscon la in­
form ación e indicios actuales bastante escasas. Se están analizando antiguos
libros y escrituras en sánscrito. repasando antiguas edificaciones en busca
de significados ocultos. etc. Se da por hecho que el Mahabharata de alguna
forma describe la desigual guerra que llevaron a cabo nuestros antepasados
contra los Hijos de Ra y que desembocó en su exterminio. Nuestro incipiente
poder. pese al potencial como aliados que podiamos tener. les daba tanto o
más miedo que el enfrentamiento con los Heraldos, su única solución fue
nuestra casi completa aniquilación para que no evolucionáramos al margen
de su control.Como lodolo que rodea a los ICMEs.su relación conlos Sindhu
está rodeada de incertidumbres. pero hay muchos conocedores del fenómeno
que apuestan por antiguos libros Hindis como camino para controlarlasCMEs
como jamás hubiéramos podidosoñar.

Diversos ICMEshan llevado a cabosus propias investigaciones en antiguos
escritos y grabados paraintentarencontrar respuestas.

mOAI5
Lo que defini tivamente marcó la Isla de Pascua como centro de actividad

alienigena fue el descubrimiento con la erupción volcánica del 2067 de una
serie de cavernas en las que el CESREse tomo un interés muyespecial.

En Mayo del 2067, teniendo aviso de actividad volcánica en la zona. el
CESRE desplazó un par de efectivos para una rutinaria y aburrida misión de
supervisar el procesode evacuación y control de daños. Sobrevolando la zona
en helicóptero cuando elvolcán parecía estar a punto de entrar en erupción.
una grieta inexistente hasta el momento apareció en mitad de uno de los
cráteres dejando al descubierto un extraño brillo metálico... Los agentes del
CESRE, habiendo realizado misiones para Moisés. preftrieron prevenir antes
que curar y decretaron una cuarentena para la zona utilizando como excusa
una nube de gases t óxicos, En menos de 24 horas Moisés tenia un equipo de
contención y análisis en la Isla de Pascua.

Las basesde datos al respecto se perdieron haceya mucho tiempo, muy po­
cosllegaron a saberque se pudo encontraren Rapa Nuirealmente. la teoría más
extendida entre los miembros delCM actuales es ladelhallazgo de los restos de



una base de lanzamiento espacial alienigena. Al estar localizada la isla en una
posición muy alejada del ecuador, hay quienessostienen que es imposible. ya
que no esoptimo lanzar cualquier tipo de vehiculo al espacio desde esalatitud.
Pese a todo,entrelos operativos del Comité Moiséssiemprehubomiembros con
interésen Rapa Nui, y desde esafecha hasta el Dia delÉxodo elCE5RE mantuvo
una baseen la isla para el análisis de la evolución ssmoqráñ ca de la zona.

EL GOBIERnO RnTE
HIJOS DE AR. HI-EnIiIR
y HERRLDOS.

Los agentes que tuvieron acceso a las diferentes revelaciones por parte
de Hijos de Ra presos murieron hace años. actualmente solo se guarda un
informe escrito acerca de este tema en una cáma ra acorazada que el CM
dispone en las cercanías de Tycho, no hay ninguna copia en ningún tipo de
soporte informático (siendo casi seguro un caso único en la República Solar).
Margaret del Hierro, ConstanceYarisy Alexander Tovak tienen muy en cuenta
esta información y saben que lo único de lo que podemos estar seguros es
que los Heraldos llegaran.

Tovak dirige personalmente un departamento encargado de revisar y ana­
lizar el desarrollo de todos los componentes de tecnologia Ki-engirdentro de
la Republica Solar, supervisar su funcionamiento y las posibles derivaciones
de su uso, el uso de lAs y su investigación es vigilado minuciosamente por
este departamento, se ponen frenos en su desarrollo y se estudian protocolos
de funcionamiento y emergencia. La implantación de tecnologia Ki-engir lo
raiana en generall no es copia exacta. sinovariantes propias conimposibil idad
de ser atacadas porvirus informáticos de ningún tipo y concero posibilidades
de desarrollo de lAs semiconscientes. asi como infinidad de controles que
aseguranel correcto funcionamiento de estas.

El gobierno no tiene ninguna posturaoficial para enfrentarse a la amenaza
de vemos instrumentos ojuguetes de la guerra milenaria en la que nos hemos
visto envueltos salvo el intentar contactar con las Colonias y la lógica recu­
peración tecnológica y el fortalecimiento mili tar, el Comité Moisés si y para
elloaprovecha sus lazos con el gobierno. principalmentecontrolandociertos
desarrollos tecnológicos e impuls ándolos en la dirección que se creecorrecta.

LR HISTORIR
OCULTR DE LRS crnss

- "No haynadatandificil que no pueda conseguirse. Tododepende de
la fortaleza del hombre."

Julio Cesar

- "Cualquier tecnoloqis superior no podrá distinguirse nunca de la
magia.

Arthur e Clsrke

El IniCIO DE
una nUEUA HUmAniDAD

En 1969, en la ciudad de Xaitongmoin en el Tibet, un entierro local es­
taba siendo grabado por las cá marasdel National Geographic, ante los ojos
inéditos de los reporteros, la hija de diecisiete años de edad de uno de los

fallecidos. desconsolada en un baño de lagrimas. iba levitando apenas unos
centímetros del suelo tras el féretro de su progenitor. Desafortunadamente
para ella, uno de los reporteros pertenecíaa la Agencia Central de Inteligencia
(CIA) y pesea la incredulidad de sus superiores directos el asunto tuvo gran
repercusión en Langley.

Durante décadas. losservicios secretos y fuerzas armadas de todo el mun­
do intentaron sin éxito localizar Individuos con Capacidades Mentales Espe­
ciales (JCMEs), los pocos casos reales que se encontraron novolvieron a repetir
conscientemente las manifestaciones de los poderes por los que habían sido
objetode estudio. Se cometieron atroces barbaridades en nombre de la segu­
ridad nacional sin que la opinión pública y en especial las organizaciones de
defensa de los derechos civilesestuvieran al tanto delasunto.

En las cuatro primeras décadas del reconocimiento del fenómeno ICME
por parte de las diferentes naciones los avances fueron nulos. Los casos en­
contrados por los diferentes gobiernos que realmente manifestaran o hubieran
manifestado CMEs se podian contar por docenas. Esas CMEs realmente no
eran gran cosa en si; pequeños actos de levitación, torpes manifestaciones
telequinéticas en pequeños objetos, casos de excepcional empalia... Aunque
el hecho desu existencia era innegable no se encontró ninguno quepudiera
repetir o controlar de forma voluntaria su tan especial Talento (nombre de
referencia utilizado por algunos para las Capacidades Mentales Especiales).
Tampoco se logró establecer una causa-efecto que explicase el origen de las
eMEs, solo que estos Talentos solían manifestarse en momentos de extrema
tensión emocional y que la cantidad de casos iba aumentando. muy lenla­
mente. pero aumentando.

Después de casi medio siglo de infru ctuosas investigaciones por parte
de las diferentes naciones en las que se invirtieron presupuestos millona rios
que no condujeron a ningún sitio. todos los gobiernos fueron poco a poco
reduciendo personal y fondos para un proyecto que distaba mucho de ser
rentable. El proceso de captación de un ICME era muy complicado ya que
habitualmente ni ellos mismos eran conscientes de que alguna vez hubiesen
manifestado su Talento. esto implicaba enormes recursos humanos y econó­
micos dedicados a su localización.

Con el tiempo. la existencia de Capacidades Mentales Especiales trascendió
a la opinión pública como subcuhura popular en categoria similar a la que
tenian las practicas espiritistas. de vudú.etc. Normalmente hasta que el leME
no era consciente de su Talento no prestaba atención a losdiferentes rumores
y leyendas populares. pero una vez este se manifestaba si que temia por su
seguridad (como siemprenunca nadie creeque le pueda pasara el). Los ICMEs
terniana susgobiernos por algo que no podian explicar ni controlar. algo que
incluso ellos mismos intentaban obligarsea olvidar.

Oficialmente el análisis e irrvestigación de las CMEs ha estado siempre o
cargo de ramas mili tares de los diferentes gobiernos. aunque poro a poco se
relajó suestudio¿Qué importancia podian tener unas manifestacionescomple­
tamente involuntarias. de ningún poder efectivo, no dañinas y sin efectos se­
cundarios que experimentaba un porcentaje ínfimo de la poblaciónquizádos o
tres veces a lo largo de susvidas?Secciones militares siguieron supervisando e
investigando el fenómeno cada vez conmenos fuerza y sin éxitos palpables.

Con la llegada del consejo Mendel y el Ecualizadormuchos pensaron que
quizá los lCMEs eran obra de la atrozobro de inqeniería genética que se esta­
ba llevando a cabo por todo el planeta, no fue asi. El Ecualizadorno afectaba
para nada a los ICMEs y los escá neres genéticos no detectaban diferencio
alguna. quedando de nuevo las CMEs relegadas a un segundo plano entre
aquellos que algunavezestuvieron al corriente y se interesaron en ellos.

LA TAASFOAm ACllí n OE lOS SUEños
En el 2074, con el mundo entero pendiente de la nave espacial tripulada

Intrépida a punto de atravesar e1 1K5. el capitán de la nave David Hartinqton,



ante los atónitos ojos de una humanidad extasiada con su propia excelencia
tecnológica, fue capaz de teclear a distancia el código de cierre de cuatro
dígitos de las esclusas de seguridad y activación del campo magnético de
defensa exterior,

Harrinqton, de cuarenta y tres años, doctorado por la Universidad de
Standford en Física. y astronauta con cerca de quince años de experiencia
en el espacio. había tenido manifestaciones CMEs a 10 largo de toda su vida,
Desde haciatres años tenia cierto control sobre su Talento.y desde que se dio
cuentade lasauténticas posibilidadesy consecuencias delmismo, decidió que
tenía que hacerlo público en un momento en que a lasautoridades les fuera
imposiblesilenciarlo, no pudo escogerlo mejor.

Debido al retardo temporal entre la emisión y la recepción de la señal. la
AENU tuvo tiempo de tapar su acto bloqueando la transmisión, Sin embar­
go, hubo fil traciones del video, que pronto estuvo distribuido en Internet al
alcance de todos. creando un pequeño peroconstante rumor que a la AENU
costó silenciar (de alcance similar a las eternas teorías conspiratorias acerca
del posible engaño de la NASA en los primeros pasos del hombre en la Luna
por Armstrongy Aldrin],

Harrington acabó sus días trabajando comorientíñco en unas instalacio­
nesde máxima seguridad en Alpha Centauri. Nunca concedió entrevistas acer­
cadel tema, aunque si lo hizo en varias ocasionesacerca de temasdiversos de
la terraformación y conquista del nuevo sistema solarque estaba colonízando
la humanidad. Su actuaciónayudó a cambiarla actitud de muchosgobernan­
tesy por ende de los diferentes departamentos encargados de la investigación
del fenómeno CME. muchos se preguntan el porqué su actuación suavizó la
situación en vezde agravarla por miedoy desconocimiento. peroel hecho es
que marcó un punto de inflexión a mejor.

Desde su descubrimiento por lasautoridades en 1969 y el siglo que tras­
currió hasta el incidente de la Intrépida, diferentes grupos de poder hicieron
barbaridades con los ICMEs que caían en sus manos. sometiéndoles a todo
tipo de crueles experimentos y terribles vejaciones. A partir de esta fecha,
del incidente de la Intrépida. bien por la concienciación de los ICMEs del
momento (que a prácticamente todosles llego el rumor de tan valiente acto),
de que su situación no iba a ser respaldada ni aceptada, bienpor una media­
ción extraoficial de la ONU para evi tar barbaridades, la persecución se relajo.
Muchos dicen, sin embargo. que Harrington hizo algo más aparte de apretar
unos botones, algo que atemorizó y asustó o sensibilizó lo suficiente a las
autoridades pertinentes. los comentarios al respecto nunca han pasado de
meros rumores. El más extendido dice que Harrington o ICMEs amigosvolca­
ron en la mente de determinados cargos. el padecimiento. las penurias y las
aspiraciones de cientos y cientos de ICMEs. haciéndolesver que no habia un
peligro generalizadoy sí un sufrimiento de gentesquenuncahabían supuesto
unaamenaza real ni efectiva.

Hubo multitud de leyendas urbanas acerca de la existencia de los ICMEs.
leyendas que aparecían y se reflejaban en revistas pseudocientificas máspro­
pias de la ciencia ficció n que de la vida real. Las personas que desarrollaban
CMEs pronto aprendían a mantenerlo en el másestricto de los secretos. cos­
tumbre que sigue vigente en nuestros días.

IcmEs en EL CET
Oficialmente se desconoce la existencia de individuos concretos con Ca­

pacidades Mentales Especiales en el Congreso de Emergencia Terrano, extra­
oficialmentees otro cantar.

El CH dispone de un departamento dentro del Gabinete de Seguridad
dedicado a estudiar y analizar el fenómeno ICME. popularmente muchos des­
conocen su existencia. otros la consideran una leyenda urbana, y la mayor
parteno le dan másrelevancia que la que se dabaa los rituales de exorcismo

y exorcistas de la iglesiacatólica de los siglos XX y XXI. Este departamento se
denomina Centro de Estudios Mentales (CEM).

De forma porcentual se suponen más numerosos entre la población hu­
mana del s. XXIV que la de un siglo antes. Las autoridades estiman que uno
de cada 10,000 habitantes de la República Solar posee la capacidad de poder
desarrolla r alguna CME, cuandoanteriormente laestimación estaba en uno de
cada 100.000. Hay quiendice que es un paso más en la evolución del hom­
bre de Darwin, otros insisten en la posibilidad de manipulaciones qenéticas
inmunes al Ecualizador, incluso se habla de teorias alienigenas.., En cualquier
caso, por ahora. las diferentes teorías no pasan de ser meras divagaciones. y
no hay ninguna teoría oficial que indique una u otra posibilidad. con lo que
la másaceptada entre la población 'creyente' es la de una evolución natural
del hombre.

El CH no dispone de una legislación 'oficial' especial acerca de los ICMEs.
perosi de normas 'no oficiales' muy concretas para con las CMEs y su utili­
zación, En teoría los ICMEs son ciudadanos delCH con losmismos derechos
y obligaciones, de hecho el CH, pese al CEM. no reconoce su exis tencia ofi­
cialmente, ni marca diferencias. En caso de manifestar sus Talentos de forma
que intervengan en la vida cotidiana de otros ciudadanos (ya sea de forma
directa o indirectal lcs ICMEs localizadosson considerados una amenaza a la
seguridad y 'neutralizados' convenientemente ya sea internándolos en centros
para desestabilizados mentaleshasta su recuperación o en caso extremo neu ­
tralizados de forma defmitiva.

cem
El CEM en si mismo disponede escasosmedios. pocos dentro delGabinete

de Seguridad les tomanen serio y aún menos fuera de el. Sin embargo, tienen
autoridad para reclamar recursos t écnicos y humanos deotras unidades.

Cuando el Centro de EstudiosMentales localiza un lCME se le traslada de
inmediato a las instalaciones del CEM (si tuadas en Redención) para hacerle
una batería de pruebas y comprobar el alcance de sus Talentos. este primer
contacto es una invitación. no forzosa, no violenta, pero tampoco voluntaria.
Una vez realizadas estas pruebas. si no ha habido manifestación pública del
Talento, y este no es considerado una amenaza. el tCME puede seguir con su
vida, sabiendo que a partirde entonces el CEM le vigila y que si manifiesta
públicamente susTalentos no habrá segundas oportunidades. Pese a da, esta
opción al ICME. el CEM intenta siempre por todos los medios que acepte ser
recolocado en instalaciones concretas bajo una nueva identidad.

Actualmente el CEM debetenerbajo su 'protección' cerca de un centenar
de lCMEs, ninguno de los cuales supera el Nivel J de ningúnTalento. Básica­
mente lo único que tiene que intentar un ICME para no tener problemas es
evitar llamar la atención. si no intenta aprovecharse de sus Talentos y lleva a
cabo una vida normal. el CEM le controlará de cerca pero no intervendrá. en
caso de llamar la atención. el CEM le neutralizará de una forma u otra.

El tema de las Capacidades Mentales Especiales tiene abierto un deba te
interno desde hace ya muchos años en el seno delCH, existen dos posturas.
La primera postura. que va ganando cada vez más fuerza, es la de obligar a
los ICMEs a trabajar para el Gabinete de Seguridad. potenciar y desarrollar
susTalentos de forma controlada y establecer grupos de actuación compues­
tos por leMEs, principalmente enfocados en contraterrorismo y en amenaza
alieniqena, No son pocos los que creen que en el fenómeno CME podriamos
encontrar elpunto de inflexión que marcase las diferencias a nuestro favor en
un futuro encuentro con los Hijos de Ra o los Ki -engir. La segunda postura.
que hasta ahora ha prevalecido marcando las pautas a seguir del Centro de Es­
tudios Mentales. es la de controlar y contener el desa rrollo de los ICMEs desde
una posición lo más humana posible, Los defensores de esta opción sostienen
que hastaahora las diferentes manifestaciones de Talentos son prácticamente
anecdóticas y que apenas revisten peligro másallá de la arma social. pero si



las CMEs fueran a másy se creasen conscientemente grupos organizados de
JCMEs, grupos de actuación. de investigación. etc, podriamos ayudar a crear
una amenaza real e imprevisible.

En resumen. todos los altos cargos relacionados con el fenómeno. re­
conocen que los ICMEs son seres humanos de pleno derecho. con lo que
deben respetarse sus garantias constitucionales. perosi sobrepasan la raya de
la seguridad y el bien común. deben ser eliminados y su rastro borrado sin
contemplaciones. El CEM. hasta día de hoy. se ha encargado a la perfección
de esta tarea.

EL COmiTÉ mOISÉS y LOS JCmES
Cuando la CIA descubrió y empezó a investigar el fenómeno JeME. Moi­

sés se puso de inmediato también a ello. Muchas cosas no encajaban. para
Emily Hackett y Mistislav Tremsinovich la posibilidad del factor alienígena era
demasiado evidente.

Posteriores investigaciones acerca de los Sindhu evidenciaban un pasado
peligrosamente relacionado con el presente. Moisés dedicó mucho esfuerzo
a investigar el fenó meno CME y a estudiar sus posibles relaciones con la
presencia alienígena en nuestroplaneta en la antigüedady sus posibles reper­
cusionesen nuestro presente.

El comité Moisés, consciente de un problema mucho más global. intentó
reclutar para susfilasla mayorcantidad posible de JeMEs de forma voluntaria,
nunca forzando su decisión. Al igual que otros servicios tampoco cosechó
demasiados éxitos, salvo el de encontrar a ConstantinoPadapoulos.

El Comité Moisés tiene en susarchivos los datos del Informe Génesis que nos
presenta a losICMEs como algo propio de la Tierra. pero desconfía de esta infor­
mación y susespecialistastienden más a pensar en manipulaciónalienígena.

Constantino Padapoulos
Constantino Padapoulos ha sido sin duda el ICME de mayor habilidad

reconocido por los diferentes servicios secretos hasta la fecha. Ingeniero de
telecomunicaciones griego porla universidad politécnica de Atenas y eurodi­
putado durante siete años desapareció súbitamente de la vida pública tras el
atentado de Maniacs S.L. para volver a reaparecer tres años después en un
templo Budista en Nepal.

Constantino Padapoulos fue el último invitado del programa de Maniacs
S.L. Moisés desconoce quien plantó la bomba que destruyo las ofi cinas de
Maniacs matando a diecis éis personas en el atentado. pero de lo que si están
seguroses que iban contra Padapoulos,

Padapoulos desapareció esedía. su cadáver no se encontró entre loscuer­
pos de las oficinas de Maniacs pesea quese le suponía allí y que habia varios
testigos que le vieron entrar pero no salir. Durante tresaños Padapoulos fue
declarado oficialmente desaparecido. todoel mundo lesuponía muerto. Hasta
que Mois és lo encontró.

Mois és encontró a Constantino Padapoulos de casualidad. en una investi­
gación sinimportancia de una lluvia de meteoritos en Nepal, a trav és del CES­
RE. Uno de los agentes le reconoció en un mercado y de inmediato puso en
marcha los meca nismos deemergencia. Moisés tenía evidencias de Padapoulos
como de un JeME con control sobre sus Talentos. Con control y extrema
habilidad. algohasta ahora inedito.

De inmediato se mando un equipo a contactarle de forma discreta y hubo
problemas... De alguna forma. bien por alguna filtración desconocida, bien
por mera casualidad. losservicios secretos de la Rep ública Popular China de­
tectaron también a Padapoulos, al parecer estaba relacionado con algún tipo
de orga nización de disidentes Nepalies. Moisés, bajo cobertura del CESRE.
arregló un encuentro con Constantino.

Los agentes designados tenían órdenes de contar laverdad superficialmente
a Constantino para estudiar su reacción y anal izar posibles relaciones. verde al­
guna fonna si Constantino eraalgún tipodeagente 'exterior: Constantino negó

categóricamente cualquier relación alienígena. el consideraba su estado como
un paso más en la evolución humana. sin embargo admitió que ciertos textos
budistas e hindúes ayudaban a lograr un estado mental adecuado que predis­
ponía a la manifestación del Talento en algunos casos. Consideraba queerasu
deber ayudar a todos aquellos queestaban ensu misma situación. teniendo que
vivir ocultos y temiendo porsusvidas y reconoció que tenia varios alumnos. En­
tendió rápidamente las preocupaciones del Comit é Moisés. y quizá demasiado
rápidamente también dijo compartirlas... Prometió a losagentes queelaboraria
un completo informe de sus descubrimientos y que cuando lo concluyera se lo
haria llegar. en ese momento bombasde humo estallaron por doquier. fuerzas
especiales de la seguridad china entraron disparando a todo aquello que se
movía, uno de los agentes del CESRE cayo abatido en el acto. el otro fuegra­
vemente herido. Constantino Padapoulos desapareció de nuevo sindejar rastro.

Once años después, en el cuartel general del CESRE. en el despacho del
más quesecreto número uno del Comité Moisés. apareció unsobre sin remite.
sin huellas. sin rastros de ningún tipo de ADN.... con un libro.

CM, enfoque actual
La actitud del CM tras la entrega del libro fue de mayor desconfianza

aún de la que habia habido tras el reconocimiento del fenómeno. De mayor
desconfianza. perotambién de mayor control y seguridad a la hora de cómo
tratar a los JeMEs que habian desarrollado algúnTalento.

El CM tenia autentico miedo a una organización clandestina de ICMEs....
evidenciasninguna. actos que teóricamente hubiesen podido estar protagoni­
zados por una organización similar escasos y en absoluto fiab les. El CM tenia
constancia de que Constantino Padapoulos sequía vivo y al parecer ayudando
a otros como el a manifestar. controlary ocultar sushabilidades, perono tenia
pruebas. Entre los altos mandos de todoslosserviciosde inteligencia relevan­
tesdelmundo con conocimiento del fenómeno ICME. siempre se sospechó la
implicación de Constantino en ayudar a ocultarse a JeMEs de especial talento.
en la creación de una organización para ICMEs, organización que el Comit é
Moisés siempre investigóy nunca encontró. de vezen cuando surgen sospe­
chassin fundamentos de que pueda haber sobrevivido a nuestros días.

Tras el análisis del libro. mientras los diferentes servicios secretos seguian
con sus desmanes en el estudio del fenómeno JeME. Moisés adoptó una
política intermedia. Moisés tenía algunos ICMEs localizados y bajo estrecha
vigilancia. habia algunosque empezaban a controlar sushabilidades. no gran­
des cosas.... pero tener la seguridad de que alguien miente. en determinados
momentos, puedeser de gran utilidad...

Se les siguió fichando para la organización. perosiempre bajo un control
muyespecial. se les sometía a continuas pruebas y en definitiva. aunque bajo
el paraguas del CM gozaban de una vida relativamente agradable. relativa­
mente independientey estable. seguian siendo ciudadanos de segunda. De
aproximadamente las seis docenas como máximo de JeMEs que llegaron a
estar bajo el control directo del CM. prácticamente todos se daban cuenta
de la situación. de la injusticia. y en absoluto les gustaba. pero la alternativa
erao bien la clandestinidad. o bien que te captase un servicio de inteligencia
'clásico', la primera habia quedado claro por multitud de casos que acababa
desembocando en la segunda....y la segunda no era una opción.

Hoy en díael Comité Moisés tiene bajocontrol alCentro de Estudios Men­
talesy a través de él intenta entender mejorel fenómeno ICME. Laexperiencia
del Comité Moisés de años y siglos atrás. es la que marcóla política del CEM
en su creación.

¿QUÉ son AEALmEnTE LAS CmEs?
La magia. lo sobrenatural , no es sino aquello que escapa a nuestro en­

tendimiento. Así. el devenir de los siglos y el progreso de la humanidad han
disminuido cada vezmás el dominio dela magia según vamoscomprendiendo
susreglas y convirtiendo en ciencia.



Enla mente humana todoes posible, es un plano de infinitas posibilidades
que como biense está comprobando en laactualidad tiene puertas que nunca
pensamos que estuvieran ahi o pudiésemos abrir,

Diversos estudios acerca de estas habilidades se basan principalmente en
la fisica nuclear, donde encontramos explicaciones al Fenómeno lCME, ex­
plicaciones relacionadas en lineas generales con dos de los campos físicos
Fundamentales: gravitatorio y electromagnético,

Los diferentes casos de ICMEs analizados en entornos controlados han
demostrado el control molecular que pueden estos llegar a tener del propio
cuerpo y de objetos y cuerpos delentorno.

Todas las manifestaciones CMEs estudiadas necesitan un consumo extra de
energía, quenormalmente se toma del entorno lluz, calor) O del interior del indi­
viduo. El coste de activaci ón y funcionamiento de las CMEs en energía calorífica
hace a los lCMEs muy vulnerablesa losequiposde percepción térmica. Uncuerpo
puede incrementar su temperatura entre un parde gradosy diez. según la inten­
sidad del esfuerzo. Teóricamente, en determinados casos, esto puede producir la
muerte delindividuo, sobre todocuando se realizan grandes esfuerzos.

Informe lCME del CM
El Comité Moisés desarrolló en su momento un completo informe acerca

del Fenómeno lCME y susdiferentes manifestaciones, a continuación se repro­
ducen algunas de lasconclusiones a las que llegaron sus investigadores acerca
de los diferentesTalentos.

Piroquinesie
El hacer arder un objeto medianamente combustible es relativamente Fá ­

cil. La combustión es una reacción, entre el carbono y el oxigeno. que libera
energia de manera violenta. Las llamas son la manifestación de ésta energia.
Tanto el oxígeno como el carbono se encuentran normalmente en contacto
(el oxigeno del airey el carbono de nuestra piel), pero no reaccionan espontá­
neamente. Es necesario que ambos elementos se encuentren en un estado de
activación. Para llevarlos a dicho estado, es preciso aportarles energia. Ciertos
lCMEs son capaces de provocar vibraciones a nivel atómico en los cuerpos,
estas vibraciones se traducen en un incremento de temperatura, es decir. un
aporte de energia, cuando la energia aportada es suficiente, el cuerpo objeto
del incremento comienza a arder.

Teleouinesie
Se entiende Telequinesia, de Forma general. al movimiento de cuerpos

mediante CMEs.
LaTelequinesia se puedeconseguir de dos Formas: primero por la aplica­

ción de una o mas Fuerzas unidireccionalessobre un objeto. un individuo. el
propio cuerpo, etc., de Forma que este se mueva en la dirección deseada. La



segunda forma dehacerlo seria alterando el flujo de gluones entreun cuerpoy
otro. Los gluones son los agentes mediadores del campo gravitatorio, los que
causan la fuerzasobre los cuerpos ñsicos. Si alteramos dicho flujo, los efectos
puedenser tanto de eliminar losefectos de la gravedad como de aumentarlos.
En general, se pueden crear campos gravitatorios de gran intensidad a partir
de cualquier cuerpo. Estos campos pueden ser tambi én de signo negativo.
Los campos gravitatorios sólo tienen, en principio, fuerzas de atracción, a
diferencia de los campos elcctrornaqnéticos, en los que existen fuerzas en los
dos sentidos. Determinados JCMEs pueden crear gluones de signo negativo,
que producen rechazo entre los cuerpos. Son los denominados campos gra­
vitatorios de repulsión, que si bien no se dan en la naturaleza, el ser humano
con capacidad ICME ha sabido crearpara su provecho.

El esfuerzo para que un ICMEempuje unidireccionalmente un vaso sobre
la superficie de una mesa es inlinitamente inferior al de lanzarlo a través de
una habitación, y este inlinitamente inferior al deaplicar una fuerza unidirec­
cional sobre uno mismo de forma que se produzca la levitación (o en general
la manipulación de grandes pesos). Hay pues, en general, dos formas de tele­
quinesia sin que se haya sabido biendiferenciar como lo realiza un ICME, por
la aplicación de fuerzas y por la alteración de fl ujos de gravitrones. Se cree que
dado el terrible esfuerzo que suponen ciertas manifestaciones CMEs, estas se
realizan con una combinación deambas.

Nota: En Redención , por poner unejemplo, no hayun campograo
vitatorio, sino un campo de aceleración centrifuga. Para levitar pues
en estacioneso navesespaciales, es necesariocrear un pequeñocarn­
po de repulsión , ya que no hay campo gravitatorio que anular.

Las diferentes teorías sobre la manipulación del flujo de gravi·
trones están siendo utilizadas en experimentos sobre gravedades
artificiales en naves espacialesy estaciones de pequeño tamaño. El
Gabinete 1+0 dedica ingentes recursos a este proyecto.

Perturbación electromagnética
Del mismo modo que se pueden crear perturbaciones en el campo gravita­

torio, se crean en el campoelectromaqn ético. Los agentes mediadores de este
campose denominan fotones. Porejemplo, sabemos que unacorriente eléctri­
ca (Aujo de electroneslibres)se mueve desde las regiones de mayor potencial a
las de menos. Los fotones son los que comunican a los electrones dónde hay
una región de menor potencial. Un ICME capaz de alterar el campo electro­
magnético es capaz de'convencer' a los electronesquevayan a un determina­
do lugar, estos individuos son capaces de descargar electricidad. La facilidad
de hacerlosuele dependerde la materia receptora de dicha descarga.

Pero esta no es la única capacidad que poseen que poseen los ICMEs con
esteTalento. tambié n pueden crear campos maqnétkos, trasladando los obje­
tos metálicos a distancia. Esta capacidad se asemeja a la telequinesia, pero es
sólo válida con objetos metálicos u objetos sólidamente unidos a un metal.

Finalmente, la capacidad de crear pulsos electromagnéticos (l iberar una
gran cantidad de energia en un corto espacio de tiempo)es la capacidad me­
nos vistosa, pero puede que la más letal. Los pulsos electromaqnéticos 'frien'
literalmente los circuitos electrónicos.Prácticamente todo en la humanidad de
la República Solar lleva componentes electrónicos susceptibles de ser altera­
dos: ordenadores, sistemas de soporte vital , navegadores...

Invisibilidad
El ojo humano capta los colores gracias a que los objetos reflejan la luz

que inciden en ellos. La luz no essino un fl ujode fotones, que aparentemente
algunos ICMEs son capaces de manipular. La diferencia entre esta capacidad
y las habilidades relacionadas con el electromagnetismo consiste en que al
manipular el campo eléctrico, manipulamos la información que transmiten los
fotones. La posible invisibilidad consiste en manipular la cantidad de fotones

que se transmiten. Además. el tipo de fotones es distinto en cada caso, no
todos tienen el mismo contenidoenergético.

Para que un objeto se vuelva invisible, basta, en teoría, con permi tir que
los fotones lo atraviesen, sin rebotar en el. Esta permeabilidad teórica a los
fotones no se trata realmente de una permeabilidad, aunque la CME parez­
ca simularla. Los cuerpos de estos individuos, cuando son alcanzados por
un fotón, emiten inmediatamente otro de las mismas características, pero lo
emiten en el punto por el que saldria el fotón original si hubiese atravesado
el cuerpo.

Esta habilidad suele afectar solamente a los elementos de captura óptica.
no asi a los de percepción térmica,

~
a informació n a continuación expuesta, clasificada de máxima
seguridad, la manejan tan solo altos miembros del Gabinete de
Seguridad e incluso en algún caso tan solo obra en poder de una

O dos personas.

LOCALl2 ACIonES
DE InTEAÉS

Los apuntes mostrados a continuación son de algunas de las localizacio­
nesque aparecen en la basede datos del Comit éMoisés conprioridad absolu­
ta para su análisis y vigilancia. En el caso de Caronte, debido a la inmensidad
planetaria se trabaja en intentar acotar la localización del ingenio, sin éxito
aparente ni perspectivas de obtenerlo.

CRRenTE
"Csronte era elanciano barquero queporla laguna Estigia transporta­
ba las almas de losdifuntos hasta laentrada del mundo subterráneo.
Solo admitia ensu barca aquel/as almas quehabian recibido losapro­
piados ritos de sepultura, en el/os, su paso habla sido pagado colo­
cando un óbolo bajo la lengua del muerto. Aquel/os que Csronte no
admitia ensu barca eran condenados a esperar a laoril/a de la Laguna
Estigia durante un siglo. "

Caronte es la luna de Plutón (descubierta en t978), gira alrededor del mismo
a una distancia de unos t9.000Km. Caronte tiene aproximadamente un diámetro
lamitaddegrande que Plutón, loque les convierteenunsistema de dos planetas.
La densidad de esta lunaesaproximadamente poca más queladel agua y en su
interior seesconde lo quebienpodria serla última esperanza de la humanidad.

El primer y rudimentario Ingenio de Karl Schwarzschild (IKS) construido
fue sustituido al poco tiempo de su puesta en funcionamiento por otro de
mayores dimensiones. El original tenia un diámetro de apenas veinte metros.
su sustituto prácticamente cien. El motivo, obviamente, fue el poderviajar
con naves más grandes, ya que teóricamente era imposible operar dos IKS en
un mismo sistema solar con consecuencias imprevisibles en caso de hacerlo.
Por lo tanto eI IKS-I fue susti tuido y nunca la opinión pública se preocupóde
que habria podido pasar con el.

El Doctor en Física AlejandroEstévez de la UCME, que participó en todas
las fases de puesta en funcionamiento y pruebas deI IKS-I recibió el encargo



de trasladarlo a la basecientiñca en Europa [luna de Júpiter). El Doctor Esté­
vez. encariñado con el IKS-I y unas ideas revolucionarias acerca de su funcio­
namiento tenia otros planes bien distintos. Al Dr. Estévez se le había negado
repetidamente la posihilidad de realizar determinadosexperimentos con el lKS
porconsiderarlos demasiado peligrosos. Después de mucho meditarloy tras un
minucioso y detallado planhizo creer a las autoridades que eIIKS-Ihabía sido
destruido y con la ayuda de dos de sus adjuntos escondieron el Ingenio en la
luna Carente. El motivo que les llevo a hacerlo fue su absoluta creencia en la
posibilidad de revolucionarel viaje espacial. la posibilidad de poderutilizar un
IKS sin que hubiera otro ingenio similar al otro lado.

Lamentablemente. después de haberescondido eIIKS-I en Carente la nave
de Doctor Estévez sufrió una avena de consecuencias fatal es para toda su
tripulación. sin que nadiemás llegase a enterarse jamás que el IKS-I todavía
permanecía intacto y a salvo.

En el 2134. muchos años después de la muertedel Dr. Estévez, una nave
de la AEC en misión cientifica sobre Plutón. sufrió una avena y acabó preci­
pitándose hacia Carente. La tripulación de la nave creyó por un momento ver
un enorme ingenio de metal en el interior del planeta (desgraciadamente los
instrumentos de la nave no registraron nada) peroprontolo perdieronde vista.
Después de recuperada la nave la AEC mandódos misiones a la búsqueda del
misterioso artefacto, pero nada encontraron.

Treinta años más tarde. uncrucero delujo con cerca dedoscientos pasaje­
ros sufrió otra avería en la misma área, de nuevo el extraño artilugio fue avis­
tado, y denuevo los instrumentos de la nave noconsiguieron grabar nada. La
leyenda creció sin que sucesivas exploraciones obtuviesen resultado alguno.

Diferentes fen ómenos hicieron durante muchos años a los medios com­
pararesta zona con el Triángulo de las Bermudas, historias. avistamíentos, la
zona fue fuente de continuos rumoresy fenómenos extraños.

Desde hace un siglo se ha hablado del misterioso artilugio de Carente
comodel monstruo del Lago Ness en Escocia (Tierra) se habló durante siglos.
peroal igual que el famoso monstruo en su época el artilugio de Carente no
es el único caso en la nuestra. A lo largo de la exploración. colonización y
explotación del Sistema Solar. surgieron docenas de historias similares acerca
de increíb les seres gaseosos en los Anillos de Saturno. extrañas formaciones
rocosas en Marte indicativas de construcciones anteriores al inicio de la te­
rraformaci ón, restos de una base alienígena en Júpiter. en fin. infinidad de
ellas... Desde el Dia E. estas historias adquirieron más popularidad y debido a
la infamia delsusodicho día su credibilidad aumento a la par que su número.

EL ASILO
Cuando la UFN se formó en tomo a las naciones Solares.Veganas y Cen­

tauras, laaceptación fuecasi unánime, sinembargo hubo colectivos extremis­
tas que hicieron todo lo posible por evitar su implantación y sobre todo para
evitar la implantación del Protocolo de Relaciones Alienigenas.

Estos grupos terroristas impusieron un reino de terror en las principales
capitales terranas, su desarticulación llevo a la UFN dos años de duros en­
frentamientos. este grupo se denominaba Brigadas Azules. Una vez detenidos.
juzgados y condenados sus principales miembros. la duda era en que prisión
retenerlos. el riesgo de fuga era evidente por las simpatías que despertaba su
lucha (con lasayudas que ello podía proporcionar). había células que no habían
sidodesactivadas. por todoello se decidió crear la prisión de máxima seguridad
más inexpugnable jamásconcebida porel hombre. Para su localización se esco­
gióun asteroidedel Cinturón cuyo nombre nunca se reveló a laopinión pública
y se creóuna estación penitenciaria para diezmil presos.Aqui seencarceló a los
reclusos máspeligrosos de toda la humanidad de la UFN. Con el ataque de los
Hüos de Ra. al igual que con tantasotrasbases. se perdió el contacto.

El cuartel general del mando espacial de la UFN tenia su sede donde
actualmente se ubica el Gabinete de Seguridad. alli habíauna sala de control

con cuarenta técnicos dedicados en exclusiva a supervisar la labor de sus
colegas en lo que comúnmente sellamaba el Asilo. Esas pantallas no han emi­
tido en un siglo. según ciertos medios de comunicación multitud de sensores
han vuelto a parpadear evidenciando un posible retomo a la actividad de la
antigua penitenciaria... ElGabinete de Seguridad lo ha negado todo. pero los
sensacionalistas mediosde Redención han hecho ecodel temarescatando his­
toriales de asesinosen serie. diferentes grupos terroristas. maniacos asesinos y
la enorme lista de individuos de pesadilla que poblaban sus celdas.

EL AElnO DE LA mOnTAñA
El Reino de la Montaña es una de las comunidades mejor organizadas.

preparadas y peligrosas de toda la Tierra del s. XXIV.

HISTORIA
Este autodenominado reino se formo en tomo al antiguo cuartel general

del NORAD (North American Aeroespace Defense Command] en el centro de
operaciones de Cheyenne Mountain.

El NORAD demostró su utilidad durante la 111 GM dirigiendo y coordinan­
do el cuarto frente abierto en esta última gran guerra terráquea. el espacial.
En estesentidolograroninterceptarvarios (aunqueno todos)misiles balísticos
dirigidos contra los EE.UU. y coordinó multitud de misiones de la USAF a lo
largo de todo el conflicto,

Tras la guerra. un NORADal que se le iban añadiendo continuas mejoras.
siguió sirviendo comocuartel general de la marinaespacial de los USA (USMA]
hasta el encuentro con los Ki-engir. momento que pasó a convert irse ('11 ('1
segundo centro de mando en importancia de la UFN (el principal se encon­
traba en Redención).

El general de cinco estrellasAnthony Bush fue uno de los militares nor­
teamericanos más críticos ante el pacto de colaboración establecido con
nuestros visitantes. De hecho siempre pensó que acabaríamos teniendo pro­
blemas con ellos. y desgraciadamente tuvo razón. En consecuencia. desde el
encuentro. preparó. si cabe aún más. al NORAD paraenfrentarse a todo. para
soportarlo todo. y para asegurar que la USAF sobreviviría y podria responder
a cualquierataque.

Anthony Bush, que habíasidoantes de estar al frente del NORAD director
de operacionesde la Agencia Centralde Información (CIA). acabó conociendo
la existencia del CMy los preparativos que estaban llevando a cabo.estando
excluido de ellos. al parecer porsu carácter'poco tolerante' (pordecirlo de una
manera suave. era simpatizantedegrupos deextrema derecha del medio oeste
americano) decidió que prepararía su propia selección de elegidos para ama­
neceren un nuevo mundo y resucitarlo de entre suscenizas. Dos años antes
del díadel Éxodo.A. Bush pasóa la reserva. dos noches antes del Día E. sinel
conocimiento de la USAFy completamente al margen del CM. volvió a tomar
el mando del centro y lo sellosabiendo que el apocalipsis habia llegado.

Hoy
Veinte años después del Día E. el NORAD volvió a abrir sus puertas. au­

toproclamado primero jocosamente. y más tarde de fama oficial. Reino de la
Montaña. tenía la organización, los hombres y los medios para imponer su
autoridad en una Tierra devastada. tenía la posibilidad y la aprovechó. Muchos
militares habian traído a sus familias con lo que eranuna comunidad completa.
aprovechando la superioridad que les dabael haber estado preparados y no ha­
bersufrido losefectos del ataque. sometieron a su control un radiode casi cien
kilómetros alrededor del NORAD. teniendo a la población de estazonasometida
a su voluntad. Los supervivientesoriginalesdel NORADse consideran un pueblo
elegido cuyo destino es fundar la Nueva América. Para ello no reparan en me­
dios para someter a las pequeñas y dispersas comunidadesque se lesoponen.



El CM sospecha que de alguna fonna esta peligrosa facci ón terráquea ha
entrado en contacto con extremistas marcianos, los indicios son suficiente­
mente preocupantes para que se estén barajando misiones de infiltración de
agentes en ambos lados.

CEnTRO DE DPERRCIOnES

OE CHEYEne rnounrrsn
Ideado y construido en el s. XX en plena guerra fria. El COC (Cheyenne

Operations Center) fue diseñado para asegurar en un 70% la probabilidad de
poderseguir funcionando en caso de impacto de una cabeza nuclear de cinco
megatones con un área de error de tres millas de radio (circular error proba­
bility, CEP). ser autosuñcíente en periodos de emergencia, mantenerestables
las comunicaciones y señales de televisión con centros de mando aliados,
alojamiento para el personal dentro del COC en periodo de guerra y protección
ante todo tipo de guerra quimica o biológica.

Según avanzaba la construcción. las instalaciones mejoraron para aguan­
tar el impacto de misiles balisticos de múltiples cabezas nucleares en un área
de entre una y una y media millas náuticas (se tubo en cuenta las capaci­
dad nuclear presente y estimación futura de la antigua Unión de Repúbl i­
cas Socialistas Sovi éticas]. El interior fue protegido contra EMP (Pulsaciones
Electromagnéticas) y multitud de nuevos sistemas de seguridad que fueron
incrementándose y perfeccionándose conel paso del tiempo hasta el Dia E.

LA ATLÁnTIDA
Aproximadamente en elaño353a.C;conmás de ochenta años de edad.el

fi lósofo griego Platón escribió lo que deseaba fuerala coronación de toda su
obra. Deestostextos titulados en función a lasconversaciones refleja das con
tresamigos (sabios y pensadores de la época). nos interesa el titulado Critias
(de la Atlántida). A continuación reproducimos fragm entos del mismo cuya
traducción tomamos ia presentada por J. A. Bravo para Ediciones Martínez
Roca S.A. en castellano en el libro de Harald Braem "Das magische Dreieck.
Neue Geheim nisse aus dem Reich der Pyramiden" publicado en el s. XX.

...Pues taly como cuentan las crónicas, antaño vuestra nación detuvo
a un gran ejército que lleno de soberbia habia emprendido camparia
frentea Europa y Asia almismo tiempo. y que tenia su sedeen el mar
Atlántico. Es de saber que entonces dicho marera navegable, porque
delante del estrecho que lamáisen vuestro idioma "las columnas de
Hércules"existia unaisla,'y ésta era más grandeque Libiay Asiajuntas.
y desde ella sepodia pesar a otras islas...
...Pues bien, en esta isla Atlántida hubo un reino tan poderoso y ad­
mirable que no solo llego a dominar toda la isla. sino además otras
muchas asi como una parte de tierra firme. Por otra parte sus reyes
reinaron sobre muchas naciones de estemar interior desde Libia hasta
Egipto.y desde Europa hasta Tirrenia...

En este texto Platón sigue hablándonos sobre la Atl ántida, pero hemos
querido reflejar estos pequeños párrafos para realzar el hecho de un impor­
tante ejército invasor que impuso su supremacía, un ejército quesegún Platón
entroen liza 9000añosantesde Cristo. un ejército de un poder solo compa­
rable al de los dioses. Platón nos expl ica el fin de la Atlántida por medio de
terremotos y grandes catástrofes naturales.

El mito de la Atlántida ha estado presente desde casi siempre en la hu­
manidad, nadie pudo sin embargo llegar a conclusiones de lo que realmente"
ocurrió.Nadie. claro, hasta ahora. cuando cierto científico judío independien­
te un tanto problemático, convencido de que la Atl ántída era una gigantesca

nave espacial alienígena. de la cual dice tenersu localización. estaba a punto
de hacer público su descubrimiento. momento en el cual fue detenido por el
Gabinete de Seguridad. Desde entonces permanece incomunicado en instala­
ciones del GS. Esta infonnación está siendo analizada por el Comité Moisés
considerada por algunos de sus miembros como una posibil idad real de pre­
sencia alienígena.

DRGRnl2RClcnES
CLRnDESTlnRS
En EL 5. HHIU

Enla República Solar hay diferentes grupos de poder. individuos aislados
y diversidad de criterios suficientes como para que la proliferación de orga­
nizaciones con politicas propias ajenas al bienestar de la mayoria hayan sido
una constante desde su fundación. Las aquí presentadas son una muestra de
aquellas con mayor actividad en los últimos tiempos,no por ello las únicas. La
más relevante es, como no podia ser de otra forma, el Comité Moisés.

CABALLEAOS DE SAn JOAIiE
En honor al intrépido santo matador de dragones, la lIT ha bautizado

su brazo armado. Ofi cialmente la lIT solo se dedica a la preparación de la
población mediante campos de entrenamiento militar, pero hace ya más de
una década que se decidió a dejarde esperar a que otros actuasen o a tener
suficiente fuerza en el congreso para hacer lo que tenia que hacerse.

Los Caballeros de San Jorge fueron fundados por la lIT hace apenas diez
años y por ahora no han realizado más que media docena de intervencio­
nes. Los servicios de seguridad del CEl conocen su existencia pero no tienen
pruebas ni pistas sobre las que trabajar en ninguno de los casos en los que
suponen la implicación de la lIT.

Sesupone que su número no sobrepasa las dos docenas y solo responden
ante el Cardenal al frente de la lIT. Están equipados con los más modernos
equipos. al nivel de los propios cuerpos especiales del Gabinete de Seguridad.
dehecho secree quehay algúntipo de traspasoilegal de tecnologiay hay una
investigación en marcha para descubrir posibles fil traciones.

Los Caballeros de SanJorge conocen la existencia del fenómeno ICME y
tienen ahí uno de los objetivos más grandesde su particular cruzada.

BABEL
Entodasociedad siempreha habido aquellos quese mueven en la sombra,

que negocian con lo prohibido. que habitan en un submundo desconocido
y peligroso...

La sociedad humana del s. XXN ha vuelto a sus origenes. la estricta tec­
nocracia impuestas por la Coalición Redención empieza a agrietarse y como
siempre en la historia de la humanidad ha habido quien ha estado dispuesto
a llenarlos huecos.

La sociedad del CEl havuelto a parecersede nuevo a la increíblesociedad
de consumo iniciada durante el s. XX y con ella han aparecido numerosas
oportunidades para lo ilicito.

Numerosos individuosya seaen solitario u organizados en grupos se han
adentrado en el oscuro caminode estar al margen de la ley. perosi hay uno de
ellos que preocupa de sobremanera a las autoridades del CEl esees Babel.

Babel es la organización criminal clandestina más importante del CEl.
Decimos clandestina y no es que sea una redundancia.... los demás grupos



Sociedad secreta marciana que en la tradición de las sociedades secretas
chinas remontada milenios atrás, está compuesta por miembros de origen
oriental (han), con el nada desdeñable propósito de liderar un nuevo Impe­
rio. Esta sociedad secreta, con rituales ignotos y extraños saludos tiene una
estructura opaca de células, con miembros que no se conocen. infilt rados
en todos los estratos de la sociedad del CET y en especial marciana. Estaría
involucrada en sabotajes, espionaje industrial y crimen organizado (a través
de las Triadas). Suobjetivo es instaurar el Centro de un Imperio Han centrado
en Marte y el control/genocidio de los 'bárbaros' que tantas desgracias han
traído al mundo.

Los Puños Rojos constituyen una seria amenaza para la República Solar.
el Gabinete de Seguridad destina ingentes medios a intentar infiltrarse en su
estructura,hasta ahora con muy poco éxito. Los Puños Rojos tienen multitud
de simpatizantes entre los ciudadanos de origen oriental que les ven como
una especia de salvaguarda de sus tradiciones e identidad cultural. Desde el
CET se hacen continuas campañas de concienciación sobre el lema. pero el
hecho que haya pocos orientales (apenas un 4% según los últimos estudios)
en puestos de responsabilidad política hace que existan sectores de la pobla­
ciónque prefieran mirarhacia otro lado.

Entre los atentados más famosos de los Puños Rojos se encuentra el in­
tento de situar una bomba de gran potencia en uno de los principalesdomos

Esto implica conseguir restos de tecnología Ki-engir o raiana peligrosa
para la humanidad y que no caiga en malas manos, eliminar personas que
saben demasiado acerca de sus actividades, lograr que el mayor número
de lCMEs simpatice con su causa, etc. De todo aquello que los Hijos de
Ra consideran como amenaza, su prioridad es evitar el desarrollo de tec­
nologia Ki-engir en las fronteras de la República Solar (es por ello que
han llevado a cabo ataques terroristas contra el ascensor orbital de Marte
y algunos Devorares así como contra centros de investigación científi ca
relacionados).

La Hermandad de Horus está interesada en el desarrollo de la capacidad
militar del CET y el programa GEN, interesada solo para recabar información
que los Hijos de Ra consideran útil. no para interferir de form a destructiva. Se
han dado casos, en losque cierta investigación de aplicación mil itar que seen­
contraba estancada, ha recibido un empujón en la dirección correcta de forma
encubierta. La Hermandad deHorusesseguramente el partido conel programa
más ambicioso de desarrollo de las fuerzasarmadas y el programa GEN. Hay
que ser conscientes.que a fin de cuentas,los Hijos de Ra necesitan aliados...

La Hermandad de Horus tiene laboratorios clandestinos de investigación
genética. de investigación del fenómeno ICME, y sobre todo más seguidores
de los que la opinión pública cree, seguidores en muchos casos demasiado
bien armados y preparados.

Entre la mayor parte de los miembros de la Hermandad de Horus impera
el desconomiento de que sus dirigentes se comunican constantemente con
los Hijos de Ra y estos les indican los auténticos peligros a los que la raza
humana debe enfrentarse (tecnoloqia Ki-engir. lCMEs descontrolados. etc.] y
sus instrucciones conrespecto a ellos.

JU6RnDD CDn LR HERmRnDRD
La introducción de la Hermandady susactividades ilícitasen eljuego debe

realizarse siempre siguiendo la premisa que los altos cargos del GS, del CET
o del CM nunca van a permitir que salga a la luz presencia alienigena entre
nosotros. recurrirán a cualquier medio para evitarlo, ya que el caosy la para­
noiaque crearía serian catastróficos para la relativa estabilidad conseguida en
la República Solar.

Puños ROJOS

UnR TERRIBLE RERLlDRD Y un DDBLE JUE6D
La realidad es que la Hermandad de Horus si que es los ojos y oídos de

los Hijos de Ra en la República Solar. Pocos de sus miembros lo saben, pero
hay raianos entre nosotros utilizando a la Hermandad para influir de forma
positiva en la humanidad del CET (lo que los Hijos de Ra creen que es de
forma positiva).

Los atentados y actividades ilegales que realizan desde la clandesti­
nidad algunos miembros de la Hermandad de Horus están enfocados a
encaminar a la humanidad en lo que los Hijos de Ra creen es el camino
correcto para salvamos de los Heraldos y de la influencia de los Ki-enqir,

HERmRnDRD DE HORUS

InFDRmRClón DFICIRL

DEL GRBlnETE DE SE6URIDRD
La Hermandad de Horus es, como ya se ha indicado, una organización

política, pero no es solo eso. la Hermandad de Horus es también una orga­
nización clandestina que prepara a la humanidad para la unión con los Hijos
de Ra cuandoestoslleguen paraasentarse entre nosotros de forma definitiva.
El Gabinete de Seguridad sigue de cerca las actividades de la Hermandad de
Horus pero nunca ha reunido las suficien tes pruebas como para acusarles de
tra ición, son muy excéntricos, realizan rituales ridículos a sus ojos. pero no
violan la ley, al menos no la violan como partido político.aunquesi se ha da­
do casos de que la violen algunos miembros del partido sin relación aparente
entre caso y caso.

Los miembros mássuspicaces del Gabinete de Seguridad están fi rmemente
convencidos que la Hermandad de Horus actúa de ojos y oídos de los Hijos
de Ra en el CET, pero nunca se han detectado comunicaciones ni de entrada
ni de salida y obviamente jamásse ha encontrado a un Hijo de Ra vivo desde
el Día E (al menos oficialmente). aún así hay indicios que de alguna forma la
Hermandad de Horus tiene acceso a tecnología raiana,

Se sabe que los dirigentes de la Hermandad de Horus tienen obsesión
por la manipulación genéticay ya ha habido varias detenciones relacionadas
con experimentación ilegal. Hasta ahoraaparentemente sololo han hecho en
ensayos a pequeña escala con animales. Lamentablemente no es un delito
exclusivamente achacable a la Hermandad y tampoco se ha demostrado una
vinculación real entrelos experimentos y el partido.

del crimen organizado del CET vienen y van, aparecen y desaparecen, el GS
acaba infiltrándose en ellos. algunosse desactivan, otrossimplemente se vi­
gilan para que no se salgan de madre ya que lo que podríavenir detrás seria
mucho peor. Sin embargo, en Babel. el GS nunca ha conseguido infiltrarse,
las detenciones han sido mínimas y de muy bajo nivel, de su estructura no
se conoce nada, si no fuera porque se tiene constancia de algunas de sus
operaciones cualquiera diría que no es más que un simple rumor. que otra
leyenda urbana creada para impresionar e infundir miedo...

Babel ha asesinado congresistas (siempre bajoapariencia de suicidio para
no alarmar a la población), robado piezas de la másalta tecnologia, subido y
bajado a la Tierra rnercancias no identificadas, accedido a informes secretos
del GS... Actualmente es uno de los objetivos prioritarios delactualgobierno
del CET, su desarticulación. y la capturao neutralización de su dirección (de la
cualsedesconoce incluso si son una o varias personas). Encualquier caso. hay
investigaciones que concluyen que solo un miembro de la original Coalición
Redención tendría acceso a la suficiente información y recursos como para
mantener en funcionamien to semejante organización. Esto último son solo
meras divagaciones ya que no hay ninguna prueba o pista que empuje a los
investigadores en esta dirección.



deSchiaparelli, asuntoque fue evitado en el último momento por los GI Es del
Gabinete de Seguridad. El asunto no trascendió a la opinión pública pero de
haber estallado el artefacto hubiera podido causar miles de muertos.

mnH
El MNH no tiene cara oculta, todos conocen biensus objetivosy sus me­

dios, llegar al poder, derribar al gobierno a cualquier precio. Su i1egalización
no esviablepor el alto apoyo que tieneentrela poblacióny porque realmente
bailan en el fi lo de la navaja sin llegar a caerse. Realizan manifestacionesque
suelen desembocar en actos vandálicos, se les acusa de agresiones racistas,
algunas de ellas conresultado de muerte, de sabotear negocios y propiedades
de individuos y organizaciones contrarias a sus intereses. más un largo etc.,
pero no lo hacen de forma encubierta, simplemente no se ha logrado relacio­
nar todos esosactosconla organización delpartido. Todos saben que cuando
el negocio de un kibbutz en Redención regentado por GENs es destruido una
noche por un grupo de incontrolados el MNH está detrás, cuando se logra
realizar detenciones casi siempre hay miembros afil iados al MNH, pero los
detenidos siempre dicen que actuaban por su cuenta y la organización del
MNH niegacualquier relación.
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I Congreso de Emergencia Terrano se encuentra frente a uno de sus
peores momentos desdeel DíadelÉxodo. En laactualidad, mantie­
ne dos politicas, aquella que puede llevar bajo cuerda de espaldas

a la opinión pública y aquella en la que no tiene más remedio que lidiar con
una opinión pública cada vez más hosti l.

Las graves exigenciasdel gobierno de una raza aparentemente condenada
al exterminio. y si nocondenada alexterminio como ra za. presumiblemente si
como civilización, hacen que el CET tome politicas muy directas.

El Gabinete de Seguridad tiene plenos poderes para atajar como la si­
tuación requiera problemas de terrorismo. delincuencia comú n y disturbios
menores. La consigna general es no realizar detenciones en cuestiones de
terrorismo o amenaza a la supervivencia comú n. lo que provoca ocasionales
revuelos en los distintos medios de comunicación por el elevado número de
muertes cuando los Grupos de Asalto del Gabinete de Seguridad intervienen
en operaciones que trascienden a la opinión pública. Cuando se trata de pro­
blemas relacionados con amenaza o tecnología alienígena. las consignas son
igual de claras, no puedeexistir el error ni el fall o, la situación social ya está
10 suficientemente encendida. Estos últimos casos, se resuelva la situación
como se resuelva, no debe trascender a la opinión pública. cualquier medio
será dado por bueno con tal de evitarlo. En un entorno cerrado como es la
República Solar, el Gabinete de Seguridad (pese a negar esto mismopública­
mente), puede bloquear la emisión de cualquier noticiario o fuente de noticias
en cuestión de minutos, ha llegado incluso a cortar la energía a sectores
enteros para evitar filtraciones. Intervenciones drásticas solo son llevadas a
cabo en última instancia y el Director de Juego deberá ser consciente y no
abusar de ello, intervencionesde estas características pueden tener todo tipo
de repercusiones.

Si pese a todos los intentos, una situación relacionada con los Hijos de
Ra o los Ki-engir saliese a la luz, el Gabinete de Seguridad intentará reducir
al mínimo sus repercusiones, lo Que se pueda negar se negará. lo que no se
pueda negar será sembrado de duda. Es práctica común lanzar cortinas de
humo o noticias de relleno deaparentegran importancia para desviar laaten­
ción (descubierto complot para asesinar a Margaret del Hierro, detectarla una
transmisión de Alpha Centauri, la estimación para el fm de la terraformación
en Marte se adelantados años. etc.], Una referencia histórica de CÓIllO percibe
la actuación del Gabinete de Seguridad la sociedad. seria la cultura popular
de teorías de laconspiración existente en los EE.UUy en el mundo entero en
general acerca de las actuaciones del gobierno americano a lo largo de los
siglos XX YXXI.

Cuando los problemas a atajar por el Gabinete de Seguridad tienen un
carácter mas público, la política es algo más suave en cuanto a formas pero
no en cuanto a decisión y objetivos.

En laRepública Solar existen garantíasjudiciales y procesales pero no son
raros loscasos en los quedetenidos de especial problemática sufren accidentes
de dificil explicación.

IDEAS

Destino: Ciudad Fantasma URSS-2317002
Esta Misión comprende el envío deun equipode investigación a una anti­

gua ciudad fan tasma soviética. Durante la guerra fria entre la Unión de Repú­
blicas Socialistas Soviéticasy el bloq ue occidentalencarnado en la OTAN y en­
cabezadopor EE.UU. seconstruyeronen Rusia enormes complejos industriales
de uso militar secreto, no aparecían en los mapas. intentaban esconderlos de
los satélitesy en ellos, auténticas ciudades donde vivían miles de personas. el
régimen comunista ponía a punto sus más avanzados arsenales.

Un equipo del Comitél-D investigando en antiguasbases de datos. ha des­
cubierto que en una de estas ciudades fantasmas, durante la década de los60,
en plena carrera espacial. los soviéticos no comenzaron el diseño de laVostuk 1
de Yuri Alexélevich Gagarin desde cero. Utilizaron diseños de la Alemania nazi
y "otra documentación"la cual no aparece especificada. Sin embargo. en esos
mismos laboratorios estaban adscritos eminentes egiptólogos soviéticos de la
época,y fueron trasladados restos arqueológicos desdela Universidad deSan Pe­
tersburgo hasta las instalaciones. Dichas instalaciones sigu ieronsiendo utilizadas
durante añosy años de carrera espacial hasta poco antes de la formación de la
UFN, momento en el que fueron clausuradas, sin embargo siempre huboegip­
tólogos adscritos, egiptólogos adscritos a unas instalaciones de diseño acrees­
pacial. El Gabinete de Seguridad junto al Comité 1+0 han decidido mandar una
expedición a explorar10 quequede de la antigua ciudad fantasma soviética.

La URSS-23 1, situada en los Urales, puedeestar habitada por nativos poco
amistosos que causen problemas a los Personajes o con losque haya que ne­
gociar [quizá ambas cosas, dos facciones en lucha). Puede también que algún
otro grupo de poder ajeno al legitimo gobierno del CET haya averiguado de
su existencia y quieran obtener los secretos para si (como podría ser la Her­
mandad de Horus o el Movimiento Nueva Humanidad), etc.

Cuando 105 Personajes logren atravesar ellaberintico complejo y consigan
llegar a la sala principal, encontraran rollos y rollos de papiro repletos de
jeroqlificos perfectamente conservados...

Destino: ribera del rio Indo. antiguo estado indio de Jarnrnu
Satélites del Mando Armada han detectado una inusual concentración en

el antiguo Jammu. En una especie de mani festación religiosa de algún tipo



varios miles de antorchas se encendieron durante siete noches seguidas, luz
que los satélites registraron inmediatamente. La población de esa zona de
Jammuha aumentado de la noche a la mañana de unos pocos cientosa más
de quince mil.Desde hacia unos meses cierto subcomité del Comité 1+0tenía
un equipo explorando ciertas ruinas anteriores a la dinastía Veda. desdehace
una semanalacomunicación conelequipo deincursión sehacortado, hay que
enviar otro equipoa descubrir lo que ha pasado. En su última comunicaci ón
se habló de un nuevo Iider religioso en la zona que realizaba manifestaciones
extraordinarias y usaba efectosespeciales muyelaborados para atraerfieles.

Los Personajes encontrarán un líder hindú con extraordinarios Talentos
que resultará ser un ICME de gran habilidad. Deberán encontrar al equipo
perdido (presa de esta nueva secta) y neutralizar y secuestrar al líder, antes
que habilite un silo de misiles nucleares Indio para atacar la estrella ame­
nazante del cielo [Redenció n]... El entorno de juego serian antiguas ruinas
indias de variossiglosantes del nacimiento de Cristo e instalaciones militares
nucleares indias.

Destino: Explotación minera ereene CET-1426
El Gabinete de Seguridad ha recibido rumores que grupos terroristas están

organizando algún tipo de base de operaciones en Marte desde donde lanzar
un ataque de gran magnitud. A los Personajes se les darán pistas a seguir
hasta que descubran que el lugar se encuen tra en una explotaci ón minera
marciana de escaso rendimiento. Miembros de la Hermandad de Horus se en­
cuentran en la mina marciana, han descubierto lo que parece seruna antigua
base de los Hijos de Ra en Marte (contemplos a Ra y pirámides enterradas
incluidas], En estas instalaciones completamente abandonadasy carentes de
maquinaria, esta facción de la Hermandad de Horus ha instalado un labo­
ratono para generar grandes cantidades de un gas letal con el que atacar
alguna ciudad marciana. Los Personajes deberán primero descubrir donde se
encuentran las instalaciones. destruir los laboratorios. encontrar al contacto
de la Hermandad de Horus en el suministro de aire de la ciudad marciana y
evitar que la opinión pública se entere(cuando quizáalgún periodista curioso
esté trassus talones].

Objetivo: enemigo interior
Las próximas elecciones municipales están a la vuelta de la esquina y a

uno de los Personajes le llega la información a través de un confidente o un
amigoque una facción radical delMNHplanea el asesinato de loslideres de la
Coalición Redención durante un mitín en la propia Redención. Hay miembros
del Gabinete de Seguridad implicados y los Personajes no pueden fiarse de
nadie. Al mismo tiempo el propio Vladimiro. cabeza del MNH. está al corriente
del intento y quiere también evitarlo sin que en su propio partido sepan que
busca activamente evi tarlo.... no por que le desagrade la idea. sino por que
piensa que no es el momento.

Situación: Secuestro en ruta
La nave de pasajeros que traslada a los Personajes desde Until the End a

Redención es secuestrada por terroristas que planean estrellarla contra una
ciudad marciana. Nada es lo que parece ya que en realidad los terroristas
quieren robar algo que cierto kibbutz científico traslada en las bodegas de la
nave. Los Personajes deben de evitar que la nave de pasajeros sea destruida y
al mismo tiempo intentar capturar la nave pirata que van a utilizar los secues­
tradores para hacerel intercambio de mercancía en medio del espacio. Detrás
de todo puede estar alguna facción radical descontrolada del Comité Moisés
intentando que algo no salga a la luz...

Objetivo: maletín verde
Han robado un maletín con información confidencial a un Congresista de

la Coalición Redención. hay que recuperarlo. En el robo aparentemente está im-



plicada una de las principales mafias de Redención. seguramente Babel. que
coacciona al congresista con hacer públicosussecretossino lesconsigue ciertos
elementos químicosy maquinaria necesaria para hacer drogas de diseño. El con­
gresista asegura que el contenido del maletin son unidades de memoria con in­
formación acerca de las nuevas baterías de misiles queel Mando Armadaplanea
instalar en sustitución de modelos de hacecincuenta años. Todo escierto. salvo
quenoesBabelquienestádetrásdel robo. sinoel Comité Moisés queha prepara­
dounatrampa al Congresista para que parezcaculpableen unatrama de fabrica­
ción de drogassintéticas, yaque laverdad, que esun agente de la Hermandad de
HoTOS y que sesospecha puedanestardealguna forma en contacto con losHijos
de Ra, es una información demasiado sensible para hacerla pública.

Destino: Hallazgo espacial
Seha descubierto una navede los Hüos de Ra de tamaño medio estrellada

en el cinturón de asteroides. el Gabinete de Seguridad manda de inmediato
un equipo parareconocer la zona, evaluar posibilidadesy tomarla decisión de
qué hacer. Hay lecturas de energia provenientes de la nave con lo que puede
que haya algo o alguien todavía allí.

Buscadores de restos espaciales llegan allí y reclaman derechos sobre el
hallazgo, aunque pueden no estar solos, la nave alienígena estará llena de
sorpresas, equipos de seguridad automáticos e incluso quizá alguno de los
especiales animales de compañía que trasportaba sigavivo... Llamaradas sola­
rescortan las comunicaciones cuando los Personajes empiezan a reconocer la
nave. un temblor derrumba la ruta de acceso a sus espaldasy a losPersonajes
sololesqueda avanzar...

Situación:Ares enferma
Los miembros de un kibbutz marciano de una granja de la periferia es­

tán sufriendo una extraña enfermedad. el Comité de Riesgos Biológicos y el
Gabinete de Seguridad envían un equipo a investigar. Un alto porcentaje de
la población de esta granja manifiesta perdida de memoria colectiva y com­
portamientos infantiles exagerados en adultos. El motivo esel recién obtenido
control sobre sus Talentos, un control desmesurado que el individuo está
utilizando para sellar viejas cuentas. Hay varios miembros del kibbutz que
intuyen lo que está pasandoy callan pormiedo. El lCMEtenderá trampas a los
investigadores y les intentará guiar hacia un niño de doce años que también
tiene ligeras manifestaciones CMEs. En otro orden de las cosas, grupos des­
controlados intentarán atacar el kibbutz para robar la cosecha sin saber que
hay agentes delGabinete de Seguridad en la zona.

Situación: Factoria delhorror
Desde hace un par de meses, está desapareciendo gente de forma extraña­

mente regular y sin que halla conexión alguna entre las desapariciones cerca
de un sector industrial abandonado de Redención. No se han encontrado
cadáveres, ninguno de los desaparecidos parecía tener problemas, tampocose
ha hallado relación alguna entre ellos.

En este sector industrial un kibbutz cientíñco está realizando experimen­
tos ilegales para crear GENs más desarrollados y perfectos a partir de seres
humanos ya crecidos. Se ha instalado un completo y moderno laboratorio de
ingenieria genética. Normalmente secuestraban gente para sus experimentos
lejos de su lugar de operaciones, pero un fallo en las instalaciones provocó
que se estropeasen varios cuerpos que necesitaron suplir urgentemente, para
lo que recurrieron a lo que tenían cerca y asíevitar que se estropease el expe­
rimento. No habrá más desapariciones después que los Personajes empiecen a
investigarya que el laboratorioha suplido ya sus bajas.

Situación: Amenaza en Selen
Radicales selenitas se han hecho con el control de un acelerador de ma­

sasen la luna. acelerador con trayectoria posible hacia Redención. Exigen la

liberación de varios de sus compañeros presos y mantienen secuestrada (en
secreto) a la hüa de un importante político selenita que puedelograr que el
Gabinete de Seguridad cedaa susexigencias. Los Personajes deberán liberar a
la secuestraday evitar que los radicales utilicen el acelerador de masas contra
Redención. El Mando Armada planea un ataque total desde el espacio contra
el acelerador de masassien menos de doshoras no se ha solucionado la crisis.
Esuna aventura parajugarcontra reloj, losPersonajes deberán intentar buscar
soluciones a la crisis, ganar tiempo y sobre todo evi tar que todo salte a la
opinión pública por el caosque pudiera crear.

ReCDmpenSAS
Todo acto sueleestar precedido de cierta motivación o falta de ella, exis­

ten acciones espontáneas, desinteresadas, intuitivas.... pero el conjunto de
las acciones que marran nuestra vida suelen obedecer a una motivación, a
una desmotivación o a un cúmulo de ambas. Puedes buscar la paz. la fe
verdadera, riqueza, poder, amor, un ascenso en el trabajo. sentirte a gusto
contigo mismo, etc. Es labor del Director de Juego potenciar la motivación de
los Jugadores y eso se consigue en parte mediante recompensas adecuadas al
cumplimiento de objetivos. Existen básicamente dos posibilidades.

La primera posibilidad seria que los Personajes formen parte del Gabinete
de Seguridad. Eneste caso, el GS no ofrece compensación económicaalguna,
salvo pequeños pluses de peligrosidad (que pueden suponer entre 20.000 y
100.000 Creditos Solares por misión y/o mes trabajado), Son más importantes
otro tipo de beneficios como pueden ser ascensos, facilidades para obtener
equipo en próximas misiones (bajando para el PJ o PJs en cuestión el Nivel
de Accesibilidad en ese determinado tipo de equipo). mejora del Nivel de Se­
guridad, traslado a una vivienda mejor. vacaciones (que son una oportunidad
perfecta para introducir aventuras al margen delGS). el usoy disfrutedurante
determinado tiempo de un vehículo liberado, etc. Muchos Jugadores pueden
sufri r la tentación de que sus Personajes intenten guardar equipo o dinero
encontrado en una misión oficial. tienenqueser conscientes que eso es ilegal.
son agentes de la leyy como tales tienen mucha mayor responsabilidad a la
hora de apropiarse de algo que no es suyo. Por otro lado. dado que las vi­
viendas en la República Solar son extremadamente pequeñas,será complicado
guardar u ocultar cualquier cosa.

En cualquier caso, los miembros delGabinete de Seguridad juegan con la
ventaja que el Gabinete, cuando les encargue una misión, pondrá a disposi­
ciónde Jos Personajes el equipoque considere necesario (dentro de un orden,
la petición de equipo siempre pasará un filtro y tendrá que ser autorizada),
cuanta mayor confianza tengan en ellos lossuperiores de losPersonajes, ma­
yor facilidad en la autorización de petición de equipo tendrán.

La segunda posibilidad agruparia todas aquellas opciones de Personajes
fuera del Gabinete de Seguridad; periodistas, médicos, mafiosos. miembros
de una facción política, detectives, seguridad privada, etc. Todas estas op­
ciones comparten las mismas motivacionesy recompensas que un agente del
GS (con respecto el kibbutz, cooperativa o en general patrón que pague el
encargo) con la posibilidad que su trabajo se vea mejor recompensado eco­
nómicamente. Evidentementeel pago depende de la peligrosidad. Es famosa
en la República Solar la cifra que teóricamente ofreció GregorySmisnaya (un
jefe mafioso de Redención) por matar a un rival que estaba encarcelado en
una prisión de máxima seguridad, se comenta que el contrato era de cinco
millones de Créditos Solares, los mercenarios que lo intentaron murieron todos
en el intento, Smisnaya lo haría poco después que explotasesu VeL, pero la
cantidad ofrecida creó una leyenda. El equipo, objetos, dinero, etc.. que los
Personajes dentro de este grupoencuentren, no tendría porque ser declarado
ante nadie. al menos no conla mismaresponsabilidad que un agente delGS (a
no ser que amenace la seguridad pública o sea manifi estamente ilegal).



Si losPJs pertenecen al Gabinete de Seguridad. cuando se les plantee una
misión especial. bien se lespresentará ya con todo estudiado y se les ofrecerá
un equipo estándar previamente seleccionado por expertos del GS. bien se
dirá a los Personajes que analicen los pormenores de la misión y propongan
un curso de acción a seguir. En ese curso de acción a seguir será donde
los Personajes justifiquen su petición de equipo (el Director de Juego deberá
facilitar equipo en consecuencia a una correcta justificación y a un minimo
de coherencia con las circunstancias). Evidentemente no es el mismo tipo de
equipo el que se utilizaría para escoltar a un congresista en una cena de gala
que para realizar una misión de rescatede una nave estrellada en la Tierra en
medio de la selva amazónica.

Conocimiento tecnología alienígena
Coste: -3
Esta Habilidad representa los conocimientos del Personaje acerca de la

tecnologia alíeníqena en general, sirve por ejemplo, para saber como acceder
al ordenador de una nave de los Hijos de Ra, saber como funciona una de sus
armas, abrir una de sus puertas con cerradura electrónica, ctc., pero no sirve
para saber pilotar una de sus naves o reparar una de sus máquinas. Son co­
nocimientos generales. conocimientos específicos requerirían una Especializa­
ción. Mediante esta Habilidad vemos unobjeto alienígena encima de una mesa
y sabemos si es Ki-enqir o Raiano, sabemos si es una célula de enerqia y su
funcionamiento básico, conocemos para que utilizan cierta herramienta. etc.

Sacrificio
Coste: -1
Cualquier ICME podrá mediante esta Habilidad convertir puntos de otros

Atributos (puede intentarse sin penalización hacerlo de varios a la vez] en
puntos de Voluntad en una relación de uno por dos (un punto de otro Atri ­
buto pordos puntos de Voluntad). descendiendo, evidentemente. el Nivel del
Atributo sacrificadocomocorresponda. Este traspaso es tan solo a afectosde
su uso con CMEs, no podrán utilizarse estos puntos traspasados para otras
aplicaciones de Voluntad. Para poder llevar a cabo el Sacriñcio el Personaje
deberá superar con éxito un Chequeo de Sacrificio. en este caso el Nivel de
Éxito no es relevante, se consigueo no se consigue. El Fracaso no conlleva la
perdida del punto o puntos del Atributo original que intentaban traspasarse.

Leer/Escribir lengua alienígena
Coste: -2
Las lenguas utilizadas por los Ki-enqir y los Hijos de Ra son variantes de

lenguas muertas de laTierra, egipcioantiguo (expresión oralde laescrituraje­
roglifical y sumerio antiguo (expresión oral de la escri turacuneiforme).Sibien
la escritura [eroqlíñ ca y la cuneiforme están sobradamente documentadas, su
expresión oral no lo está y las variantes escritas y habladas por los Ki-engir y
los Hijos de Ra tenian puntos en común pero no era n exactamente iguales.
Las primeras comunicaciones con los Ki-eng ir se hicieron de forma sencilla y
concaracteres básicos, cuando las relaciones avanzaron se fue conociendo su
idioma pero a ellos les resultó más fácil adaptarsea nuestras lenguas (princi­
palmente inglés y español)que a nosotros adaptarnos a la suya. con lo que las
comunicacionesse realizaron en su mayor parte en inglés. El caso de los Hijos
de Ra es diferente, dado que lo que sabemos de su lengua nos viene por los
interrogatorios a los que se sometió a diversos prisioneros sin haber llegado
nunca a un profundo conocimiento de la misma. De los Ki-engir existen bases
de datos acerca de su idioma. sin embargo en el caso de los Hijos de Ra los
Jugadores tendrán que encontrar fuentes de las cuales aprender a lo largo
deljuego.

Enfoque
Coste: -3
Enfoque es una Habilidad desarrollada por ciertos ICMEs para controlar

mejor sus Talentos. Enfoque sirve al JCME para desarrollar una serenidad y
un autocontrol especiales. una gran capacidad de abstracción y el dominio
de técnicas de respiración, relajacióny concentración que ayudan a la mani­
festación del Talento. Los Personajes con esta Habilidad suelen ser personas
calmadas y frías. Por cada Nivel en Enfoque los Personajes reducen el tiempo
de Aprendizaje de un Talento en un 5% [ver Desarrollo de Talentos],ANivel
5 los Personajes tienen un Modificador de Acción +I en los Chequeos de
Talento, +3 a Nivel 10.

La adquisición de la Habilidad Enfoque tiene que estarjustificada de for­
ma adecuada, su tiempode aprendizaje es similar al explicado en aprendizaje
de Talentos.
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Conocimiento CME
Coste: -]
Conocimiento CME representa los conocimientos generales del Personaje

acerca del fenómeno de las Capacidades Mentales Especiales. El Personaje
con esta Habilidad no tiene porque ser un ICME, puede ser un miembro del
Centro de Estudios Mentales, alguien que ha convivido de cerca con un ICME.
etc. El habervisto en un momento dado la manifestación de un Talento no
essuficiente. esnecesario haberadquirido conocimientos concretos acerca del
fenómeno. Los Chequeosde Conocimiento CME nos responderán a cualquier
pregunta relacionada con los diversos Talentos, su utilización y la historia de
las Capacidades Mentales Especiales.

Las Habilidades a continuación expuestas no pueden ser escogidas por
los Jugadores durante el proceso de Creación de Personajes, su desarrollo se
producirá durante el juego a discreción exclusiva del Director de Juego. Asi
mismo. una vez comenzado su aprendizaje. la adquisición de nuevos Niveles
deberá ser justificada y aprobada también por el Director de Juego. Estas
Habilidades facilitan respuestay capacidades que no pueden ni deben estar al
alcance de cualquiera. son Habilidades restringidasy su adquisicióny desarro­
llo deberán evolucionar en consecuencia.

Existen ciertas Especializaciones o Ramas que deberán serestudiadas por el
Director deJuego caso porcaso. Qué ocurre, porejemplo, si a unJugadorse le
ocurre empezar a diseñar nuevos tipos de drogas o de armas, estos casos ten­
dránque serresueltos acorde a la campaña en la que estén inmersos los Juga­
dores. pero en cualquier caso, la inversión de tiempo dejuego propuesta por el
DJ en eldesarrollo de estas Habilidades debería desalentar a cualquier Jugador.

HABILIDADES

8
stas reglas son de acceso exclusivo para el Director de Juego.
los Jugadores deberán abstenerse de su consulta para ayudar a
mantener el suspense y la intriga del universo Redención JdR. El

complemento a las reglas que se presenta en este capitulo constituye porsi
mismo información de juego que losJugadores deberánirdescubriendo poco
a poco a lo largo del mismo. El Director de Juego facil itará los datos que
considere oportunos en el momento más adecuado a la trama y el desarrollo
de la partida.



Enfoque

Existe una nueva Caracteristica no representada en la Hoja de Personaje,
Capacidad Mental, esta Característica resulta de dividir Estabilidad Mental en­
tredos. sumar el resultado conVoluntad y dividir la cifra obtenida entrecinco
(el resultadose redondea hacia abajo y el minimo es Nivel 11, para el cálculo
se utiliza el nivel de Voluntad y Estabilidad Mental Natural. Capacidad Mental
hace la función de Atributo a la horade calcular el Nivel de Chequeo necesario
para lautilización delosdiferentesTalentos.LaCaracterística Capacidad Men­
tal solo la poseen aquellos Personajes que la desarrollan durante el juego.

CAAACTEAíSTICA
CAPACIDAD menTAL

Las Capacidades Mentales Especiales [CME) existen, son una realidad que
está entre nosotros y con lo que muchos ciudadanos de la República Solar
viven día a día consciente o inconscientemente.

Cada vez que un Jugador en una situación extrema. épica o dramática
realice un Chequeo de Acción de cuyo fracaso se pueda desprender la muerte
clara del Personaje. de alguien desu entorno. o en general un desas trede gran
magnitud, habrá posibilidades de que este manifieste un Talento.

Ejemplo: Supongamosque un Personaje acaba de detener a un peligroso
terrorista tras un terrible tiroteo en un espaciopuerto lleno de público. el
Personaje protagonista ha salido victorioso de milagro, al intentar desactivar
un explosivo dispuesto porel terrorista este estalla, haciendo que unaserie de
escombros inmovilicen al Personaje a escasos diez centímetros del mando a
distancia que controla el resto de los explosivos. El reloj del dispositivo marca
una cuenta atrás de segundos, un solo interruptor lo detiene todo, pero al
Personaje lees imposiblellegar ni pedir ayuda. lacuenta atrás siguey el Perso­
naje se desespera viendo las cientos de personas que pueden morir si estallan
las bombas. el Personaje lucha, se concentra, se estira, alarga la mano todo
lo que puede, la desesperación es total, y de pronto, cuando está mirando el
interruptor a apenas unos centímetros de la salvación, tensando su cuerpoal
máximo y a unos segundos de que todo salte por losaires, sin saber bien el
porqué el interruptor se muevey los explosivos se desactivan. El Personaje no
sabecómo lo ha hecho, pero lo quesi se ha dado cuenta es que ha sido él.es
consciente que algo se ha despertadoen su interior y queesealgo leha hecho
mover el interruptor con su mente. Es a partir de este momento cuando el
Personaje puede empezar a desarrollar susTalentos.

leer/Escribir lengua alienígena

Conocimiento eME
Conocimiento tecnologíaalienígena

CAPACIDADES
mEnTALES ESPECIALES

pero por cada Nivel de Fracaso el ICME no podrá intentar volver a realizar
Sacrificio en diez Periodos. En caso de Fracaso Critico. el Personaje sufriría 1

Nivel de Herida por cada punto que estuviese intentando traspasar. La única
forma de aprendizaje que tiene esta Habilidad es de ICME a ICME.



Puntos
Puntos Capacidad

Nvl Nvl/C 1 Talentos Nvl/C2 Mental

1 4 14 6 25
2 5 19 7 32
3 6 25 8 40
4 7 32 9 49
5 8 40 10 59
6 9 49 11 70
7 10 59 12 82
8 11 70 13 95
9 12 82 14 108
10 13 95 15 123

Nvt: Nivel, nos indica el Nivel de Capaddad Mental o delTalento en
términos dejuego.
NvllC1 y Nvl/C2: Nivel/Coste nos indica el Nivel deCoste a efectos de
cálculo. Nivel 1, porejemplo, cuesta enNvl /C1: I-N+4: 1+2+3+4+4, Nivel
2: 1+2+3+4+5+4, etc., la suma deesta operación viene reflejada en
Puntos.
Puntos: el coste decada NiveldeCapacidad Mental o coste deCada
Nivel deTalento, esacumulativo. Ej.: el coste de pasar deNivel2 a Nivel
4, esenel caso deTalentos 25 + 32 = 57
Elnivel máximo deCapacidad Mental viene marcado porla media entre
Inteligencia y sabiduría. ElNivel Máximo delTalento viene marcado por
el Nivel deCapacidad Mental.

CHEQUED DE
mAniFESTACiÓn eme

Cuando un Personaje realice un Chequeo de Acción en un momento
crítico para su supervivencia o la de alguien cercano a él. o para evitar
una gran catástrofe y el resultado del Chequeo sea un Éxito O un Fracaso
Crítico, si el Director de Juego lo considera oportunoy acorde al desarrollo
de la trama, se realizará un Chequeo de Manifestación de Capacidad Mental
Especial. Este Chequeo se realiza utilizando el Nivel de Capacidad Mental
con las reglas de Chequeo de Atributo (multiplicá ndolo por dos) y aplican­
do corno Modificador de Acción positivo los puntos de Estabilidad Mental
perdidos por el Personaje (más todos aquellos que considere oportuno el
Director de Juego corno podrían ser drogas. tecnologia alienigena. etc.). En
el Chequeo de Manifestación CME no se aplican Modificadores de Acción
negativos.

La 'explosión' involuntaria de un Talento, debería ocurrir en un momento
álgido de la historia y tener carácter épico, el Di rector de Juego puededecir
aplicar Modificadores de Acción positivos extras si asi io considera oportuno,
incluso podria decidir, siempre con mucho cuidado. la aparición directa del
Talento, En cl Chequeo solo se tiene en cuenta para saber si ocurre la ma­
nifestación o no el simple Éxito o Fracaso, Esta primera aparición siempre
soluciona la situacióny lasalva de forma casi 'milagrosa' sin tenerque realizar
ningún Chequeo de Acción.

Todos los Talentos se manifiestan por primera vezen Nivel 1, El Chequeo
de Manifestación CME solo se realiza en la manifestación del primer Talento
descubierto por eI ICME.

UTILl2AnDD CAPACIDADES
mEnTALES ESPECIALES

El uso de Capacidades Mentales Especiales, también llamadas Talentos,
se rige de igual manera que las distintas Habil idades encontradas a lo largo
del Sistema de Juego. Lanueva Característica Capacidad Mental actúa corno
Atributo y el Talento a utilizar actúa corno Habilidad, de la suma de ambos
obtenernos el Nivel de Chequeo.

Para la manifestación de un Talento. el ICME. por norma general. debe
dedicar toda su capacidad de concentración a la realización del mismo. El pri­
mer Momento de Acción cuando el lCME actúa representa corno va tomando
forma en su pensamiento el Talento, hasta que este se manifi esta cuando
han transcurrido todoslosMomentos de Acción indicados en la Reacción que
aparece en la descripción delTalento. Este proceso normalmente los ICMEs lo
llevan en silencio y a ser posibles quietos. intentando que nada les distra iga
de su objetivo.

CHEQUEOS
La acción a realizar mediante el Talento. defin e la complejidad del Che­

queo. El uso de una Capacidad Mental Especial se denomina Chequeo de
Talento.

El usoque se lede a diferentesTalentos no es un entornocerrado. depen­
deráen gran medidade la imaginación de los Personajes. el Director deJuego
deberá aplicar su sentido comúna la hora de permitir o nodeterminados efec­
tos. Para utilizar el Talento Empujar en teclear un código de varios digilos en
una consola. por ejemplo. sería necesario un solo Chequeo. aunque estemos
aplicando realmente varias fuerzas unidireccionales en puntos diferentes. Si
por ejemplo quisiéramos chatear de forma continuada durante una cantidad
de tiempo superior a la especificada para el Talento. el Director deJuego ten­
dría que considerar un costeadicional a la acción (ya fueseen desgaste fisico.
Chequeosadicionales, etc.],

El Uso de Habilidad Desconocida y Asociacionismo no seaplica a las reglas
asociadas a Talentos.

Acciones Automáticas
Si el Director de Juego lo considera oportuno puede permitir Acciones

Automáticas para resolver Chequeos de Talento que no afectena otros indivi­
duosy en escenas que no impliquen riesgo.

Acciones Conjuntas
Determinados Talentos pueden ser utilizados por dos o más ICMEs pa­

ra potenciar sus efectos. Ejemplos claros son los Talentos de Manipulación,
Fuerzas y Movimiento.

Acciones Múltiples
Los ICMEs no pueden llevar a cabodos o más Talentos al mismo tiempo.

pero si pueden intentar utilizar el mismo Talento dos o más Veces. Ejemplos
lo tenernos en el Talento Curación en dos heridas distintas. en Empujar para
dosobjetosdiferentes.etc. El Coste delTalento sigue siendo el mismo. pero el
Nivel de Chequeo se ríge de acuerdo a las reglas de acciones Múl tiples.

Acciones Preparadas
Las reglas de Acciones Preparadas se aplican a los Chequeos de Talento.

Siestudiamos el pesoquevamos a mover, llevamos una respiración adecuada
antes de intentarlo, etc.. resultará más fácil manipularlo. Enel casode Control
Mental. si conocemos íntimamente a la persona. o bien estudiamos su perso­
nalidad, su estado anímico aparente, etc.. resultara más sencillo introducirnos



en su mente. Cualquier Talento es susceptible de la regla deAcciones Prepara­
das siemprey cuando sejustifique adecuadamente esa preparación.

Acciones Repetidas
Al igual que las situaciones de combate, los Chequeos de Talento no se

consideran Acciones Repetidas.

Acciones Sostenidas
Por la propia defi nición de Acción Sosteniday la duración limitada de cada

Talento, esta regla no es de aplicación al Chequeo de Talento.

mUELES DE DIFICULTAD

y mDDlFICRDDRES DE ACCión
Los Niveles de Dificultad y Modificadores de Acción asociados a Chequeos

de Talento tienen igual mecánica que en el resto del reglamento, principal­
mente, y como norma general, aquello que afecte a nuestra capacidad de
concentración actúa como Modificador deAcción negativo.

Cuerpo propio, cuerpo ajeno
Hay muchos Talentos susceptibles de ser utilizados tanto sobre el propio

cuerpo del ICME como en segundas personas, sin embargo, para el ICME
siempre es más dificil utilizar sus Talentos sobre otras personas que sobre si
mismo. En términos de juego esto se traduce en un aumento de I Nivel de
Dificultad cuando se aplican Talentos en segundas personas.

Orgánico e inorgánico
La capacidad de los ICMEs para crear fuerzas, manipular objetos, etc.,

tiene la peculiaridad de no funcionar de igual forma en materia orgánica
viva (seres humanos, animales y vegetales) que en materia orgánica muerta
(un tronco de madera, un esqueleto, etc.] o en materia inorgánica. En tér­
minos de juegoesto se traduce en un incremento de 2 Niveles de Dificultad
para materia orgánica viva y 1 Nivel de Dificultad para materia orgánica
muerta.

Alcance, movimiento y visibilidad
La capacidad de actuación de un lCME se mide porsu alcance visual. Un

ICME necesita poder visualizar y concentrarse plenamente en el objeto de su
Talento paraqueeste tenga efecto. Poder mirar a losojos de un sujeto inmóvil
y centrarse sin interferencias ni distracciones,sintiéndole respirar, percibiendo
sussensaciones. etc, hace que el lCME lo tenga más fácil a la hora de utilizar
susCMEs. En términos dejuegoesto se traduceen unosNiveles de Dificultad
y Modificadores de Acción iguales a los aplicados en situaciones de combate
para alcancey visibilidad. Ver página 170.

Sobre varios objetos
Cuando un ICME quiere utilizar un mismo Talento para dos objetivos

diferentes, siempre que la propia descripción del Talento lo permita, puede o
bien realizarlo mediante las reglas de AccionesMúltiples o con dos Chequeos
diferentes aprovechando el tiempo especificado en el Talento. Ejemplo: Un
ICME que quiere por un lado apretar con la mente los botones de llamada a
un ascensor y porotroapretar los botones que cierran la puerta que da acceso
a la estancia donde se encuentra.

Estabilidad Mental
Históricamente, la aparición de Talentos siempre ha venido asociada a

situacionesde extrematensión,situacionesdevida o muerte donde elTalento
se ha manifestado como la única via de salida posible. Entérminos dejuego
esto se traduce en que cuando un lCME utiliza de forma consciente un Ta-

lento, cada 2 Nivelesde Tensión acumulados actúan como un Modificador de
Acción +1 al Nivel de Chequeo (hay que recordar que los Niveles de Tensión.
para el restode Chequeos. implican un Modificador de Acción - l por cada 2
Niveles acumulados).

Drogas
Existen drogas que aumentan el Nivel de Tensión (produciendo Modifica­

doresde Acción positivos]. y drogas que disminuyen la Voluntad(facilitando
el éxito dellCME en losChequeos de Oposición)conlo quehabrá que tenerlas
en cuenta a la hora de utilizar los Talentos. El Director de Juego deberá ser
muy consciente que todo tipo de drogas suelen tener efectos secundarios
negativos.

nlUEl DE ÉHITD Y nlUEl DE FRACRSD crnss
Para calcular el Nivel de Éxito y el Nivel de Fracaso de un Chequeo de

Talento se aplican las mismas reglas ya explicadas en Éxitoy Fracaso con la
particularidad que cada Nivel de Éxi to adicional (Justo. Cómodo, Holgado.
etc.l, añade 1 Nivel de efecto extra (a niveles de tiempo y efecto propiamente
dicho],

Los Éxitos y Fracasos Criticos funcionan idénticamente para los Che­
queos de Talento que para el resto de Chequeos, con la diferenc ia que un
1 no es sinónimo de consecución de acción, permitirá realizar un nuevo
Chequeo para acumular Éxitos e intentar de esta forma resolver la Acción. Si
por ejemplo, tenemos un Nivel de Chequeo de Talento (Nivel Ca racterística
Capacidad Mental + Nivel de Talento] de 5y un Modificador de Acción -6 y
aun así decidimos realizar nuestro Chequeo, un resultado de l nos permi tiría
realizar otro Chequeo con un Modificador de Acción -2.

PERCEPCión
Hay ciertos Talentos queentrany tocan mentes ajenas de forma violenta.

que roban o manipulan pensamientos. que dan órdenes, que intentan mani­
pular el propio cuerpo...

Percibir el que somos objeto de un Talento que ha tocado nuestra men te
no es algosencillo para los no iniciados. Habitualmente, la mayor partede la
gente nunca llega a ser consciente que ha sido objeto de un Talento. Un leve
dolor de cabeza, una ligera hemorragia nasal, un molesto pitidoen los oídos,
etc., es lo máximo que llega a percibir un individuo normal del paso de un
ICME por su mente.

Los Talentos relacionados con Manipulación, Fuerzas y Movimiento. o
control corporal, son más fáciles de percibir dado que sus efectos son quizá
más obvios. El Director deJuego deberá determinar, en función de cada caso,
siel no lCME percibe elTalento o no. No es lo mismo empujar conla mente a
una persona porla espalda en una estación de MAGLEV abarrotada, que hacer
flotar un baso en una cena para dosen una habitación plenamente iluminada.
Encaso de duda el no lCME no percibe nada.

Hay dos formas que tienen los no ICMEs de saber que han sidoobjeto de
unTalento, la prímera es que se lo explique un lCMEconun ejemplo práctico.
La segunda es mediante algún tipo de suceso traumático que haya abierto al
no ICME los ojos frente al fenómeno de las Capacidades Mentales Especiales.
Una vez el no ICME lo ha aprendido, ya no olvidará nunca esa sensación y
sabrá identificarla a la perfección (la sensación solo es referente a un Talento
concreto, no a todos los Talentos],

Un ICME con al menos un Talento desarrollado tienederecho a un Che­
queo de Percepción para detectar que alguien está entrando en su mente.
Independientemente del éxito o no delChequeo, si el lCME objeto del Talento
desconoce personalmente elTalento con el que se están introduciendo en su
mente, no sabrá identificarlo y decir que Talento en concreto es, pero si que
sabrá que está siendo objetode un Talento.



DpOSIClón
El ser humano nonmal, sin CMEs, tienedifictl resistir algo que desconoce

y no comprende, que ni siquiera pensaba que era posible, que le coge por
sorpresa y no sabecomo enfocarlo o reaccionar, difícil, pero no imposible.

Cuando la descripción del Talento lo indique, el individuo afectado podrá
realizar un Chequeo de Atributo Voluntad para intentar resistir la intrusión en
su mente (en caso de saber que está siendo objeto de un Talento, el Chequeo
esVoluntario, en caso de desconocerlo es obligatorio). El Chequeo se considera
como baseMuy Difícil con Modificador deAcción -6 para losque nosoncons­
cientes de quesonobjeto de un Talento y Dificil conModificador deAcción -3
para losquesi sonconscientes llos que lo han percibido}. Seutilizan lasreglas
de Habilidad contra Habilidad. E11CME tambiénrealiza un Chequeo deAtributo
Voluntad, utilizando como Modificador deAcción positivo su Capacidad Mental.
Este lipa de Chequeos se denomina a efectos dejuego Chequeos de Oposición.

El Chequeo de Oposición se realiza antes de realizar el Chequeo de Ta­
lento, pero una vez se está llevando a cabo, o 10 que es lo mismo, en el
Momento de Acción en que el lCME actúa. Si el sujeto objeto del Talento
vence en el Chequeo de Oposición, el número de Éxitos obtenidosse utiliza
como Modificador de Acción negativo en el Chequeo de Talento, si vence
el lCME, el Chequeo de Talento se realiza nonmalmente sin que intervenga
ningún Modificador.

Cuando dos ICMEs se enfrentan mediante las reglas de Habilidad contra
Habilidad, la mente sufrepor el esfuerzo realizado y puede resultar herida, el
Nivel de Éxito del ICME vencedor representa también el Nivel de Daño que
sufreel lCME perdedor.

ConSECUEnCIAS y EFECTOS OE LAS cmEs
La utilización de los diferentes Talentos tiene un elevado coste para aquel

que hace uso de ellos. El uso de cada Talento lleva aparejado por nonma
general un costediferente, pero todos tienen un precio a pagaren fonma de
Heridas de mayor o menor gravedad, generación de Aturdimiento, pérdida de
puntosde Atributo, etc.

Cada Talento lleva aparejado en su descripción elCoste en elque incurre el
lCME cuando lo utiliza. La fonma de recuperar losdiferentes Niveles invertidos
en la manifestación del Talento es mediante el descanso. Este descanso debe
serunreposo estricto, sinningún tipodeactividad exigente tantomental como
físicamente. Porcada hora de descansocompleta, ellCME recupera un punto
de Atributo,Voluntad o Estabilidad Mental perdido porel usoTalentos.

Los Nivelesde Herida producidos porel usode Talentos se curan de igual
fonma queel resto de las Heridas.

Calor, consumo de energía
Las Capacidades Mentales Especiales consumen energia en su manifesta­

ción, energia quese manifiesta en fonma de calor. Los ICMEssuelen tener una
temperatura corporal ligeramente superiora la media humana, aproximadamen­
te 36,8 ' C, apenas unas décimas por encima. Porcada 5 MA de manifestación
deunTalento, la temperaturacorporal subeen una décima, de igual fonma, esta
temperatura[que a todoslos efectosparece fiebre), sedisipa en cuanto ellCME
deja de manifestar el Talento [alritmode una décima porMomento deAcción).
Nonmalmente los ICMEs(excepto aquellos que utilizan Crioquinesis) aguantan
sin problemas hasta los 42,8 'C, sin embargo, a partir de ahí deberán realizar un
Chequeo de Consciencia parapoderpermanecer en pie, los efectosde estafiebre
sobre un ICMEson los mismos que una fiebre nonmal.

TALEnTDS
Utilizamos Talento con idéntico significa do a Capacidad Mental Especial

o su abreviatura CME, coloquialmente los CMEsse refieren a sus Capacidades
como Talentos.
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El número de diferentes Talentos que un ICME puede llegar a conocer
viene delimitado por su nivelen Capacidad Mental.

Características Talentos:
Nivel: Indica el Nivel máximohasta donde puede progresarse en el de­

sarrollo del Talentoy la penalización de escala en su aprendizaje (número
que apareceentre paréntesis]. La tabla de Coste de Aprendizaje de Talento
y de Capacidad Mental ya lleva de base una Penalización de Escala de 4
Niveles.

Reacción : Indica el tiempo necesario para llevar a caboel Talento.
Coste: Muestra el coste y desgaste físico que sufre el ICME por la reali­

zación delTalento.
Duración: Nos marca la duración estándardelTalento. Hay Talentos que

tienen una sola aplicación de forma instantánea y otrosque podemos utilizar
durante un determinado tiempo. El tiempose mideen Tumos o Periodos por
Nivel. este Nivel se refiere al Nivel delTalento. EIICME puededecidir mantener
la duración delTalento realizando otro Chequeo de Talento al coste normal
perocon 1Nivel menos de Dificultad (el segundoy subsiguientes Chequeos de
Talento no se consideran Acciones Repetidas si no que al contrario que estas
resultan mássencillos).

Resistencia: Nos indica sin el Talento en cuestión puede seropuesto o no
y si permite un Chequeo de Oposición. Siempre para el caso de personas. los
objetos nunca realizan Chequeo de Oposición.

Ejemplo: Da una muestra del Nivel por defecto del Talento. Ala hora de
utilizar un Talento, losNivelesde Dificultad van. salvo especificación en con­
tra, desde Normal a Cercano a lo Imposible. El ejemplo mostrado corresponde
a un Nivel de Dificultad Normal.

mAniPULACión, FUEA2AS y mDUlmlEnTD
El forzar con la mente el movimiento de diferentes masas depende princi­

palmente de dos variables: peso y velocidad. Las reglas aqui aplicadas tienen
mecánica similar a las especificadas para Capacidad de Carga a la hora de ver
hasta Donde puede llegar un ICMEen cuestiones de pesoa mover y velocidad
a imprimir.

Para calcular el pesoque un Personaje puedemanipular con la mente basta
multiplicar el Nivel de Capacidad Mental pordiez (en kilogramos). Podremos ver
lospenalizadorcs que de cada carga afectan a la consecución o no de la acción
aplicando la misma tabla que utilizamos para el Estado Fisico (dividiendo la
puntuación entre los diferentes Nivelesde Herida).

Ejemplo: un Personaje con Capacidad Mental J que quisiera mover un
peso de 15 kilogramos tendría un Modificadorde Acción -J, si quisiera mover
un peso inferior a 6 Kg. no tendría ningún Modificador de Acción negativo.

El otro factor a tener en cuenta es la velocidad a la que queramos mover
el objeto. Uno de los lanzadores más rápidos de la historia del béisbol, desde
sus oríqeneshasta el siglo XXIV, fue Lynn Nolan RYan quien en el s. XX llegó
a realizar un lanzamiento a 162.3 Km/h. Algunos ICMEs estudiados llegaron
a lanzar objetos a lOO Km/h. pero no se han encontrado casos que superaran
esacifra . En t érminos dejuego. la velocidad aplicada funciona. como ya se ha
dicho. también conla misma mecánica quela Capacidad de Carga, multiplica­
mos la Capacidad Mental por 10y esaes la máxima velocidad a la que pode­
mos mover un objeto, dividiéndolo entre los diferentes Nivelesde Dificultad,
nos da los Modificadores de Acción correspondientes.

Los Modificadores de Acción asociados a velocidad y peso se suman para
calcular la Dificultad de la Acción a emprender.

Hay que tener en cuenta que el peso especiñ cado, es para entornos con
gravedad terrestre.a gravedades menores la capacidad del ICME a la hora de
aplicar fuerzas variará.

El tiempo indicado se aplica a la utilización del Talento. independien­
temente de las aplicaciones que le demos. Si estamos tecleando en un or-

denador y cambiamos de teclado. pasamos a teclear un código en un panel
o realizamos un esfuerzo similar al ya realizado. podemos seguir util izando
nuestroTalento. Si cambiamos radicalmente el esfuerzo necesario para una
aplicación del Talento al realizado con el Chequeo de Talento inicial. de­
beremos realizar un nuevo Chequeo de Talento. este último Chequeo. si
permanece dentro del Tiempo indicado para el Talento. no tendrá ningún
coste adicional.

Empujar
Nivel: 8 (X)
Reacción: 2
Coste: 1Punto de Voluntad
Duración: 1 Periodo / Nivel.
Resistencia: Si.
Mediante este Talento. el ICME es capaz de aplicar en un mismo mo­

mento una fuerza unidireccional sobre cualquier objeto. Durante la duración
indicada el ICME puede aplicar cuantas fuerzas unidireccionales desee.

Ejemplo: empujar un vaso situado encima de una mesa de forma rectili­
nea, apretar un botón a distancia, empujar una caja de poco peso para que
caiga encima de alguien, etc.

Mover
Nivel: 7 (X)
Reacción: 2
Coste: 1 Punto de Voluntad
Duración: 1 Periodo / Nivel.
Resistencia: Si.
Através del Talento Mover se pueden aplicar dos fuerzas unidireccionales

sobre cualquier objeto. Durante la duración indicada el ICME puede Mover
cuantosobjetos desee.

Ejemplo: mover un vaso situado encima de una mesa en zigzag.
escribir con un lápiz óptico. en general desplazar objetos sobre superfi­
cies planas. Mover puede también utilizarse como Empujar (al coste de
Mover],

Manipular
Nivel: 6 (- 1)
Reacción: 3
Coste: 1 Punto de Voluntad.
Duración: t Periodo / Nivel.
Resistencia : Si.
Manipular nos sirve para aplicar más de dos fuerzas sobre un objeto de

forma que podamos moverlo en un espacio de tres dimensiones, nos sirve
para hacerlevi tary mover a voluntad el objetoen cuestión. Podemos realizar
manipulaciones complejas mientras el objeto se mueve o nota. Manipular
puede también utilizarse de igual forma que Mover y Empujar (al coste de
Manipular). Durante laduración delTalento el lCME puedeintentar manipular
cuantas veces desee.

Ejemplo: Sacar de un bolso una Tarjeta de Acreditación Personal y mo­
verla porel aire para introducirla en un lector.

Levitar
Nivel: 5 (-2)
Reacción: 5
Coste: I Punto de Voluntad.
Duración: 1Tumo por Nivel.
Resistencia: Si.
Mediante Levitar (que es una variante de Empujar dado que es la aplica­

ción de una sola fuerza unidireccional) el ICME aplica una fuerza unidirer-



cional sobre un cuerpo, de maneraque el individuo objeto del Talento 'flote:
Muy pocos individuos son capaces de practicar la levitación en gravedades
terrestres, perosi se han dado más casos en gravedades inferiores.

Ejemplo: Levitar sin interferencias durante unos segundos a una altura no
superior a un par de metros para coger algo de un estante fuera de nuestro
alcance.

Golpe
Nivel: 51-2)
Reacción: 2
Coste: 2 Puntos de Voluntad.
Duración: 5 Asaltos por Nivel.
Resistencia: Si.
Golpe es otra variante de Empujar. Consiste también en aplicar una sola

fuerza unidireccional, en estecaso. de forma brusca y contundente, El efecto
de Golpe es el similar a un ataque de Lucha, utilizando como puntuación en
Fuerza elvaloren Capacidad Mental (que indica el daño de nuestro ataque).

Ejemplo: Golpear una pelota de forma que salga despedida, ya seade una
mano, de un estante, etc. Golpear a una persona en la cara en el equivalente
a lo que seria una bofetada (ataque Daño 1).

Barrera
Nivel: 5 (-3)
Reacción: J
Coste: I Punto deVoluntad.
Duración: 2 Periodos por Nivel.
Resistencia: No.
Barrera consiste en crear un campo de gravitrones negativos que produz­

can rechazo a los cuerposque intenten atravesarlo. Son campos estáticos con
una fuerza de repulsión equivalente al nivel de Capacidad Mental dellCME en
cuestión. Para versi sonatravesados o no, se realizarla un Chequeo de Habili­
dadcontra Habilidad (Fuerza del objeto o Personaje quequiera atravesarlo en
forma de Chequeode Atributo contra la Capacidad Mental del lCMEsumada
al nivel del Talento).

El espacio donde se forme Barrera debe de estarlibrede todo tipode obs­
táculos. El peso que puederechazar se mide taly como se indica en Manipu­
lación, Fuerzas y Movimiento. Si el peso o la presión ejercida sobre la barrera
superan la capacidad del ICME, la Barrera se disipará. La Superficie a abarcar
por la Barrera es de un metro cuadrado por cada Nivel de Barrera.

¡;jemplo: Actuar como paraguas ante una pequeña lluvia de escombros.

Perturbación
Nivel: 8 (-1)
Reacción: 3
Coste: I Punto de Vol untad.
Duración: 1 Periodos por Nivel.
Resistencia: No.
Perturbación permite al lCME mediante la creación y manipulación de

campos magnéticos mover y manejar objetos de metal. A efectos de juego
funciona de forma idéntica a Empujar, Mover y Manipular en un soloTalento.
pero centrado en objetos metálicos.

Ejemplo: At raer hacia nosotros un arma tirada en el suelo a apenas un
par de metros.

CDnTRDl mEnTRl
Los Talentos agrupados bajo Control Mental. se refieren, como su propio

nombre indica. a aquellos Talentos que inciden en la mente. tanto propia
comoajena, para obtener resultados tanto positivos como negativos. Al igual
que en Manipulación. Fuerzasy Movimiento es posible variar el objeto sujeto

de nuestro Talento, en Control Mental no loes,una vezhemos decidido quien
será elobjetivo de nuestro Talento, este no podrávariar sinoes conuna nueva
inversión en Coste.

A día de hoy, todos los casos de CMEs estudiados parecen indicar que
los ICMEs solo son capaces de proyectar Talentos agrupados en la categoría
Control Mental en un solo individuo. Sehan hecho experimentos controlados
para que un ICME intente. por ejemplo. Sueño, Emocionar, Confusión, etc..
de forma simultánea en varios individuos, hasta ahora sin ningún éxito. Hay
ICMEs que piensan que solo es cuestión de tiempo y evolución el que esto
sea posible.

Intuición
Nivel: 8 (X)
Reacción: 2
Coste: 1 Punto deVoluntad.
Duración: 5 Periodos por Nivel.
Resistencia: No.
A través de Intuición, el lCME percibe el estado emocional superfi cial del

individuo objeto de estudio. Sabe si está enfadado. nervioso, triste. si alberga
sentimientos positivoso negativos. si nos esta mintiendo, etc.

Ejemplo: Percibir en una reunión de negocios el estado emocional de los
presentes (proclive a un acuerdo, sensación de rechazo, etc.l,

Intuición de combate
Nivel : 7 (-1)
Reacción: 3
Coste: 1 PuntodeVoluntad.
Duración: 2 Periodos por Nivel.
Resistencia: No.
Mediante Intuición de combate el ICME tiene una especial sensibilidad

parecida al Talento de Intuición pero enfocado únicamente a las intenciones
destinadas a provocardaño fisico inmediato en otras personas. Esto se aplica
tanto al hecho de ir a apretar un botón que detonará una bomba. estar a
punto de dar la orden a un sicario para que mate a alguien, comoen un com­
bate cuerpo a cuerpo saber donde va a golpear o hacia donde va a disparar.
En términos dejuego se traduce en un Modificador de Reacción +2 en todos
los Chequeos relacionados con una situación de combate cuando se trate de
actuar antes que el adversario.

Ejemplo: Percibir a quien va a disparar un fran cotirador queapunta hacia
un grupo de media docena de personas.

Emocionar
Nivel: 8 (X)
Reacción: 6
Coste: 1 Puntode Estabilidad Mental.
Duración : 5 Asaltos I Nivel.
Resistencia: Si.
Emocionar sirve allCME para proyectarsensacionespropias a otra persona.

Mediante Emocionar podemos lograr que el sujeto objeto del Talento sienta
nuestra alegria, pena, miedo, inquietud, etc.

Ejemplo: Transmitir nuestra desconfianza (sin exteriorizarla) a un amigo
acerca de una situación aparentemente normal enlaque estamos involucrados.

Manipulación emocional
Nivel: 5 (-1)
Reacción: 8
Coste: 2 Puntos de Estabilidad Mental.
Duración : l Periodo por Nivel.
Resistencia: Si.



Como su propio nombre indica. Manipulación emocional sirve allCME pa­
ra influiry alterar a su gusto lossentimientos y sensaciones delsujeto objeto
del Talento. Cuanto más radical seael cambio quese pretenda lograr más difi­
cil será conseguirlo. Sin embargo, influir en alguien queestáun poco nervioso
a que esté más nervioso, o en un indeciso hacia un lado u otro a la horade
tomar una decisión no es tarea en exceso dificil (corresponde al Director de
Juego fijar los Modificadores de Acción adecuados a cada acción).

Entre losdiversos efectos que puedelograr ellCME mediante esteTalento,
podemos ponercomo ejemplo la creación de niveles extras de Aturdimiento
o Tensión. Esta aplicación del Talento se considera Muy Dificil (modificador
de Acción -6) y por cada Ni",1 de Éxito conseguido aumentará en 1 Nivel el
Aturdimiento o laTensión del objetivo.

Ejemplo: Influir a un agentedel Gabinete deSeguridad para quese mues­
tre más severo a la hora de sancionar o detener a una tercera persona.

Amnesia
Nivel: 6 (-2)
Reacción: 10
Coste: 1Punto de Estabilidad Mental.
Duración: 1Turno por Nivel.
Resistencia: Si.
Mediante Amnesia el JCME es capaz de borrar de form a permanente re­

cuerdos escogidos de la mente de otra persona. De nuevo, cuanto más pro­
fundos, personales e importantes sean los recuerdos para la persona objeto
del Talento. más dificil será llevar a cabo la Amnesia. EI ICME tiene quesaber
perfectamente el recuerdo que quiere borrar ya que en caso contrario puede
no llevar acabo Amnesia correctamente. En algunos casos el ICME utiliza
primero Descarga Mental para asegurar que los recuerdos borrados son exac­
tamente lo que se quería borrar.

Niveles de Dificultad asociados al tiempo ; Fácil: años, Sencilla: meses.
Normal : semanas,Compleja : días, Dificil: horas, Muy Dificil: minutos, Cercano
a lo Imposible: segundos.

Ejemplo: Hacer olvidar a un individuo que no nos conoce el habernos
visto hace una semana en una comisaría del Gabinete de Seguridad.

Apertura mental
Nivel: B(-1)
Reacción: B
Coste: 1 Punto de Estabilidad Mental.
Duración: 1Turno por Nivel.
Resistencia: Si.
Mediante Apertura Mental, el lCME puede leer lospensamientos de otra per­

sona como si fueran suyos propios, seencuentra literalmente dentro desu cabeza.
Este Talento puede serbloqueado porotro ICME que haya usado el Talento de
Escudo Mental (para loque seaplicarían lasreglasdeHabilidad contra Habilidad).
Pensamientos actua les, queseestán dandoen esemismo momento.

Ejemplo: Conocer los pensamientos de un individuo que muestra cierta
simpatía hacia nuestra persona (si estamos en medio de una negociación,
conoceremos que se le pasa por la cabeza acerca de nuestras propuestas,
afirmaciones, negaciones. etc.).

Comunicación
Nivel: lO (X)
Reacción: J
Coste: 1Punto de Voluntad.
Duración: 1 Periodo por Nivel.
Resistencia: No.
Comunicación sirve al lCME para establecer un vinculo de entendimiento

entre dos o más personas. Las personas receptoras delvinculo no tienen por

queser ICMEs para poder comunicarse de esta forma. En la práctica elvinculo
sirve para proyectar palabrasy frases con la mente en vez de verbalizarlas.

Porcada nivel en Comunicación, el lCME puede intentarcomunicarse con
una persona adicional, estas personas podrán comunicarse con el ICME pero
no entre ellas. El ICME solo 'oirá' lo que estas personas quieran decirle o
comunicarle, en ningún caso sus reflexioneso pensamientos.

Ejemplo: Establecer un enlace que nos permita comunicarnos con una
persona a la que conocemos perfectamente.

Confusión
Nivel: 10(Xl
Reacción: 2
Coste: 1Puntode Voluntad.
Duración: 1Turno por Nivel.
Resistencia: Si.
Mediante Confusión. el lCME proyecta inestabilidad. desorden. caos y des­

concierto en la mente del sujeto objeto del Talento. Porcada Nivel deTalento
el lCME provoca un Modificador de Acción -J en su objetivo.

Ejemplo: Dificultar la capacidad de un individuo para tomar decisiones o
analizar con rigor diferentes posibilidades en una reunión.

Descarga mental
Nivel: B(X)
Reacción: 10
Coste: 1 Puntode Estabilidad Mental.
Duración: 2 Turnos porNivel.
Resistencia: Si.
Descarga mental sirve al ICME para localizar recuerdos en la mente de

otra persona, cuanto más lejanos en el tiempo o más olvidados los tenga el
perceptor, más dificil será.

Ejemplo: Averiquar algo relacionado con las últimas horas vividas por el
sujeto.

Niveles de Dificultad asociados al tiempo: Normal: horas. Compleja: dias.
Dificil: meses, Muy Dificil : uno o dos años. Cercano a lo Imposible: varios
añosatrás.

Control
Nivel: 5 (-2)
Reacción: 3
Coste : ¡ Puntode Voluntad.
Duración: 2 Asaltos por Nivel.
Resistencia: Si.
Mediante esteTalento ellCME es capazde manipular lasacciones de otra

persona a través del control de su mente. Normalmente sirve para darordenes
cortas y sencillas; suelta el arma. siéntate, abre la puerta. etc. Estas órdenes
no tienen por que ser verbalizadas. Órdenes más complejas. que requieran
más de unas pocas palabras para ser formuladas, o que vayan en contra de la
integridad fís ica del individuo afectado. aumentan la dificultad de llevarlas a
cabo.EI ICME podrá dardiferentes órdenes al sujeto durante toda la duración
del Talento.

Ejemplo: Decirle al conductor de un vehículo que gire en una dirección
concreta sin que este pensara hacerlo, respetando las señales de circulación y
sin peligro en la maniobra.

lIusión
Nivel: 6 (-2)
Reacción: 10
Coste: 1 Puntode Estabilidad Mental, 1Punto de Voluntad.
Duración: 5 Asaltos por Nivel.



Resistencia: Si.
Ilusión sirve para hacer creer a alguien que ha visto u oido algo que en

realidad nunca ha ocurrido. Mediante esteTalento. eltCME es capaz de intro­
ducir en la mente de otra persona recuerdos de escenas. conversaciones, etc,
que nunca han tenido lugaro modificar a su antojo los recuerdos que esta
persona tenga. Cuanto máscompleja y falsa sea la ilusión, más dificil tendrá
ellCME llevarla a cabo. Este Talento siempre se refiere a hechos pasados y sus
efectos son permanentes.

Ejemplo: Hacer creer a una persona que determinada conversación o
evento que tuvo lugarayer durante el telediario de las 15:00cuando en reali­
dad tuvo lugardurante el telediario de las 21:00.

Escudo Mental
Nivel: 8 (X)
Reacción: 2
Coste: 1PuntodeVoluntad.
Duración: IDPeriodos por Nivel.
Resistencia: No.
Escudo mental sirve para bloquear la mente propia o una menteescogida

contra intrusiones porpartede otroslCMEs. Los lCMEs que intenten penetrar
directamente en esta mente sabrán automáticamente que está protegida. El
nivel de Escudo Mental sirve como Modificador de Acción positivo a los Che­
queosde Oposición.

Una persona normal protegida con Escudo Mental no notará la tentativa
de penetrar en su mente, pero un ICME protegido de igual forma lo detectará
de inmediato.

Ejemplo: Un ICME que quiere bloquear su mente por la sospecha de que
otro ICMEal que conoce quiera intentar penetrar en ella.

Tensión
Nivel: 10(X)
Reacción:4
Coste: 1 Puntode Voluntad.
Duración: 1 Periodo por Nivel.
Resistencia: No.
Este Talento sirve al ICME para crearo incrementar el Nivel de Tensión de

una persona. Para poder llevarlo a cabo esta persona objeto del Talento debe
de estar inmersa en una situación capaz de generar Tensión (independiente­
mente que por el motivo que sea no se la esté generando, seria el caso, de
porejemplo, un cirujano con añosde experiencia totalmente acostumbrado a
enfermos. quirófanos y hospitales en general). Lo que haceel lCME con este
Talento es aprovechar la situación para crear estrés y tensión, magnificando a
ojos de la víctima la situación. Aefectos dejuego,por cada Nivel de Talento
Tensión, e1ICME provoca queel Nivel deTensióndelsujetoobjeto del Talento
suba 1 Nivel.

Ejemplo:Subirla Tensión de un agentedel Gabinete de Seguridad duran­
te una manifestación.

Transferencia
Nivel: 5 [-3).
Reacción: 5.
Coste: 2 Puntosde Estabilidad Mental.
Duración : 1 Periodo por Nivel.
Resistencia: Si.
Transferencia es un Talento en extremo complicado que consiste en

introducirse dentro de la mente de otra persona con el objeto de ver
y oír lo que esa persona vea u oiga. El lCME que realice este Talento
permanecerá mientras dure la Transferencia en un estado de abstracción,
ido de cuanto le rodea, solo percibirá de su entorno fuertes ruidos o

movimientos bruscos [tendrá que hacer Chequeos de Percepción para
apreciar lo que ocurra alrededor). Puede romper el vinculo creado por
Transferencia en cuanto desee [coste 2 Momentos de Acción). Una vez
roto el vinculo, el lCME estará 10 Momentos de Acción con un Modifi­
cador de Reacción -5.

El sujeto objeto del Talento, no tiene porque percibir la presencia dell CME
ensu mente.

Ejemplo: Realizar Transferencia con un amigo que sabe lo que vamos a
hacer y lo consiente, se encuentra relajado y con la mente clara.

Dormir
Nivel: 5 [-3)
Reacción: 3
Coste: 1 Puntode Estabilidad Mental.
Duración: 5 Periodos por Nivel.
Resistencia: Si.
Dormir esun Talento que permite allCME provocar el sueño en la persona

o animal deseado. El objeto delTalento entra en un sueño profundo del que
puede despertar bienporquese paseelefecto, bien por cualquier otromotivo
que pudiese despertar de un sueño normal.

Ejemplo: Conseguir poner a dormir a un agente de seguridad que no nos
ha visto y que está algo cansando después devarias horas de guardia sentado
frente a un monitor.

Percibir Talento
Nivel: 10 [X)
Reacción: 6
Coste: 1 PuntoVoluntad.
Duración: 5 Periodos por Nivel.
Resistencia: No.
Los Individuos con Capacidades Mentales Especiales tienen algo en su

mente que lesdistingue, es una tenue marca que les señalacomo lo que son,
personas con un Talento. Mediante Percibir Talento, un lCME sabe a ciencia
cierta quien tieneCMEs y quien no, no distingue que Capacidades tiene, sino
simplemente que las tiene.

Ejemplo: Distinguir entreloscincuenta pasajeros de unvagón de MAG LEV
quien o quienes son lCMEs.

ConTROL CORPORAL
Los Talentos agrupados en Control Corporal representan la capacidad del

lCME de Manipular el cuerpo propio o el ajeno. Por norma general al ICME
le resul ta siempre mucho más sencillo el manipular su propio cuerpo que el
ajeno, pero se han dado multitud de casosde lCMEs aplicando todo tipo de
Talentos relacionadoscon Control Corporal en otros individuos.

Curación
Nivel: B(-2)
Reacción: 4
Coste: 1PuntoVoluntad por Nivel de Herida.
Duración: 1Turno por Nivel.
Resistencia: No.
EllCME con elTalento de Curación puede regular su flujo sanguineo. sus

fábricas de plaquetas, etc, para acelerar losprocesos curativos. Mediante este
Talento el lCME disminuye a una cuartaparte el tiempo necesario para curar
cualquierenfermedad o herida que haya sufrido.

Los PuntosdeVoluntadse pierden independientemente de quese consiga
o no curar la Herida. Durante la duración del Talento ell CME podrá curar un
Nivel de Herida por cada Turno.



Ejemplo: Cicatrizar rápidamente un pequeño corte en la mano o en la­
bio, eliminar los efectosde un hematoma. arreglar un dedo meñique del pie
roto. etc,

Control del metabolismo
Nivel: 7 (- ti
Reacci ón : 6
Coste: 1 Punto de Voluntad,
Duración: 5 Periodos por Nivel.
Resistencia: No.
Mediante Control de metabolismo el ICME puede regular sus constantes

vitalesde formaque. por ejemplo. el pulso se acelere para fingir un estado de
nerviosismo extremo o disminuya de tal manera que parezca habermuerto.

Ejemplo: Regular el pulso de tal forma que este no se altere cuandomen­
timoso nossorprendemospor algo,

Crioquinesis
Nivel: 5 (-3)
Reacción: 8
Coste: 1 PuntoVoluntad, 2 Puntos Estabilidad Mental. 1 Herida Leve,
Duración: 5 Periodos por Nivel.
Resistencia: Si.
Crloquinesisconsiste en la manipulación de la temperatura corporal. que

puede llegar a oscilar entre los diez y los sesenta grados (S grados por cada
Nivel de Crioquinesis].Los leMEs con este Talento lo han utilizado para adap­
tarse mejor a extremosde frío y calor (sin que el lCME sufra Daño alguno por
ello), En términos dejuego. ante Daño producido por extremos de frioo calor.
si el ICM E ha modulado adecuadamente con anterioridad su temperatura,
restará 4 Niveles al Daño del ataque, Las temperaturas extremas conseguidas
mediante este Talento no afectan perjudicialmente aI ICME,

Otra aplicación de Crioquinesis sería hacer descender o ascender la tem­
peratura corporal de otra persona, lo que podría llevarle a la muerte (Nivel de
Dificultad 4). En caso de utilizar Crioquinesis de esta forma , si el sujeto fall a
su Chequeo de Oposición, y se le mantiene a una temperatura de más de
cuarenta y cinco grados o inferior él los quince durante másde diez minutos.
el sujeto objetivo muere (rada dos minutos implican 1 Nivel de Herida), Se
aplican las reglas paramateria orgánica.

Los ICMEs conesteTalento pueden o bienhacer descender su temperatura
corporal o bien aumentarla. no ambas.

Ejemplo:Evitar sufrir las penalizaciones asociadas a una tempera tura extrema
poravería o mal funcionamiento de lossistemas de soporte vital deuna nave,

Ignición
Nivel: 4 (-3)
Reacción: 4
Coste: 1 Punto Voluntad, 1 Punto Estabilidad Mental, I Herida Leve I

Nivel de Daño (en caso de utilizar de forma ofensiva el Talento).
Duración: 1 Turno por Nivel.
Resistencia: No.
Ignición se considera una manifestación extrema de la Crioquinesis. Me­

diante este Talento ell CM Ees capaz de crear una llama, habitualmente en la
punta de susdedos, aunque puede lograrse en cualquierparte del cuerpo. La
llama es pequeña. de poco mayor tamaño a la de un encendedor clásico, Du­
rante los 5 primeros Momentos de Acción no causará daño al ICME (la parte
del cuerpo donde aparece se encuentra literalmente ardiendo) pero a partir
de ahí se considerará un ataque de Penetración igual al Nivel de Capacidad
Mental. Daño equivalente al Nivel de Ignición. El ICME, dentro de sus posi­
bilidades. puede decidir la Penetración y Daño que desea causar. El Nivel de
Chequeo por el daño de la propia llama será el invertido al Nivel de Chequeo

dellCME (si un ICME tiene Capacidad Mental 4 e Ignición 5, con Nivel de
Chequeo9, el Nivel de Chequeo del 'ataque' de la llama producida será de 11.
con un mínimo de ti.

Si la llama se utiliza como arma, se trata igual que cualquier ataque con
Penetración equivalente al Nivel de Capacidad Mental y Daño equivalente
al Nivel de Ignición, Para atacar se realiz.. un nuevo Chequeo de Capacidad
Mental - Ignición,

La Duración de Ignición representa el tiempo que podemos tener la llama
ardiendo en la punta de nuestros dedos sin daño adicional alya especificado.

Ejemplo: Crear una llama en la punta de un dedo equivalente a la de un
encendedor,

Invisibilidad
Nivel: 7 (-4)
Reacción: 4
Coste: 2 Puntos deVoluntad, I Punto de EstabilidadMental. 1Herida Ligera.
Duración: 5 Asaltos por Nivel.
Resistencia: No.
Con el Talento Invisibilidad. el ICME, mediante la manipulación de los

fotones que inciden en su cuerpo.es capaz de engañar alojo humano y hacer
verque no está ahí. Es extremadamente complicado para un ICME loqrar de
forma completa este efecto y normalmente lo único que consigue el lCME es
aparecer como una figura un tanto borrosa y difusa. Por cada Nivel en Invisi­
bil idad, e11CME provoca un Modificador de Acción - 1 a todos los Chequeos
relacionados consu visión y localización.

Ejemplo: No ser visto en una habitación con un 100/0 de luminosidad
estando inmovi l.

Descarga
Nivel : 4 (-3)
Reacción: 4
Coste: I Punto Voluntad, 1 Punto Estabilidad Mental. 1 Herida Leve /

Nivel de Daño (encaso de utilizar de forma ofensiva elTalento).
Duración: Instantáneo.
Resistencia: No,
Utilizando la energia bioeléctrlca residente en el cuerpo humano, se puede

transmitir una descarga eléctrica deun cuerpo a otro entre los que exista ron­
tacto,Se puede tratar como un ataque en el que como Penetración se utiliza
el Nivel de Capacidad Mental y como Daño el Nivel de Descarga (funciona
puesde forma similar a Ignición pero el ICME no sufre daño alguno).

Este Talento puedetambién utilizarse para sobrecargar circuitos eléctricos.
se trata igual que un ataque. en este caso contra un objeto inanimado. pero
en definitiva es otro tipo de ataque.

Ejemplo: Simular el encendido eléctrico de un antiguo motor de com­
bustión del s, XX. de manera que este arranque sin necesidad de utilizar el
mecanismo de encendidoclásico.

Cambio
Nivel: 6 (-2)
Reacción : 3
Coste: 1 Punto de Voluntad. 1 Punto Estabilidad Mental.
Duración: I Periodo por Nivel.
Resistencia: Sí.
Mediante Cambio el ICME tiene control sobre su fi sonomía, puede alterar

la forma de sus pómulos y nariz, variar tenuemente el color de sus ojos y
cabello, oscurecer la pigmentación de su piel, etc. Los cambios introducidos
pueden dejarse permanentes o hacerque vuelvan a su configuración original.
El efectologrado, pesea consistiren ligeros cambios suele lograr una aparien­
ciacompletamente diferente,



Durante el tiempo especificado para el Talento el ICME puede realizar
cuantos cambios considere oportunos.

Ejemplo: Transformar una barba de tres diasen una barba de un par de
semanas.

Fuerza
Nivel: 5 (-1)

Reacción: 4
Coste: 2 Puntosde Voluntad. t Herida Leve.
Duración: 2 Periodos por Nivel.
Resistencia: No.
El Talento de Fuerza consigue que el ICME infunda nuevo vigor a sus

músculos. haciendo que estos puedan manejar grandes pesos. La utilización
de esteTalento confiere a todoslosefectos al lCME t Nivel de Atributo Fuerza
adicional por cada nivel de Capacidad Mental Fuerza.

Ejemplo: Aumentar el valor delAtributo Fuerza.

Resistencia
Nivel: 7 (- 1)

Reacción: 4
Coste: 2 Puntos de Voluntad. 1 Herida Leve.
Duración: 2 Periodos por Nivel.
Resistencia : No.
El Talento Resistencia confiere al ICME una resistencia especial ante

cualquier tipo de ataque fisico . Porcada Nivel de Resistencia que se posea.
el ICME reducirá en I el Daño del ataque sufri do, hasta un máximo de la
mitad del Daño total (un arma que hiciese Daño 6. vería reducido su Daño
hasta un máximo de 3. aunque se tuviese 4 Niveles en Resistencia. redon­
deos hacia abajo).

Ejemplo: Reducir el Nivel de Daño delataqueo ataques recibidos hasta un
máximo de la mitad delDaño total.

Ex pansión sensorial
Nivel: 9 (X)
Reacción: 4
Coste: t PuntoVoluntad.
Duración: 5 Periodos por Nivel.
Resistencia: No.
Mediante Expansión sensorial el ICME puede potenciar uno de sus cin­

co sentidos. Cada sentido es necesario desarrollarlo mediante un Expansión
Sensorial diferente de maneraque un ICME con Expansión sensorial vista no
tiene por que tener Expansión sensorial tacto. Por cada Nivel de Expansión
sensorial. el JCMErecibe un Modificador de Acción equivalente a losChequeos
asociados.

El pasar deuna visión en extremoagudizada a largadistancia a una visión
normal de forma brusca lleva un breve momento de ajuste que en algunos
casos se ha visto incluso acompañado de vómitos y mareos. En términos de
juego esta adaptación de nuestros sentidos aumentados a la normalidad lleva
un coste de 2 Momentos de Acción con un Modificador de Acción -2.

Ejemplo: Agudizar la vista para reducir los Modificadores de Acción aso­
ciados en un disparo a larga distancia.

DESAAROLLO DE TALEnTOS
Una vez se ha manifestado por primera vez un Talento. tal y como se

explica en Chequeo de Manifestación CME. el ICMEestará en disposición de
intentar desarrollar y potenciar su control sobre eseTalento. Este aprendizaje.
sin embargo. es arduo y dificil dado que no haya donde acudir para que te
guien o aconsejen. El Centro de Estudios Mentalesdel Gabinete de Seguridad

Manipulación, Fuerzas y Movimiento

Empujar
Mover

Manipular
Levitar

Golpe
Barrera
Perturbación

Control Mental

Intuición
Intuición de Combate
Emocionar
Manipula~ión Emocional
Amnesia
Apertura Mental
Comunicación
Confusión
Descarga Mental
Control
Ilusión
Escudo Mental
Tensión
Transferencia
Sueño
Percibir Talento

Control Corporal

Curación

Control delMetabolismo
Crioquinesis
Ignición
Invisibilidad
Descarga
Cambio

Fuerza
Resistencia
ExpansiónSensorial
Recuperación de puntos y Estabilidad Mental
en la utilización de eMEs

Los puntos deAtributos y EstabilidadMental invertidos enel uso de los
diferentes Talentos , se recuperan con apropiado descanso (ocho horas de
descanso ininterrumpido encondiciones normales). El máximo número
de puntos a recuperar pordía lomarca el valor Temporal delAtributo
encuestión. En caso deno tomar descanso adecuadamente, nose
recuperará ningúnpunto.
Esta regla esde idéntica aplicación enel caso deuso de la Habilidad

Sacrificio.

es la única entidad existente que trata regularmente con lCMEs. la politica que
siguees la de la dispersión de sus miembros y la de observación y control. no
instrucción. La ideonidad de esta política puede ser discutida y debatida pero
en la actualidad es la única que hay. Entonces. ¿a dónderecurre un ICME que
quiera progresar en el desarrollo de sus Talentos?



Básicamente existen tres tipos de lCMEs; losprimerosserian aquellos que
tras la primera manifestación. reniegan de su Talento e intentan ocultarlo y
olvidarlo. o que simplemente no dan crédito a que algo haya sucedido y lo
entierran en su subconsciente achacándolo a milagros o a motivos racionales
de retorcida explicación. El segundo seria aquel que desarrolla el Talento.
adquiere plena consciencia de Jo que hasucedido y mediante experimentación
personal y una voluntad férrea logra algún tipo de mayor control sobre sus
CMEs. El tercero seria aquel que tiene la suertede conocer algún otro lCME
más experimentado que pueda guiarle en el desarrollo de sus CMEs. El caso
másgeneral es el primero, cerca de un 80% de las manifestaciones de CMEs
nunca son reconocidas porlos propios individuos. el segundocasorondaría el
18%Yel tercero se acercaria al 2% restante. En términos dejuego. porcada
Puntode Experiencia invertido en el progresode un Talento o en eldesarrollo
de la Capacidad Mental, el ICME debe justificar una dedicación de 10horas
a la práctica del Talento o al desarrollo de la Capacidad Mental, sin poder
dedicar más de 5 horas en un mismo dia. De encontramosen el tercer caso los
tiempos se reducen en un 40"10.

Normalmente, pues. para desarrollar la Capacidad Mental o un determi ­
nadoTalento, hacefalta una práctica continuada y un esfuerzo constante, en
que ellCME dedique su tiempo a experimentar con el Talento adquirido.

HIJDS DE RA y crnss
Los Hijos de Ra han llevado y llevana cabodesdehace siglos. incluso mile­

nios. avanzados programas de investigación acerca del fenómeno CME. es por
ello que puedehaber, dentro de la Hermandad de Horus lCMEs mucho mejor
dotados. libros que expliquen la adquisición de la Habilidad Enfoque. libros
que expliquen como desarrollar determinado Talento. drogas que potencien
ciertos efectos de Talentos determinados. etc.

TALEnTDS,
InTERPRETACiÓn y REfiLAS

Los Talentos son una manifestación natural. su desarrollo y aprendizaje
surge comoconsecuencia dealgunasituación traumática.exactamente. surge
comola solución desesperada de un individuo ante dicha situación traumáti­
ca. El intento de clasificar los efectos de los diferentes Talentos es solamente
una manera de dar forma a lo que se conoce como Capacidades Menta­
les Especiales. Muchos de los Talentos aqui expuestos tendrán aplicaciones
inimaginables para muchos ICMEs con aparentemente idéntico Talento. Un
lCME con el Talento Descarga. por ejemplo, puede utilizarlo solamente para
sobrecargar pequeños aparatos electrónicos toda su vida. mientras otro IC­
ME, también conel Talento Descarga, lo puede haber utilizado también para
realizar reanimaciones cardiovasculares, Otro ejemploseria el de un ¡CMEque
llegó a desarrollar de tal manera su Expansión Sensorial que lograba efectos
similares al de un sonaro unradar.

Es pues que es fácil encontrar nuevos Talentos, nuevas aplicaciones para
los Talentos ya existentes y observar que ciertos Talentos aqui reproducidos
son similares, laclasificaci ón seharealizado enfunción de lasmanifestaciones
de Talentos más comunes, por lo que no es de extrañar que diferentes ICMEs
desarrollen aplicaciones dispares para un mismo Talento. Para trasladar esto
al juego el Director de Juego deberá ser muy cauto a la hora de introducir
nuevos efectos y jugar con los Niveles de Dificultad ante nuevas situaciones
planteadas porlosJugadores, primando la inventiva de estos a la hora de ma­
nifestar Talentos. Aquellas nuevas manifestaciones enfocadasa causar daño a
otros individuos de forma directa deberán ser penalizadas convenientemente,
ya que poralgún motivohasta hoy desconocido las CM Es no actúan de igual
forma cuando conscientemente intentamos causar daño físico. Un caso muy
concreto de esto último eselcasode Manipular.algunos ICMEs han intentado

utilizar esteTalento para estrangulara otra persona.sin hasta ahora conocerse
casos en los que se haya tenido éxito más allá de leves molestias en el cuello
de la víctima.

TeCnDLDGíA AlieníGenA
A lo largo del juego. los Jugadores podrán ir encontrándose con restos

alienígenasde diversa procedencia. Los artefactos de origen extraterrestre en­
contrados serán reclamados nada más conocerse su existencia porelGabinete
de Seguridad. su existencia será negada y cualquierintentode apropiarse de
tecnología alienigena o de hacerla pública será perseguido. y su responsable
o responsables retenidos en régimen de aislamiento hasta encontrar una solu­
ción definitiva.yasea negociada o en último caso recurriendo a laeliminación
física.

El equipo a continuación mostrado es una muestra de aquel del que el
Gabinete de Seguridad tiene conocimiento. Diferentes departamentos estu­
dian su desarrollo y funcionamiento, sin que hasta ahora se hayan realizado
avances suficientes que permitan descubrir sus diferentes procesos de fabrica­
ción. Uno de los principales problemas radica en que sus fuentes energéticas
son mucho más potentes que las nuestras, se está trabajando en ello peru lo,
avances son lentos. Aunque pueda parecer extraño, se tienen registros de más
elementosde equipo personal originario de los Hijos deRa que de los Ki-cnqir,
ya que de estos últimosprácticamente solo se tiene constancia de lasgrandes
obras de ínqenieria que nos legaron.

Una de las diferencias de base con consecuencias prácticas entre la tec­
nología de los Hijos de Ra y la tecnologia de los Ki-engires que la tecnología
de los Hijos de Ra, al estar basada principalmente en bioinqenieria, si no es
mantenida de la forma adecuada acaba siendo inoperante y en raso extremo
descomponiéndose. Enel lado opuesto. la tecnoloqía de los Ki-engir está ba­
sada principalmente en componentes mecánicos y eléctricos, nanotecnoloqia
e Inteligencias Artificiales. con lo que puede durar eternamente.

Ejemplo de la biotecnoloqía de los Hijos de Ra son sus naves de combate
más pequeñas o cazas. en las que hasta un &0% de sus componentes suelen
serde material orgánico. Cuando el piloto se introduce en ella pasa a formar
parte de la propia nave. requiriendo de un traje especial para su conexión al
aparato y manejo del mismo. Las naves más grandes tienen departamentos
enteros desarrollados por bíoínqenieria, perose estimaque aproximadamente
un 85% de su estructura está compuesta por distintas aleaciones metálicas y
polímeros de diversa indole.

Los Hijos de Ra no utilizan solamente biotecnoloqia, perosi que centran
en ella granparte de su desarrollo tecnológico.

UAAIDS
Armadura simbiótica

La armadura simbióticaes un tipode protección orgánica utilizada por los
Hijos de Ra para aumentar la protección y capacidad físicadel usuario. equipa
habitualmente a sus tropas de asalto y convierten a un Hijo de Ra normal
en un peligroso adversa rio en el cuerpo a cuerpo. La armadura se adapta al
cuerpodel portador y prácticamente pasa a formar parte de él, se conecta a
sus terminaciones nerviosas, se nutre de su alimentación y la separación de
su anfi trión es imposible si se piensa en mantener convida al portadory a la
propia armadura.

El simbionte cubre por entero al sujeto, incluyendo la cabeza y excep­
tuando los orificios necesarios para la ingestión de alimentos, la respiración,
el mantenimiento de la capacidad auditiva y la higiene personal. En muchos
casos de los restos encontrados. el simbionte adopta rasgos animales en el
contorno de la cabeza. dando forma de cabeza de halcón, león y demás ani-



males propios de la mitologia egipcia. 5e cree que la forma adoptada está
relacionada con la cadena de mando y que hay diversos tipos de simbiontes
con habilidades y cualidades diferentes.

Las armaduras simbióticasse guardan hasta su utilización en contenedores
especialmente preparados para su mantenimiento. El simbionte se mantiene
gracias a los nutrientes proporcionados por el portador. con lo que las necesi­
dadesalimentarias del mismo aumentan considerablemente.

El colorde lasarmaduras varia. pero las encontradas hasta ahora han sido
de colores pardos. su aspecto una vezpuesta es el de una piel de escamas. El
aspecto dentro del cofre es el de un extraño mono con capucha recubierto
de un producto gelatinoso. si este producto gelatinoso se perdiera o secase la
armadura seria inservible.

Para utilizar la armadurabasta ceñirse el monocon la capucha sin ninguna
otra ropay esperar con el puesto durante veinte o treinta segundos. momento
en el que gracias al contacto con la piella armadura comenzará su proceso de
unión con el portador. Una vezcomenzado el proceso se desconoce la forma
de detenerlo. el proceso en si es extremadamente doloroso y aunque no causa
daño al portador. este deberá realizar un Chequeode Consciencia comosi de
una Herida Mortal se tratase. El proceso de unión lleva 5 Periodos, una vez
superado este. el portador se notará más fuerte. másvigoroso, un poco más
lento y con una sensación cálidapor todo el cuerpo.

En t érminos de juego. la Armadura simbiótica proporciona al portador
un Nivel de Protección 7, 2 Niveles adicionales a los Atributos de Fuerza y
Constitución. y -1 Nivel a Destreza, Rapidez y Percepción. Hay armaduras que
tienenequipos biológicos de visión mejorada incorporados y se tiene nota de
armaduras que no cubren la cabeza o añaden garras a una mano. Al igual que
la tecnología humana en proteccióny armamento personal tiene multitud de
variables. la tecnología alienígena en armaduras simbióticasgoza también de
una variedad enorme.

Armaduras de combate (Gears)
No se llegaron a utilizaren el conllicto del 2327. peroen diferentes restos

de naves alienigenas analizados se han descubierto armaduras de combate de
grandes proporciones similares en cuanto a capacidad y resistencia al mejor
vehiculo blindado delCET. perocon una capacidad de maniobray movimiento
mucho mayor. Los Gears encontrados hasta ahora son modelos de los Hijos
de Ray tienendiseños acordes a su estética tradicional. En las pocas grandes
naves de los Hijos de Ra que se logró derribar había diversos modelos de
Armaduras de combate. peroeran escasos en número. Expertos del Gabinete
Científico están convencidos que son extremadamente costosos de prod ucir
incluso para tecnologías tan avanzadas comolas raianas.

Disponen de una pequeña cabina en el torso desde la que se maneja el
vehículo al parecer controlado con conexiones neuronales al piloto, Las Ar­
madurasde combate de los Hijos de Ra tienen hastaun 65"10 de componentes
orgánicos. necesitan de hangares y un mantenimiento especial para poder
operar correctamente.

El Gabinete Científico tienerestos de varias de estas armaduras de comba­
te, perohasta ahora no ha logrado entender su diseño y funcionamiento.

Androides de combate
Los Androides de combate son ingenios mecánicos con sistemas de inte­

ligencia artificial limitada utilizados por los Ki-engir como guardiasy tropas
de asalto, Nonnalmente tienen apariencia humanoíde, sin recubrimientos de
ningún tipo que intenten ocultarsu configuración metálica. Por el reducido
número encontrado y sus enormemente complejos componentes. al igual que
ocurre con las Annaduras de combate. se creen enormemente costosos de
producir (en tiempoy recursos).

Los actuales robotsdefensivos del CET son el resultado del análisis de An­
droides de combateKi-engir, aunqueestán muy lejos de lograr la sofisticación

de estos, Los Ki -engir suelen manejar estos ingenios a través de centros de
control especializados. que pueden estar situados en una nave en orbita o en
un pequeño ordenador portátil a pocosmetros de distancia.

Estos androides tienen inteligencia animal (como podría ser la de un
perro). obedecen órdenes sencillasy tiene programados patrones de compor­
tamiento en gran variedad de situaciones. incluidas de combate, En todos
los androides encontrados se han localizadodispositivos de control remoto.
Los técnicos del Gabinete Cientíñco no tienen esperanzas de conseguir re­
plicar la tecnología de estos ingenios. pero luchan por descifrar su sistema
de trasmisiones.

Armas láser
Tanto los Hijos de Ra comolos Ki-engir disponen de armas de tecnologia

láser. disponen de ellas a nivel aeroespacíal y de infantería. Las armas de
infantería precisan de un acumulador para funcionar. su principal problema
consiste en el tiempo de recarga que necesitan para, una vez agotada la ener­
gía almacenada. poder volver a disparar. Hijos de Ra y Ki-engir las utilizan en
combinación de armasde proyectiles clásicas.

Las ventajas de las armas láser son su precisión y capacidad de penetra­
ción. su gran desventaja la enorme cantidad de energia que necesitan para
funcionar y la dependencia para con ello de las tropasdc infanteríaequipadas
con este tipo de armas, Los acumuladores portátiles que llevan cn forma
de mochila acopladas estas armaspueden explotar ante un impacto directo.
perspectiva nada halagüeña entre sus usuarios. lo que hace que solo sean
recomendables cuando se requieran annas de gran precisión en misionesmuy
concretas.

Las armas lásersuelen consistiren ri fles equivalentes a un fusil de asalto
pero con 2 Niveles adicionales de capacidad de Penetración (Penetración g,
resto de características igual a lasdel fusilde asalto], Los acumuladores suelen
llevar un Nivel de Protección 7. si se logra penetrar su protección harian ex­
plosión corno un ataque de Penetración 8 y Daño 10, aplicando las reglas de
armas de área en unradio de 5 metros.

El Gabinete Cientifico tiene ya en marcha variosprototipos de armas láser
y acumuladores portátiles desarrollados en base a restos de tecnologia raiana
analizados.

Cámara de criogenización
Las Cámaras de criogenización son el equivalente raiano a los Tanq ues

criogénicos humanos, sin embargo, las cámaras raianas son mucho más
avanzadas y prácticamente no tienen límite de tiempo pa ra la permanencia
en su interior, si se mantiene el suministro energético la cámara funciona.
Las Cámaras de criogenización tienendispositivos médicos automá ticos que
se encargan de vigilar y controlar al usuario para que nada pueda ocurrir.
Tanto los Hijos de Ra como los Ki-engir han utilizado naves generaciona­
les y Cámaras de criogenización durante siglos en sus viajes interestelares.
la Cámara detiene efectivamente el proceso de envejecimiento sin efectos
secundarios.

Fusil de criogenización
El Fusil de criogenización es un arma de apariencia similar a un lanza­

llamas pero que proyecta una nube de gas frío capaz de congelar cualquier
criatura viviente. Funciona con on depósito de nitrógeno liquido altamente
inflamable. se rige al respecto por las mismas reglas que losacumuladores de
las armas láser. El problema de los fusiles de criogenización es que si bien el
gas helado lo proyectan en un cono de unos diez metros de largo por tres en
la base en el primer Momento de Acción, este gas a continoación forma ona
nube que ocupa unos diez metros de radio que actúa como un ataque de
Penetración 3. Daño 6. por frio intenso dorante 5 Momentos de Acción. con
lo quesu usose ciñea operaciones puntuales en las que el usuario debe portar



un traje especial con un minimo de Nivel de Protección 7 contra el fria. Este
tipode armas lleva suficiente combustible para realizar 5 disparosa Reacción
6, Penetración 7y Daño 12. Si el resultado del ataque es la muerte. el objetivo
habrá sido congelado.

Drogas
Tanto los Hijos de Ra como los Ki-engir tienen desarrolladas drogas de la

más diversa índole. algunas. como las mostradas a continuación. de un refina­
mientoy exactitud en resultados nada comparable a susversiones humanas.

Pistola Somnífera
La pistola somnifera es de un tamaño aproximado al de una pistola normal.

es un arma deárea. tiene un alcanceefectivo de un conodedos metros de largo
por uno ensu baseen el momento deser disparada. a continuación se convierte
en una pequeña nube de dos metros de radio.El efecto del gasse disipa a los 5
MomentosdeAcción de habersidodisparado. El cargador suele sersuficiente para
realizar tres disparos. Los efectosse reducen a la mitad en el caso de la nube.

Tipo de droga : Somnifero. Tiempo de actuación: 2 Momentos de Acción.
Aplicación : Pistola de gas. Potencia: 5. Presentación: Cargador liquido para
pistola especial. Duración: 50 Turnos (aproximadamente 1,4 horas).

Efectos: Sueño profundo. no se leconocen efectos secundarios salvo casos
de vómitosy diarrea al despertar.Por cada Momento de Acción que se perma­
nezca dentrodel radio de acción deberá realizarse un Chequeo de Resistencia
para no caer automáticamente dormido.

Suero de la verdad
Tipo: Relajante. Apl icación: inyección intravenosa. Potencia: 5. Presen­

tación: cápsula liquida parajeringuilla. Duración: 10 Periodos (aproximada­
mente t7 minutos).

Efectos: relajante fisiro y mental. -2 a todo. -4 a Inteligencia y Voluntad.
Provoca ganasde hablar. el Personaje pierde el sentido de la realidad en cuan­
to a lo que dice o hace. de forma que le parece estar viviendo una especie
de sueño muy real. El sujeto bajo los efectos de este suero no puede evitar
responder a aquello que le pregunta n. Aquellos Personajes con la Habilidad
Discreción podránrealizar un Chequeocon Dificultad 41Extremadamente difi ­
cil Modificador de Acción asociado -10) para evitar los efectos de la droga.

Suero sugestivo
Tipo: relajante. Aplicación : inyección intravenosa. Potencia: 5. Presenta­

ción: cápsulaliquida para jeringuilla. Duración: 5 Periodos [aproximadamente
Bminutos).

Efectos: supresor de personalidad. -4 a Voluntad. -4 a Inteligencia. El Su­
jeto bajolos efectos de está droga pierde el sentido de la realidad y seveobli­
gadoa obedecerordenes cortas. no esconscientedeque ocurra nadaespecial.
simplemente se muestra extremadamente receptivo ante cualquier sugestión
que se le haga. El sujeto no hará ni dirá nada que claramente vaya en contra
de su integridad física. pero interpretará cualquier cosa que se le diga de la
forma máspositiva posible. obedeciendo todo tipo de ordenessimples.

El CET dispone de drogas similares a lasaquí presentadas. pero de
menor Potencia en el caso del Suero de la Verdad y Suero Sugestivo
(Potencia 2 y 3 respectivamente) y conmultitudde peligrosos efectos
secundarios en todas ellas.

Escudos energéticos
La tecnologia raiana permite la creación de escudos de energía portátiles.

Estos escudos necesitan para su funcionamiento de un generador de pequeño
tamaño. El equipo puede ocupar apmxímadamcnte un metro cúbicoy pesar
unos cincuenta kilogramos. Lo máshabitual es que vaya sobreun VAlT. Este

sistema proyecta un campo de energía que actúa como escudo en una esfera
conun radio de hasta quince metros(sepuedemodularla distancia). este tipo
de escudos energéticos portátiles suele funcionar como Protección Nivel B
(contra todo tipo de ataquesy fuentes de daño) con una Resistencia de 1000

(pueden sobrecargase y cesar en su funci onamiento). Suelen disponer de una
autonomía de un parde horas. Cuando se activa. un sensordetecta la conñ­
guración del entorno y se adapta al mismo en sumáximo alcance, a noser que
el usuario introduzca parámetros propios. Visualmente aparece como unram­
po de luz azul. Estos escudos no funcionan en movimiento. dado que en caso
de encontrar obstáculos el escudo chocaría contra ellos (paredes. irregularida­
desdel terreno. etc.l. La energía que transmiten estos Escudos energéticos no
provoca ningún tipo de radiación perjudicial para la vida humana.

Las naves de losHijos de Ra, en el ataque alSistema Solar. iban equipadas
conEscudos energéticos de mucha mayor potencia. enel espacio. al no haber
obstáculos. toda posible colisión se considera hostil y su utilidad es enorme
tanto para problemas típicos de la navegación espacial [meteoritos, polvo J
basura espacial, etc.l, como para situaciones de combate.

El Gabinete Cientifico tiene equipos dedicados en exclusiva al estudio de
varios Escudos energéticos encontrados sin que hayan conseguido avances
dignos de mención.

Exti rpador de recuerdos
El Extirpador de recuerdos es un aparato algo más grande que una pistola

normal que permi te suprimir los últimos recuerdos del sujeto sobre el que se
aplica. Esta muestra de tecnoloqia raiana proyecta sobre el cerebro un tipo
de ondas electromagnéticas que borran de la memoria hasta los últimos diez
minutos vividos. Teóricamente se podria ajustar el Extirpadorde recuerdos para
que alcanzase más tiempo. pero la intensidadde radiación necesaria provocarla
daños neuronales de carácter irreversible. si que es posible ajustarlo para me­
nor cantidad de tiempo. Para que el aparato funcione correctamente. el luqar
debeestar libre de todo tipo de interferencias electromagnéticas y los niveles
de radiación deben de ser normales. tampoco debede haber objetos que se te
interpongan entreel Extirpador de recuerdos y el objetivo. Seusa apuntando a
la cabeza del sujeto a una distancia nosuperior al metroy medioy proyectando
sobre el durante no menos de J Momentos de Acción la radiación qenerada
[debe recargarse con un generador especial después de cada uso).

Gravedad artificial
Sin duda uno de los aspectos tecnológicos de los raianos en los que más

interesados están los miembros del Gabinete Cientinca. la capacidad de los
Hijos de Ra y de los Ki-enqirparagenerar gravedad artificial.

Los raianos parecen haber aprendido a controlar el flujo de qravitrones
entre dos cuerpos. Los gravitrones son los agentes mediadores del campo
gravitatorio que causan la fuerza de atracción entre dos cuerpos fisicos, Sise
altera el flujo de gravitronesel efecto logrado puede ser tanto de aumentar la
gravedad como de disminuir susefectos [ver Capacidades Mentales Especiales.
informe del Comité Moisés}. Engeneral, se pueden crear campos gravi tatorios
de gran intensidad a partir de cualquier cuerpo. Dispositivos de esta índole
se encuentran en las grandes naves raianas, no así en cazas. lanzaderas y en
general naves de menor tamaño (incluso algunas naves de gran tamaño solo
disponen de sistemas de gravedad artificial en zonas concretas). La manipu­
lación del lIujo de gravitrones requiere de una enorme cantidad de energia.
imposible de obtener en naves de pequeño tamaño.

lnhibidor de eMEs
Ensu continua experimentación del fenómeno ICME. los Hijos de Ra con­

siguieron desarrollar un bloqueo efectivo de las Capacidades Mentales Espe­
ciales. Este lnhibidor de CMEs consiste en un generador de mediano tamaño
[aproximadamente de un metro cúbico} que emite un pequeño campo elec-



tromagnético capaz de bloquear efectivamente el uso de cualquier Talento.
Este campo electromagnético también puede llegar a interferir con cualquier
tipo de equipo electrónico impidiendo su funcionamiento. El generador no
funciona de forma autónoma y necesita estar conectado a una fuente de
energíade gran potencia. El alcance de un inhibidor normal sueleserun radio
deveinte metros.

dades Mentales Especiales. tienen un buen camino para elloen losTrasfondos
Artefacto y Secreto. Mediante el Trasfondo Artefacto los Personajes podrían
tener acceso a tecnologia alieniqena. a un manual relacionado con las CMEs.
etc.. situando a los Personajes en el centro de intrigas y conspiraciones de
todo tipo.

EncuenTRDS

YACimiEnTOS AAt;lUEOLÓIiICOS

Descripción fisica
La común ascendencia de la raza humana y los Hijos de Ra. a fin de

cuentas los Ancestros. padres de ambos, fueron los que plantaron la semilla
de la raza humana en el planeta Tierra para que nos desarroll ásemos a su
imagen y semejanza. hace queexistan muy pocas diferencias físicas entre un
humano normal y un raiano. Existen varias diferencias básicas; los raianos no
desarrollan vello en ninguna parte de su cuerpo. los dedos de los pies son un
poco mas cortos que la media humana, prácticamente les ha desaparecido el
dedo meñique y las orejas de los Hijos de Ra no forman un apéndice corporal.
si no quese encuentran integradas. El hecho de su poca exposición a luz solar
natural durantesiglos y una pigmentación especial propia ha propiciado una
blancura extrema de su piel.

Para crear PNJs raianos se invierten los puntos de la siguiente forma:
Atributos: 40. Trasfondos: 20, Habilidades (depende de la edad. gracías a sus
increibles avances eningeniería qenét íca 105 raianos tienen una esperanza de
vida de 140 añossin resentirse porel paso de losaños hasta pasados los 115).

HIJOS DE RA

Desde el primer encuentro conlos Ki-engirlos restos arqueológicos de un
pasado que considerabamas propio adquirieron nuevo significado. los ojos
de una raza entera miraron siglos atrás en búsqueda de respuestas. Con la
aparición de los Hijos de Ra, a la pista sumeria se le sumó la pista egipcia y
científicos de todoel mundo se volcaron en su estudio.

Enla actualidad. el Gabinete Cientifico tienemuyen cuenta la posibilidad
de encontrar información relevante en el análisis de diferentes restos arqueo­
lógicos de nuestroplaneta madre. estos seestudian conidéntico interés al que
se estudia un nuevo tipo de motor nuclear o soluciones a la tcrraformaci ón
de Marte, Hasta ahora apenas se han sacado respuestasde dichos estudios. el
hallazgo de información más notable se realizo en una excavación cerca de la
Gran Pirámide de Gizeh, dondeen una cámara que habia permanecido sellada
hasta el siglo XXII d.C se encontraron unosjerogliflcos que científicos del CET
tradujeron como un sistema de transmisión de datos utilizado por los Hijos
de Ra, este esquema junto al análisis llevado a cabo en restos de naves reru­
petados, ha llevado al Gabinete Cientifico a estar muy cercapoderdesci fra r el
encriptado al que losHijos de Ra someten sus transmisiones. Del análisis de la
citada pirámide de Gizeh hayincluso científicos que sostienen que la pirámide
eraalgúntipode maquina de transmisiones o acumulador de enerqía,habién­
dose desarrollado amplia documentación al respecto desde ñnales del s. XX,
aunquesin haberllegado a resultados defini tivos.

En términos de juego el Director de Juego hará bien en aprovechar los
diferentes restos arqueoiógicos de la Tierra para llevar alli a losJugadores a
investigar. Pueden ser restos egipcios. mayas. aztecas. hindús, sumerios. etc..
pero todosellos dan una rica variedad de escenarios en losque sumergir a los
Jugadores. En ellos pueden encontrar información técnica de cualquier tipo.
desde como desarrollar un escudoenergético máspotente, a cómo modifican
genéticamente cierto animal para convertirlo en un guardián letal para con
los intrusos.

Potenciador eMEs
Basado en la misma tecnología que el Inhibidor CMEs. el Potenciador es

un casco conconexiones neuralesel cual proyecta radiaciones controladas en
el cerebro del usuario. consiguiendo una mayor facilidad en la manifestación
de las diferentes CapacidadesMentalesEspeciales. Al igual que ellnhibidor. el
Potenciador necesi ta de un generador conectado a alguna fuente de suminis­
tro eléctrico para su correcto funcionamiento. El usuario de un Potenciador
podrá utilizar sus Capacidades Mentales Especiales con l Nivel de Dificultad
menor al que normalmente lo haría.

Nunca se han encontrado restos de papel en naves de los Hijos de Ra o
Ki-engir, sinembargo, y aunqueparezca increíble, diferentes hallazgos arqueo­
lógicos de escriturasjerogliflcas y cuneiformes han demostrado serauténticos
manualesde diversa indole. desde manuales técnicos (vermásadelante en Yaci­
mientos arqueológicosl hasta ensayos acerca de las ICMEsy sus posibilidades.

Alo largo dei juegoel DJ podrá puesintroducir todo tipo de información
de carácter reservado acerca de tecnologia alien íqena y Capacidades Mentales
Especiales utilizando antiguos papiros nuncaantes hechos públicos. informes
desarrollados siglos atrás por cientiflcos tachados de dementes. etc.

Los manuales son un excelente camino por el que introducir CMEs en
el juego. pudiendo enseñar nuevos Talentos o ayudar a perfeccionar los ya
conocidos. Deben ser dificiles de obtenery aún masde conservar. artefactos
de este tipo son precisamente aquellos que el Centro de Estudios Mentaleso
el Gabinete de Seguridad persiguen. su posesión no autorizada puede acarrear
todo tipo de consecuencias.

Pueden existir también manuales escritos por autores mas contempera­
neos acerca de Capacidades Mentales Especiales (sobre papel o en algún tipo
de versión digital) . pero estos son mas raros si cabe que aquellos de proce­
dencia alienigena.

Aquellos Directores de Juego que quieran introducir en sus partidas o
campañasya desde el principio tramas alienigenas o relacionadas con Capad-

mAnUALES

Traje mimético
Para que un objetose vuelva invisible. basta. en teoría. con permitir que

losfotones lo atraviesen, sin rebotar en él (ver Capacidades Mentales Especia­
les, informe del Comité Moisés). Los Hijos de Ra han conseguido desarrollar
un traje que cuando es alcanzado por un fotón emite inmediatamente otro
de las mismas características, pero lo emiteen el punto por el que saldría el
fotón original si hubiese atravesado el cuerpo. Este traje no es perfecto y
proporciona una cobertura del 7fYJ1o en un entorno iluminado y en posición
estática. Cuanto mas rápido se mueva el individuo portador del traje. mas
visiblesera. El trajemiméticoalcanza efectividad plena en lugares oscuros con
poca luz. donde convierte al usuario prácticamente en invisible. El aspecto
de un individuo con el Traje mimético puesto es el de una figura borrosa y
desdibujada. El Traje tiene la forma de una armadura ajustada. con un casco
completamente cerrado y acoplado al cuerpo y un pequeño generador a la
espalda (se necesita del equipo completo para su correcto uso, mono. casco
y botas). El traje emitecalor cuando esta en funcionamiento. con lo que sera
detectado por equipos de detección térmica. La autonomía delTraje mimético
suele ser de unas treshoras.



Estabilidad Mental: 10. Alos PNJs raianos se les permiten habilidadesGEN.
Los datosaquipresentadosse introducen para dar la posibilidad al Directorde
Juego de crear antagonistas raianos, no parapermitir la creación de Personajes
Jugadores.

Personalidad
Los Hijos de Ra fueron creados con un propósito muy concreto. el de

luchar contra los Heraldos y evi tar el exterminio de los Creadores, los padres
raianos, Toda la raza esconsciente de lo vital de su misión dadoque el fracaso
implica. seguramente. el extermino todas las razas orgánicas del Universo.

Metódicos, amantes de la pulcritud. el orden y la limpieza. a los raianos
lesgusta la simbologia de los números y las letras, pendientes al extremo del
significado del más minimo gesto. de la más minima expresión. practican en
extremoel autocontrol.

En términos generales. un raiano esserio. dedicado y entregado a la causa
que marcó el nacimiento de su raza. estable en sus relaciones y decisiones.
responsable y form al en el tratoy las formas.

Sociedad
Como sociedad estánfirmemente jerarquizados y estructurados, con castas

en función de su profesión. estando la casta guerrera por encima del resto.
Como cultura su desarrollo está enfocado en avances tecnológicos de apli­
cación militar, siendo extremadamente raTOS los casos de pintores o músicos

raianos, estando supeditados estos al escaso tiempo de ocio del que dispone
cada raíano.

No existe lugaren la sociedad raiana para la risao el divertimento. el tiem­
po de ocio antes mencionado suele ser invertido en competicionesdeportivas
o en el desarrollo y aprendizaje de nuevas habilidades. bien guerreras bien
científicas de aplicación militar.

El hombre y la mujer ocupan un lugar similar en la sociedad raiana, no
existiendo diferencias por sexos, su cultura de pareja lleva rituales de cortejo
y compromisos formales.

Dentro de la sociedad raiana se instauró desde hace ya muchos siglos un
nuevo tipo de casta. la de los Adoptados, formada por aquellos humanos
con Capacidades Mentales Especiales. a los que habíéndoseles mostrado la
verdad delUniverso en el quevivian optaron por unir sus fuerzasa tan noble
causa. Muchas razas descendientes del programa de colonización raiano se
han unido a los HÜos de Ra, pero como naciones a su sombra, solo los IC­
MEs denominadoslos Adoptados han pasado a integrarse plenamente en la
sociedad raiana. Estos ICMEs alcanzan en su mayoría Nivel 5 de media en los
Talentos que desarrollan, existiendo individuos que controlan sus Talentos
a Nivel 7 Ysuperior.

Objetivos
La decisión de arrasar el Sistema Solar no fue tomada a la ligera. pero el

riesgo de contaminación erademasiadoelevadoy en su frente abierto contra



los Ki-engir no podian permitirse una derrota de tanta magnitud, por lo que
prefirieron minimizar riesgos. Los Hijos de Ra juzgan a la humanidad como
un aliado de valiosísimo potencial a tener en consideración y sienten una
profunda envidia de no poder desarrollar ellos mismos Capacidades Mentales
Especiales. Sudeterminación a la hora de guiara la humanidad por el camino
correcto es firme y no dudaran en intervenir allá donde consideren necesario
para hacerlo. Los Hijos de Ra infi ltrados en la República Solar son en extremo
eficientes a la hora de cubrir sus huellas y utilizan todos los medios a su al­
cance para actuar de form a indirecta sobre lo que consideran una desviación
del buen camino de la raza humana.

La herejía de los Ki-engir es considerada por los Hüos de Ra como su ma­
yor amenaza presente. Si bien los Heraldos acabarán por destruir el Universo
enterosi no son detenidos, en el caso de que los Ki -engirno sean destruidos
o su herej ía convertida, el fin estará aún más cerca, al existir la posibilidad real
de algún tipo de unión entre los Heraldos y los Ki-engir, unión que los Hijos
de Ra saben que los Ki-engirno podrán controlar.

HI-EnIiIR
Descripción Física

Los kinianos tienen una apariencia prácticamente idéntica a la humana,
lasdesviaciones propias de los Hüos de Ra no se dan en los Ki-engi r, los dedos
meñiques, lasorejas, etc" son similares a las humanas. Enla pigmentación de
la piel y el vello corporal, sin embargo, si que comparten características con
losHijos de Ra. Los Ki-engir no desarrollan mayoritariamente de forma natural
velloen ninguna parte del cuerpo, excepto en la cara dondesuelen provocarse
artificialmentemayor crecimiento para dejarse largas barbas trenzadas. En el
caso de la pigmentaciónde la piel, esta si que es másclara que losparámetros
estándar humanos y su estatura media ronda el 1,90. Fisicamente tienen los
rasgos faciales más afilados, lo que les confiere un aspecto algo agresivo

La creación de Personajes NoJugadoresKi-engirse realiza de igual forma
que la de Hijos de Ra, con la peculiaridad que los Ki-engir no disponen de
programa de alteraciones genéticas o mejoras físicas y sus transformaciones
consisten en la implantación de componentes cibernéticos (que a efectos de
juego tienen el mismo costey aplicaciones que las mejoras GEN).

Personalidad
Los Ki-engir nacieron hace milenios por obra y gracia del programa de

colonización raiano, su planeta madre fue destruido por los Hüos de Ra siglos
después de que su herejía se consumase. Reconocen el peligro de losHeraldos
para el Universo y quieren luchar contra el, pero al mismotiempo tienen unos
planteamientos acerca de cómo luchar contra ellos que les hace ser objetivo
prioritario de losHüos de Ra, saben perfectamentequeestosbuscan su extermi­
naciónabsoluta o su rendición como cultura y raza. Todo lo anterior descrito, el
hecho de llevar huyendo de los raianos durantesiglos, intentandopoder enfren­
tarse a ellos de igual a igual sinpoderlo realmente hacer, etc.,les ha convertido
en una raza triste, melancólica de tiempos pasados, desconfiada y dispuesta a
todo. Lo que ellos han sufrido hace que no tengan ningún tipode principios ni
remordimientos, tanto con respecto a otrasrazascomo entre ellosmismos.

Sociedad
La sociedad Ki-engires una sociedad militarizada al máximo (apariencia

que no transmitió en su últimocontactoconel ser humano), una sociedad del
todo vale por la supervivencia. La tecnología ocupa un lugarpreponderante.
el escasonúmero de auténticos Ki-enqir, provocado por la sistemática aniqui­
lación de estos porpartede los Hijos de Ra, ha hecho querobots. inteligencias
artificiales y androides tengan un peso especifico en la sociedad Ki-engirno
existente en ninguna otra raza del universo (exceptuando. obviamente. los
Heraldos).

Objetivos
Poder enfrentarse de igual a igual con los Hijos de Ra y negociar una

tregua o una alianza hasta que los Heraldos sean destruidos es el sueño de
los Ki-engir. Son menos numerosos que los Hijos de Ra, en comparación
apenas alcanzan el cuatro por ciento, buscan aliados de donde sea y al
precio que sea. alli entra nuestra triste historia y el cómo nos vendieron y
cómopensaban utilizarnos a todos. En los planes de los Ki-engir, no entra
el enfrentarse, el conquistar O destruir a los Hijos de Ra, quizá por la impo­
sibilidad de la tarea, quizá por el hecho de saber que están condenados a
huir (intentarán manipularlos. engañarlos. infringirles derrotas mili tares que
les obliguen a negociar...• pero no buscan su destrucción). El ideal de los
Ki-engir sería poder vivir tranquilamente, a su manera, tener como única
meta la destrucción de los Heraldos, o una nueva reconversión de estos a
su propósito original de transformación y adaptación de mundos a formas
de vida raianas.

En la actualidad los Ki-engirhan abandonado completamente tanto a la
raza humana corno a los pocos agentesque tenian infiltrados en ella. Notie­
nen planificado retornar sus contactos en el corto plazo. a medio y largo plazo
no se sabe. Los escasos agentes supervivientes intentan llevar una vida lo más
discreta posible. teniendo como máxima esperanza que algún dia vengan a
buscarlos. posibilidad bastante improbable.

FRunR
Los Personajes pueden encontrarse con multitud de animalesen susviajes

a la Tierra, descendientes de las múltiples razasoriginarias de nuestro planeta
madre y posibles variantes mutadas de las mismas. En el caso de criaturas se
hace referencia a abominaciones creadas porcientiñ cos sin escrúpulos sobre la
base de experimentación animal y los animales de compañíay protección que
pudieran haber sobrevivido en naves raianas.Los gilgamesh, pese a su origen
mecánico, disfrutan de las mismas Características y Atributos, con lo que los
clasificaríamos como criaturas.

Las criaturas y animales encontrados a lo largo del Juego tienen los mis­
mos Atributos que el ser humano, cambiando Inteligencia y Sabiduría por
Intuición y Adaptación. Carisma porAgresividad.

Intuición representa la inteligencia animal y su capacidad de interpretar
situaciones para tomar decisiones, (ejemplo: la rapidez con la que un ratón
recorre un laberinto de laboratorioen el que ha sido introducido por primera
vez).

Adaptación representa la capacidad del animal de aprender de situaciones
nuevas y actuar en consecuencia, también seria la capacidad del animal o
criatura de recibir entrenamiento, (ejemplo: la rapidez con la que un ratón
recorre un laberinto de laboratorio en el que ya ha sido introducido con an­
terioridad).

Agresividad representa la predisposición del animal o la criatura a reaccio­
nar de forma violenta ante un encuentro. Aefectos de juego, paraver si un
encuentro conunanimal resulta del ataque de este, realizaríamos unChequeo
de Atributo con losModificadores de Acción asociadosy de su éxitoo fracaso
veríamos si se muestra violento o no.

La Apariencia de un animal o criatura representa lo agradable o desagra­
dable que supone alojo humano. Corno ejemplo, dentro de la variedad de la
familia de loscanes. podemos encontrar perros de noble porte y aquellos que
da pena o miedo tenerlos cerca. Animales y criaturas no tienen la Caracterís­
tica Estabilidad Mental.

Las Habilidades y Trasfondos especificados para cada animal hay que en­
tenderlos en sus hábitats naturales y aplicados a la especie y características
generales del animal en cuestión. Los diferentes niveles especiñcados en las
Habilidades corresponden al Nivel de Chequeo de la Habilidad en cuestión
(Nivel de Chequeo = Nivel de Habilidad + Nivel de Atributo).



TRASfONDO CARRERA

Limite: 1
Nivel: 5
Trasfondo Ventaja Fisicapara animalesy criaturas. Las criaturas

o animalescon este trasfondodoblan su Factorde Movimiento.
Ataque natural Presa
Modificador de Acción: -5
Modificador de Reacción: +4
Técnica de Luchade usoexclusivoreservado a ciertos animales

y criaturas. Un ataque conéxito de esta técnica permite a la criatura
o animal mantener a su victima retenida y en subsiguientes ataques
(si estos son posibles) como pudieran ser mordiscos, realizarlos con
un Modificador de Acción +4. La presa en si es un Ataque de Pene­
tración 2, Daño 1 (si el ataque tiene éxito pero no penetra, la Presa
no causará daño en el primerMomento de Acción que tiene efecto,
perosi lo hará en lossubsiguientes Momentos de Acción por la presión
que ejerza el atacante). Parasoltarse de la Presa la víctima puede
realizar un Chequeo de Atributo Fuerza/Dest reza contra la Fuerza
del atacante (requiere 3 Momentos de Acción y se utilizan las Reglas
de Habilidadcontra Habilidad) modificado por el Nivel de Éxito que
logróel atacante en el momento de realizar el ataque. Tras el primer
Momento de Acción en el que hayaocurrido la Presa, cada 4 Momen­
tos de Acción en que la Presa tenga lugar, la víctima recibirá Daño en
igual cantidad al valordel Atributo Fuerzadel atacante.

Ejemplo Ataque natural Presa: Un oso ataca a un Personaje, en
el Momento de Acción 5 el ataque tiene lugar, el oso tiene un Nivel
Objetivo de 9 y en el Chequeo obtiene un 5, luegoobtiene 4 Éxitos y
la Presatiene lugar, el Personajese encuentra atrapado. El Personaje
lleva Protección 3, el ataque no penetra, luegoel Personaje no sufre
daño alguno. En el Momento de Acción 8 (5 que tiene lugarel ataque
de Presa más 3 que cuesta el ataque con cualquier arma natural) el
osoataca con un mordisco al Personajeque tiene atrapado, este ata­
que lo realizaríacon un Modificador de Acción +4). En el Momento de
Acción 9 (5+4) el Personaje sufriría 13 de Daño (el valor del Atributo
Fuerza del oso). Supongamos ahora que el Personaje ha intentado
evitar la Presa y no lo ha conseguido (porejemplo mediante el usode
puntosde Voluntad) , ahora tendría que hacer unChequeo de Atributo
Fuerza/Destreza contra la Fuerza/Destreza del oso, teniendo como
Modificador de Acción negativo los 4 Éxitos obtenidos por el oso en
su ataque.

Antm ALES

Caballo
Tamaño: Grande.
Protección: l.
FOR: 12. CON: ID. DES: 5. RAP: ID. INT: 4, ADA: 5, ATR : 7. AGR : J. PER:

4. VOL: 3. R: 14.FM: JO.
Arma natural 8. Supervivencia 8, Vigilancia 8.
Ataque natural coz (Penetración 1).
Trasfondos: Carrera.

Cocodrilo
Tamaño: Mediano.
Protección: 4.
FOR: 10. CON: 12. DES: 2. RAP: 2, INT: 2, ADA: 3.ATR: 2. AGR: 8. PER:

4. VOL: 2, R: 6, FM: 4.

Arma natural 11 , Supervivencia 10. Sorprender 10.
Ataque natural mordisco (Penetración 7).

Ataque natural Presa (sueleutilizarlo para arrastrar al fondo del lecho del
río a sus víctimas).

Trasfondos: Resistencia al dolor.

Escorpión
Tamaño: Pequeño.
Protección: 1.
FOR: 1, ca : 2. DES: 4. RAP: 4. INT: 2. ADA: J. ATR : 2. AGR: 7. PER: J.

VOL: 1, R: 7. FM: 8.
Arma natural 9, Supervivencia ID, Sorprender 14
Ataque natural aquijón (Penetración 7. Daño + veneno)
Veneno Potencia 8 (provoca la muerte en 2 horas si la víctima no recibe

tratamiento especializado].

Gato
Tamaño: Pequeño.
Protección: 1.
FOR: 3. CON: 3. DES: 7. RAP: 7. INT: 4. ADA: 5. ATR: 7. AGR: 3. PER : 4.

VOL: 4. R: 11, FM: 14.
Arma natural 10. Supervivencia 12. Rastrear 14. Sorprender 15.
Ataque natural garras (Penetración 3).

Ataque natural mordisco (Penetración J).
Trasfondos: Ambidiestro.

León
Tamaño: Mediano.
Protección: l.
FOR: 10, CON: 8, DES: 6. RAP:8, INT: 4. ADA: 5.ATR: 6.AGR: 6. PER:4.

VOL: 4, R: 12. FM: 28.
Arma natural 15. Supervivencia 11.Rastrear 10.
Ataque natural garras (Penetración 7).

Ataque natural mordisco (Penetración 7).

Trasfondos: Ambidiestro. Carrera.

Lobo
Tamaño: Mediano.
Protección: 1.
FOR: 7. CON:7, DES: 6, RAP: 8, INT: 5, ADA: 5. ATR: 5. AGR : 6. PER: 5.

VOL: 4. R: 13. FM: 28.
Arma natural 13. Supervivencia 13. Rastrear 16. Sorprender 8.
Ataque natural mordisco (Penetración 6).
Trasfondos: Infatigable. Carrera.

Mula
Tamaño: Mediano.
Protección: 1.
FOR: 10. CON: 7. DES: 4. RAP: 4. lNT: 4. ADA: 6. ATR: 4. AGR: 2. PER: 4.

VOL: 5. R: 8. FM: 8.
Arma natural 7. Supervivencia 7.

Ataque natural coz (Penetración 1).
Ataque natural mordisco(Penetración 3).

Oso
Tamaño: Grande.
Protección: J.
FOR: 13, CON: 13, DES: 5. RAP: 6. INT: 4. ADA: 4. ATR: 6. AGR : 5, PER:

4. VOL: 4. R: 10, FM: 22.



Arma natural 14, Supervivencia 11, Rastrear 8.
Ataque natural garras [Penetración 71.
Ataque natural mordiscos (Penetración 7).
Ataque natural Presa.
Trasfondos: Resistencia al dolor, Ambidiestro. Carrera.

Perro
Tamaña: Mediana.
Protección: 1.
FOR: 6,CON: 6, DES: 6. RAP: 7, lNT: 4, ADA: 6,ATR:6, AGR: 4, PER: 4,

VOL: 4, R: ¡1, FM: 26.
Arma natural 9. Supervivencia 11, Rastrear 15, Vigilancia 16.
Ataque natural mordisca (Penetración 6).
Trasfondos: Sueña ligero, Carrera.

Ra ta
Tamaña: Pequeña.
Protección: 1.
FOR: 2, CON: 2, DES: S, RAP: S, INT: 3, ADA: 6, ATR: 1. AGR: 2, PER: 3,

VOL: 1, R: 8, FM: ro.
Arma natural 4, Supervivencia 17.
Ataque natural mordisca (Penetración 4).

Serpiente
Tamaña: Pequeña.

Protección: 1.
FOR: 2, CON: 3. DES: 2. RAP: 4. INT: 3. ADA: 3. ATR: 2. AGR: 4. PER: 3.

VOL: 2. R: 7. FM: 6.
Arma natural lO, Supervivencia lü, Sorprender 16.
Ataque natural mordisca [Penetración 6. daña + veneno).
Veneno Potencia 6 [provoca la muerteen 12 horas si la víctima no recibe

tratamiento especializado, desde el momento de la inyección del veneno. el
Personaje tiene 4 Niveles de Aturdimiento permanentes hasta que reciba tra­
tamiento).

Tigre
Tamaño: Mediano.
Protección: 1.
FOR: 9. CON: 9, DES: 6, RAP: 8, INT: 5, ADA: 5. ATR : 6. AGR: 7. PER: 5.

VOL: 4, R: 13,FM: 28.
Arma natural 16, Supervivencia 13, Rastrear 13. Sorprender lf),
Ataque natural garras, mordisca (Penetración 8).
Trasfondos: Ambidiestro, Carrera.

CRIATURRS
Las criaturas a continuación descritas son ejemplares que los Gabinetes

de Seguridad y Gabinete Cientiñco han tenido la oportunidad de anal izar.
Los mismos técnicos y científrcos que han estudiado estos especimcnes son
conscientes que podemos estarenfrentándonos a unavariedad mucho mayor.
Su conocimiento no es público.



Los gilgamesh estudiados son especimenes que se creen han autoevolu­
cionado para adaptarse a las condiciones de vida en la Tierra fruto de algún
tipo de experimento fallido de los Ki-engir. Delosgilgamesh originales no se
tiene ningún tipo de datos. Estos gilgamesh cuentanparasu funcionamiento
con baterías autorecargables, capaces teóricamente de hacerles funcionar du­
rante dos o tres años sin necesidad de recarga. El lugar que hayan escogido
parahabitarcontara también con gruposelectrógenoscapaces de suministrar
energia tanto a recién creados gilgameshcomo a aquellos que sus reservas de
energia se encuentren bajas. Estas criaturas suelen encontrarse en las ruinas
de determinadas ciudades. cerca de laboratorios con amplio acceso a antiguos
componentes electrónicos (aunque humana, parte de nuestra tecnologia es­
taba ya contaminada con muestras raianas gracias a nuestra colaboración de
años con losKi-engir), en restos de naves espaciales estrelladas. tanto aliení­
genas como humana. etc.

Para los pocos especialistas al corriente de su existencia,es una autentica
incógnita el origen de la mayor partedeestos seres, pero el hecho es queestán
ahiy amenazan directamentela supervivenciade la raza humana.

Gilgamesh Chacal
El gilgamesh Chacal es el gilgamesh más típico hasta ahoraencontrado. La

actividad principal de estosengendros mecánicos consiste en localizar compo­
nentes electrónicos y componentes de tecnologia raiana que le permitan crear
otro Chacal. Seestima que aproximadamente transcurren doso tres meses des­
de que encuentra los componentes necesarios hasta que logra poner en fun­
cionamiento otro Chacal. menos si es ayudado por otrosgilgamesh Chacales.

La forma de un gilgamesh Chacal varia, aproximadamente todoslos hasta
ahora encontrados suelen tener el tamaño de un perro de mediano tamaño
con forma de araña. Se distingue claramente su naturaleza mecánica y a dia
de hoyno se han encontrado nunca componentes biológicos en ninguna de
las muestras analizadas.

El gilgamesh Chacal esextremadamente agresivo con toda criatura vivien­
te que no sea un gilgamesh, tanto en solitariocomo en grupo actúan como
un depredador terrestre clásico, siendocapaces de tenderemboscadas simples
y de perseguiry rastrear a su víctimasi perciben debilidad o sienten necesidad
de defender territorio.

Los gilgamesh suelen vagar buscando restos de tecnologia que lespermita
su labor de creación, una vezencuentran un lugar óptimo donde trabajar se
asientan en ely lo defi enden hastasus últimas consecuencias.

Tamaño: Mediano.
Protección: 5.
FOR: 5, CON:8, DES: 8, RAP: 8, lNT: 5, ADA: 7, ATR: t. AGR: 9, PER: 7,

VOL: 2, R: is, FM: t6.
Arma natural t4 (x2), Supervivencia t6, Rastrear t2, Sorprender t6.
Trasfondos: Ambidiestro, Infatigable, Resistencia al dolor.
Ataque natural garras (Penetración 7). Los gilgamesh disponen de ocho

patas, de las cualesdos pueden utilizar simultáneamente en el ataque cuerpo
a cuerpo como si se tratase de afrladisimos punzones. Su forma de actuar
sueleser ocultándoseen techos o conductos de ventilación, saltandosobresu
víctima cuando la ocasión es propicia. Tambié n se esconden al mismo nivel de
altura que la presa a la que acechan, para saltar sobre su espalda cuando esta
se encuentra desprevenida .

Ataque natural Presa. Se pegan al cuerpo de la víctima, preferiblemente
por detrás. fuera delalcance de manos u otras armas naturales. clavando seis
patas en el cuerpode la victimay atacando con las otrasdos en subsiguientes
Momentos de Acción.

Gilgamesh Guardián
Los gilgamesh Guardianes han sido por ahora encontrados tan solo en

media docena-de ocasionespor parte de miembros del Gabinete de Seguridad.

Suelen tener un tamaño un poco superior al de una motocicleta y al igual
que los gilgamesh Chacales los gilgamesh Guardianes cuentan con ocho pa­
tas. Se creeque cuando más de una docena de gilgamesh Chacales conviven
en un territorio rico en componentes electrónicos y materiales aptos. crean
gilgamesh Guardianes que les ayuden a protegerse mientras se dedican a la
creación de nuevos gilgamesh Chacales.

Los gilgamesh Guardianes sonigual de agresivos quelosgilgamesh Chaca­
lesy atacaran cualquier criatura que viole el perímetro que les haya sidoasig­
nado. al contrario que estosno perseguirá en solitario en ningún momento
a sus atacantes. a no ser que lo hagan en compañia de uno o másgilgamesh
Chacales y por indicación de estos.

Tamaño: Mediano.
Protección: 6.
FOR: 12.CON: t4, DES: 5. RAP: 5. INT: J. ADA: 3. ATR : t. AGR: 10. PER:

7, VOL: J , R: 12,FM : 10.
Arma natural 16 (x21.
Ametralladora pesada 14. Munición 1000. La Munición empleada por los

gilgamesh Guardianes es producida por ellos mismos y sueleconsistir en tro­
zosde metralla de todo tipo muy bien trabajados. La Ametralladora Pesada de
este tipo de gilgamesh es un arma que funciona por aceleración maqné tica
y está montada encima de su cuerpo. centrada. con un ángulo de disparo de
36Ü". Con elementos metálicos de chatarra a su alcancees capaz de prod ucir
cien proyectiles por hora si se dedica sin interrupciones a ello.

Ataque natural garras (Penetración 7j.
Trasfondos: Ambidiestro, Infatigable. Resistencia al dolor.

Zángano
Los Zánqanos son criaturas que no se sabe bien si clasificarlas como gil­

gamesh. Estos engendros mecánicos, con forma de grandes arañas mecánicas.
son capaces de acoplarse a cualquier criatura viviente y asimilarla. de forma
que lacriatura atacada pierde consciencia de si misma y pasa a ser controlada
por el Zánqano. Los Zánqanos no pasan de teneruna inteligencia animal. no
adquieren los conocimientos de susvíctimas. pero si aprenden rápidamente a
imitar acciones básicas que hayan observado antes de asimilar su presa [como
pudiera ser disparar unarma, no sinembargo desencasquillarla o recargarla si
el proceso es minimamente complejo).

Un Zánqano tiene la apariencia de una araña conseis patas y un aguijón
que le sale del cuerpo central. el tamaño de su cuerpo es aproximadamente
igual al de una rata de mediano tamaño, el de sus patas de unos cuarenta
centímetros, el tamaño del aquijó n suele llegar a alcanzar los ochenta cen­
tímetros.

El proceso de asimilación es como sigue: el Zánqano realiza un ataque
apuntadoal cuello de su víctima, de conseguirlo, introduce una potentedro­
ga en el sistema circulatorio que le permite tomar el control de su presa en
tres o cuatro minutos (aunque esta queda aturdida y sin control de si misma
automaticamente). El Zánqano tiene que poder llegar a la altura adecuada
pararealizar el ataque.

El Zángano necesita permanecer enganchado a su víctima COI1 el aguijón
para mantener el control de la misma 00 que requiere por un lado sostener la
presa, y por otro que el aguüón se mantenga conectado],

Sean de origen kiniano o heráldico, el propósito de esta criatura es terri ­
blemente visible al estar diseñadas claramente para poder utilizar humanos
como anfitriones y una vez controlados utilizar a los mismos como armas.
Especialistas del Gabinete Cientiñ co que han analizado estas criaturas creen
que pueden ser programadas de alguna forma para atacar selectivamente.
trabajan activamente en esta posibilidad para encontrar la fórmula que evite
que los Zánganos puedan serutilizadoscontra la raza humana.

Tamaño: Mediano.
Protección: 5.



FOR: 7. CON:6, DES: 6, RAP: 6, lNT: J, ADA: 6, ATR: 1, AGR: 6, PER: 7,
VOL: J, R: !J , FM: 12.

Arma natural 15(x1), Supervivencia 12, Sorprender 16.
Ataque natural garras (Penetración 7).
Ataque natural aguüón (Penetración 7. daño 2 + veneno).
Veneno Potencia 6 (provoca pérdida de la consciencia). Tiempo de ac­

tuación: J MA. Duración de la perdida de Consciencia 1/2 hora desde que se
retira el aguüón.

Los Atributos Fuerza. Constitución, Destreza de la víctima aumentan en 2
Niveles, Rapidez y Percepción descienden en 2 Niveles. el resto de Atributos
pasan a ser los del Zánqano, excepto Voluntad que aumenta la del Zánqano
a Nivel 5. Las Habilidades que posea la víctima que pueda usar el Zánqano
reducen su Nivel a la mi tad. El Zángano puede mantener el control sobre
su presa un máximo de dos horas tras lo cual suele matarla, esas dos horas
representan la capacidad máxima de veneno que puede almacenar. puede
usarlo con unao más víctimasy necesitapara procesarlo de nuevo aproxima­
damente una semana por cada hora de uso. Para el proceso de generación del
veneno precisa como materia prima material orgánico proveniente delcerebro
de algún animal, es por lo que se cree que mata a sus víctimas después de
haberlas utilizado.

Trasfondos: Resistencia al dolor.

Depredador raiano
Los Depredadores raianos se creen han surgido de alguna nave estrellada

de los Hüos de Ra en la Tierra, Se desconoce si eran animales de compañía
de losHüos de Ra o tenian alguna otra función relacionada con la seguridad,
dadoque los Hijos de Ra apenas emplearon infanteria en su ataque a la Tierra

y no se registraron Depredadores involucrados con Hijos de Ra, la incógnita de
su origen sigueabierta a debate.

Es un mamifero del tamaño de un tigre, de color marrón oscuro, con
escamas. tremendamente agresivo e inteligente. Los ejemplares encontrados
hasta ahora ha sidoen solitario, pero dado que se han encontradoejemplares
hembra y macho no se observa motivo parapensar que no puedan encontrarse
agrupados de alguna forma,

Tamaño: Mediano.
Protección: 4.
FOR: 9, CON: 9. DES: 6. RAP: 8. INT: 6. ADA: 6, ATR : J. AGR: 8, PER: 5.

VOL: 4, R: !J, FM: 28.
Arma natural 18(x2),Supervivencia 16, Rastrear 16, Sorprender 14.
Ataque natural garras, mordisco (Penetración 8).
Trasfondos: Ambidiestro, Carrera. Resistencia al dolor.

DISEÑANDO CRIATURAS

Gilgamesh, mamíferos de origen raiano, mutaciones de animales
o seres humanos... El Director de Juego tiene una amplia variedad de
criaturas a escoger para enfrentarlas a los Jugadores, debe sentirse
con libertad a la hora de introducir nuevos peligros. Las nuevas cria­
turas introducidas deberán serlo acorde a los parámetros que ya se
exponen en los aqui presentados, dotándoles de caracteres únicos
pero sin ser obstáculos insalvables. El reto para losJugadores es en­
frentarse a lo desconocido, en monstruos de todo tipo es donde el
DJ puede encontrar el momento dramático adecuado para resolver
cualquier campaña.

Una afición muy populardesde bienentrado el s. XX es la desconfianza hacia losgobiernos nacionales y clasesdirigentes en general. Expe­
rimentos con mendigos, terrorismo de estado, atentados de gran magnitud manipulados o provocados por las altas esferas, superagentes
capaces de evitar o causar todo tipo de escándalos...Todo vale y de todo se le puede echar la culpa al gobierno, siembra que algoquedará
ha sido la tónica habitual de los distintos partidosde la oposición, de grupos de interés, y en general de una masa social hambrienta de
nuevos escándalos, cotilleosy noticias sensacionalistas.
Si durante siglos y con más o menos motivos, hemos convertidoen deporte nacional el investigar, culpar, criticar, divagar con cualquier
hecho pococlaro relacionado con nuestro gobierno, no hace falta echar mucha imaginación para hacerse una idea de lo que ocurre en un
tiempo en el que nos hemos visto envueltosen guerras alienígenas, nuestro planeta ha sido prácticamente destruido, abandonado, el go­
biernotiene la necesidadde aplicar la manodura, existen estrictas políticasde racionamiento, etc. Largos añosen esta situación han hecho
que el gobierno pueda ser o parecer de todo, menos cercano a la gente que tiene que gobernar, lo único que le salva son las diferentes
teorias conspirativas que salpican en todas direcciones y que se aplique lo de "más vale malo conocido que buenopor conocer".
En el s. XXIV existen todo tipo de medios, hablados y escritos, especializados en buscar, e informarsobre toda posible teoría conspirativa
que interese lo más rn ímrno al público. Tenemos pues una sociedad acostumbrada a manejarse entre todo tipo de rumores; alíenígenas
en poder del gobierno, Ki-engir de incógnito viviendo entre nosotros, espiándonos, individuoscon capacidades mentales especiales... Hay
quienesdan crédito a estos rumores, quienesse informan y viven torturados pensando las terribles amenazas que nos rodean, y muchos
otros, los más, que intentan centrarse en su trabajo, familia, amigos y que no prestan atención a los interminables cotilleos de medios
sensacionalistas acerca de la vidaprivadade cierto senador, la últimaabdución ocurrida en un lejano rancho marcianoo el último desmadre
del gobierno con un grupo radical...
En definitiva, los rumores existen, están ahí, siempre lo hanestado y siemprelo estarán. la subcultura popular de la República Solar es muy
ricaen ellos, hayquienesse contentan convivir tranquilos alejados de todo conflicto, hayquienes buscan algomás, espíritus inquietos que
quieren buscarla verdady que están dispuestos a pagarel precioque esa búsqueda representa, son estos últimoslosque másacción podrán
encontrar en el convulso mundo de Redención.
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Número de Jugadores: Director de Juego y entre tresy cinco Jugadores.
Tiempo estimado de juego: Aproximadamente una sesión de tres horas y media, entre media horay trescuartos de preparación

y doshorasy media de partida [laaventura sejuega en tiempo real].
Nivel de dificultad: Medio - alto.
020: [5 personajes de nivel 6-8).
Tipode Personajes: Los Jugadores interpretan Personajes que forman parte de losGrupos de Intervención Especial (G1EsJ delGa­

binetede Seguridad. estandode guardia acuartelados en una estación del GS un ataque terrorista pusotodas las alarmas al máximo
nivel. El MAGLEV MR-0745 de la ciudad espacial Redención habiasido secuestrado en la estación de tránsito Bodel,

Todos los textos en cursiva que aparecen en esta aventura justo detrás un 020 están indicados para jugar con las reglas del
Sistema 020 (Wizards of the Coas~) y pueden considerarse "Open Garninq",

InTRDDUCClón
R LR RuenTURR

A primera hora de la madrugada un comando terrorista ha asaltado un
convoy de mercancías que se dirigia desde el espaciopuertoTuckson al mu­
seo Arqueológico de Redención. En ese convoy viajaban dos contenedores
con importantes restos arqueológicosde origen egipcio traidos desdela Tie­
rra hace menos de veinticuatro horas por el cargueroespacial Molly111.

Los terroristas ejecutaron el asalto al MR-0745 con gran precisión, obli­
gándole a detenerse en la estación de tránsito Bedel y eliminando la segu­
ridad del convoy y de la estación con macabra eficiencia. Tomaron personal
civil a modo de rehenes.Todos lossistemas de video-vigilancia de la estación
fueron desactivados los segundos previos al ataque.

Por algún motivo desconocido, los terroristas se demoraron demasiadoy
el Gabinete de Seguridad tuvotiempo para acordonarla estación,

Treinta minutos antes que los GIEs entraran en ~cción el Gabinete de
Seguridad consiguió restablecer el funcionamiento de ciertas cámaras de
vigilancia,

El ataque de los GIEs se dividió en dos partes, un grupo se centró en la
liberación de los rehenes y otro acosó y atacó al grueso del grupo terrorista,

Una vez se vieron cercados, 105 terroristas establecieron comunicación
con el Mando Central del Gabinete de Seguridad, querían negociar su salida
a cambio de la vida de los rehenes.

La postura oficial del Gabinete de Seguridad es de no negociación con
terroristas.

Alas 04:07losGrupos de Intervención Especial asaltaron la estación, lami­
sión hasta el mismo segundoen que comienza laaventura esta transcurriendo
satisfactoriamente, los GIEs van cumpliendosusobjetivos y acorralando al co­
mando terrorista. El hecho de tenervarias cámaras de vigilancia funcionando
sin que los terroristas lo sepan está facilitando el ataque en gran medida.

Los últimos supervivientes del comando terrorista se están replegando al
almacén donde han trasladado los contenedores sacados del MR-0745.

Los Personajes Jugadores comienzan la aventura en los baños de caba­
lleros protegiendoa los rehenes supervivientes. se escuchan disparos y gritos
provenientes del otro lado de la estación,

El restode GIEs. el gruesodel grupo de intervención, siguen arrinconan­
do a los últimos supervivientes del comando terrorista. La impresióngeneral
de la operación es que parece va a terminar en minutos.



"Redención; un pasadoa olvidar, un futuro a temer, un presente
para luchar..,", se diseñópensando más en Jugadores con experien­
cia en Juegos de Rol queen Jugadores novatos. Laidea de una aven­
tura introductoria fácil de preparar. comienzo rápido (Personajes
pregenerados, guía de introducción rápida a las reglas, etc.), y un
tiempo predefinido de duración, surgió con la idea de facili tar a
Jugadores con experiencia el probar de forma rápida y sencilla un
nuevo Juego. de probar en tiempo real una partida diferente (ta ­

rea muchas vecesdifícilpara DJs que quieransacar a sus Jugadores
de la partida habitual). Este es el motivo por el que la aventura
introductoria no es la típica de Personajes de bajo nivel en la que
te introduces poco a poco en el trasfondo. Acción frenética, una
carrera constante contra el tiempo, giros inesperados en lo que no
todo es lo que parece.... es lo que se ha intentado ofrecer en esta
aventura introductoria.

Lo QUE nRDlE SR.BE
El jefe del comando terrorista emitió un comunicación a las 04:23. ex­

poniendo que toda la situación era un terrible error, que en caso que los
GIEs no detuvieran su ataque en sesenta segundos haría detonar un po­
tente explosivo capaz de derrumbar toda la estación y propagar un potente
compuesto quimíco letal en dos kilómetros a la redonda. Al ver que sus
demandas no eran atendidas comunicó a las 04:25 que el explosivo tenia
ya puesta su cuenta atrás y que en dos horas y media haría explosión. Está
informa ción no lahanoidoen directolosGI Es, transcurrió en conversaciones
directas entre los terroristas y el Mando Central. El DirectordeJuego deberá
dar a conocer a los Personajes está información una vez se haya leido la
trascripción de radio, tras unos segundos de silencio el Mando Central se
pondrá en contacto con ellos.

El Mando Central tiene ahora una situación al rojo vivo. por una parte
tiene quesacar convida a los rehenesy porotraaveriguar que ha pasado con
el resto de los G1Es y la bomba puestaen marcha. La amenaza de uso de un
compuesto químico letal es considerada real, el GS no puede permitirse que
en caso de haberlo. esegas salga de la estación MAGLEV y amenacebarrios
limitrofes. La evaluación de riesgos que ha realizado el Mando Central no
considera óptimo mandar más agentes, además, si todo es cierto. tampoco
habria tiempo. Siel grupo GIE que todavia queda no lo consigue la estación
será completamente sellada para minimizar riesgosy aislar la explosión, no
se enviarán más efectivos antes de veinticuatro horas (para dar tiempo a
cualquier arma químicaque utilicen losterroristas a perder efecto y controlar
bien la situación desde fuera).

La aventura comienza con la pérdidade contacto entre los GIEsque aco­
sany mantienen el cuerpo a cuerpo con los terroristasy el Mando Central.

PERSOnRJES JUIiROORES
Forman parte del grupo GIE que todavia permanece en contacto con la

central.
Al igual que el resto de los GIEs que han intervenido en el asalto. los

Personajes se encontraban de guardia en el sector. Ellos fueron el grupo
encargado de la seguridad de los rehenes, se quedaron atrás protegiéndo­
los una vez consiguieron liberarlos en los primeros minutos del ataque. Su
objetivo en la misión era atender y proteger a los rehenes hasta que todo
hubiese terminado. momento en el que entrarían los serviciosde emergencia
(ambulancias, psicólogos, etc.),

Los GIEs (PJs)entraron por unos conductos deventilación por losque es
completamente imposible evacuar a los rehenes (hay heridos que no pueden
arrastrarse ni mucho menos trepar].

La visión que el Director de Juego debe transmitir a los Jugadores es la
siguiente: han caído compañeros, amigosde mil fatigas, la seguridad de la
ciudad espacial corre serio peligro. los PJs son profesionales y tienen que
acabar esto de forma profesional, no permitirán que sus compañeros hayan
caído en vano, si todavia quedan algunos vivos, los GI Es caídos merecen por
lo menos que vayan comprobarlo. no debe quedar nadie atrás,ellos harían lo
mismo. Solo queda chequear una vezmás la munición e ir a asegurarse que
esa bomba no explota. que los rehenes quedan a salvo y averiguar que ha
pasado con el resto de agentes. Son GIEs, pueden hacerlo.

CDmen2RnDD
LR RUenTURR

Los Personajes empiezan con la cuenta atrás de los explosivos ya en
marcha. El reloj corre y esa tensióny sensación de que los segundos cuentan
debe trasladarse a los Jugadores. La aventura se juega en tiempo real, el Di­
rector de Juego debe coger un cronómetro y ponerlo a cero en cuanto dé a
los Personajes la hoja con las transcripcionesde radio (ver más adelante),dos
horas y media después, si los Personajes no lo evitan. la bomba explota.

Una partida de un Juego de Rol en tiempo real tiene sus dificultades,
habrá veces que los Jugadores se atasquen por una cuestión de reglas, otras
que recorran en dossegundos distancias quehubieran tardado minutos, etc..
unas se compensan con otras, el reloj corre y los Jugadores deberán hacer
que sus Personajes se den prisa. El Director de Juego no deberá parar el
cronómetro bajo ninguna circunstancia, los tiempos perdidos se justificaran
con problemas con los rehenes (caídas, ataques de pánico que los deje pa­
ralizados, etc.l, con ruidos extraños en los comunicadores de los Personajes
que les haga detenerse a escuchar, se justificaran con cualquier cosa o sim­
plemente con los tiempos ganados. que también los habrá. pero el reloj no
se detendrá. Es muy importante explicar este punto bien a los Jugadores
para evitar distracciones y que se concentren plenamente en la partida. El
Director deJuego deberá avisar y concienciar biena losJugadores antes que
el cronómetro empiece a correr.

Para comenzara jugar el Director de Juego debe estarfamiliarizado con
las reglas y el desarrollo de la aventura, tendrá que explicar detenidamente a
losJugadores la mecánica básica del juego. Antes de que el tiempo corra . a
cada Jugadordeberá entregarse una de las Hojas de Personaje aquíreprodu­
cidas, una copia del mapa de la estación (con su correspondiente leyenda)y
el texto de introducción a la aventura para que puedan leerlo todo tranqui­
lamente. Sepresentan Personajes preqenerados para darrapidez y facil idades
al comienzo de esta partida introductoria, evidentemente quien desee hacer­
se su propio Personaje no deberia tenerinconveniente. salvo el hecho lógico
quedebe pertenecera un grupo GIE ojustificaradecuadamente su presencia
con los mismos. Una vez los Personajes tengan su Hoja de Personaje y sean
conscientes de lo que puede y no puede hacer su Personaje. el Director de
Juego lesdeberádar la introducción a la aventura.

El cronómetro empieza a correr, comoya se ha indicado. conel Director
deJuego bien leyendo. bien dando a los Jugadores una copia de la trascrip­
ción de radio que aparece al final del texto de la aventura.

Esta aventura introductoria estádiseñada para serjugadaen un espacio de
tiempo más o menos definido. diseñada para que los Jugadores comiencen a
introducirse en la ambientación de Redención JdR y su reglamento de forma
rápida. En el diseño de la aventurase ha pensado, sin embargo, en Jugadores



ya experimentados en otros Juegos de Rol, a Jugadores y Directores novatos
puede restarles más esfuerzo si no se han familiarizado suficientemente bien
conel reglamento dejuego y la mecánicageneral de unJuego de Rol.

' n ponemos algunos ejemplos de Personajes a crear
por los ores que encajarían bien en la aventura tal y como se
pre nta. ElDirector de Juegoes libre a la hora de realizar loscambios
que considereoportunos p'¡lra introducir otro tipode Personajes.

psicólogo del Gabinete de Seguridad especializado en secues­
tros, tanto a nivel de negociación con terroristas como de trato con
rehenes.

Médico del Gabinete de Seguridad.
Periodista de los servicios informativos del Gabinete de Se­

guridad.
Detective privado que estaba investigando un pequeño hurto co­

metido por personal de la estación.
Etc.
Más cualquier rehén que el Director de Juego quiera añadir como

Personaje Jugador (quedando bien definido el motivo por el cual los
GIEs aceptarían su compañiaen el desarrollode la aventura).

EL mA6LEU DE
mERcRncíRs mA-D':J1I5

Es un trenmagnético de carga estándar. Puede llevar hasta veinte vagones
de carga, en este caso llevaba solo tres. En la ciudad espacial Redención parte
del transporte público funciona mediante vehículos herederos de los primeros
MAG LEVs japoneses del s. XX, similares en forma y funcionam iento y aptos
tanto para distancias cortas como largas.

ESTAcllÍn DE TAÁnSITD BDDEL
La ET-Bodel es una pequeña y secundaria parada de linea MAGLEV entre

el espaciopucrto Tuckson y el centro de Redención. La red de MAGLEV en
Redención tiene varias docenas de subestaciones como esta. Suele utilizarse
para descargarmercancías de poco pesoy volumen que puedanempezar a ser
repartidas en transportes estándar.

Esta estación se encuentra en un sector industrial prácticamente aban­
donado, parcialmente alejado de las vías de comunicación principales de la
ciudad orbital.

Al comienzo de juego la estación se encuentra a oscuras, solo funcionan
las luces de emergencia, el GS cortó el suministro eléctrico a la estación mo­
mentasantes del ataque. Los Personajes tendrán que moverse utilizando sus
gafas devisión nocturna, mientras las tengan puestas no tendrán ningún tipo
de penalizadorpor falta de visibilidad.

Los COnTEnDEDORES DEL mOLLY 11I
El Molly 111 es un carguero espacial utilizado por el Gabinete Cíentífico en

misiones de enlace con sus operativos en la Tierra. Los contenedores conte­
nían restos de una nave alienígena. encontrados y analizados por un equipo
especial desplazado a las afueras de la antigua ciudad de Al Minyá, al sur de
las ruinas del Cairo. La peculiaridad de esta nave es que no era del Dia del
Éxodo, sino que aparentemente llevaba enterrada en las arenas del desierto
másde 3000años, su descubrimiento fueposible gracias a las grietas abiertas
porun pequeño terremoto que sacudió la zona hacequince días,

En uno de los contenedores viajaban restos varios. el otro transportaba
tres grandes recipientes de arci lla con una extraña sustancia gelatinosa en
su interior. Los recipientes estaban en perfecto buen estado de conservación
cuando fueron encontrados, los análisis realizados sobre el terreno indicaban
que la sustancia gelatinosa era un aislante perfecto, inmune a cualquier tipo
de impulso eléctricoy completamente opacaa cualq uier tipo escánerutilizado
para analizar el contenido de las vasijas. La carencia de medios en la base
terrestre indujo al Gabinete Cíentífico a ordenar su traslado a Redención sin
realizar ningún tipo de manipulación previa.

¿QUÉ HA OCURAIDO AERLmEnTE?
Sin que el Gabinete Científico (GC) ni el Gabinete de Seguridad (GS) tengan

constancia, la ciudad orbitalse enfrenta a un tremendo peligro. Los recipientes
de arcilla. de aproximadamente unmetro cúbico. contienen cada uno antiguos
prototípos de gilgamesh (ver CapituloVIII: ' EntreBastidores' para más informa­
ción) sumergidos en un aislantegelatinoso, de colorverdoso y completamente
inoloro, asi han permanecido inmovilizados durante milenios. Ni el GS ni el GC
están al corriente del contenido, perohay quienes si lo han intuido. La Herman­
dad de Horus (ver Capitulo Vlll: "Entre Bastidores" para más información] si
sospechaba lo que se ocultaba tras el aislante, estas sospechas les decidieron a
enviar una misión pa ra neutralizar los gilgamesh (entraban. veían lo que había.
si era lo que se temían los destruían, si no lo era, habrían entrado y salido en
un tiempo minimo sin posibilidad de que el GS interviniese). La Hermandad
de Horus temía que pasando la información, el Gabinete de Seguridad o el
Gabinete Científico tuvieran la tentación de poder controlar la situación y sacar
algún provecho del estudioy análisis de losgilgamesh, era un riesgodemasiado
elevado, había que neutralizar losgilgamesh sin perder tiempo. La Hermandad
contrató un grupo mercenario al que presentó el falso propósito de robar unas
joyas y unas nuevas sustancias capaces de generar drogas sintéticasde enorme
potencial en el mercado, envió con ellos a dosdesus miembros para asequrarse
que todo marcharía según el plan.

El jefe del comando es un miembro de la Hermandad de Horus encargado
de hacer detonar un potente artefacto con un compuesto químico, destinado,
precisamente, a neutralizar losgilgamesh.

El plan de los terroristas era trasladar lasvasijas al almacén principal, co­
locar los explosivos, poner el temporizador, ganar tiempo con el Gabinete de
Seguridad gracias a los rehenes, y luego huir a través del túnel del MAGLEV.
Todo se torció durante el traslado, ya dentro del almacén principal una vasija
cayó al suelo, se rompió el contenedory la propia vasija, desparramando todo
el aislante por el suelo y dejando a la vista los gilgamesh que contenía, todo
el mundo se quedó paralizado, en el momento parecía no haber pasado nada,
siguieron trasladando el resto de las vasijas al punto escogido para hacerlas
explotar,y cuandovolvieron a recoger los restos, losgilgameshya no estaban,
fue entonces cuando comenzó la matanza . momento en el cual entra ron sin
saber nada de lo que ocurría los Grupos de Intervención Especial del Gabinete
de Seguridad. La retirada del aislante provocó que los gilgamesh se activasen,
y pese a todo el tiempo que han pasado suspendidos sin actividad, parecen
funcionar perfectamente, con eficacia letal.

DESRRROLLO OE LR RUEnTUAR
La aventura debería, en condiciones normales, hacer que los Personajes

planteasen un desarrollo como sigue; comunicación con el Mando Central,
puesta a salvo a los rehenes, ir hacia el almacén donde se perdió el contacto,
entrary averiguar que ha pasado, evacuar si es posible cualquier posible heri­
doy por últimoy sies posible, intentar desactivar la bomba (labor que se verá
másadelante no es cuestión de blanco o negro).

Los Personajes tendrán amenazas añadidas acechando a lo largo de la
aventura.



CRonoLo6ÍR DE inTRODUCCiÓn R LOS HECHOS

05 de Enero de 2387

Para evacuar a los rehenes los Personajes deberán salir de los baños donde
se encuentran, cruzar las vias y sacarlos por la Salida n' 1. Enel camino en­
contrarán varios problemas: primero y más importante dos terroristas todavía
escondidos dentro del MAGLEV y un terrorista agazapado en el andén n' 2,
segundo que el puente el cual permite la salida de la estación y por donde se
debe evacuar a los rehenes está destruido.

Los problemasseguirán una vezlos Personajes esténvolviendo para entrar
en el almacén (quizá antes si la seguridad de los rehenes no ha primado en
sus planes). deberían observar movimiento en la oficina n' 8 y encontrar allí a
una periodista que aparentemente por pura mala suertese encontraba en la
estación cuando sucedió todo (aunque claro, los Personajes desconocen que
sea casualidad...). Para el Gabinete de Seguridad es fundamental que nada
trascienda a la opinión pública,y que de hacerlo seaen condiciones controla­
das, no por una periodista independiente.

En cualquier momento un rehén que es algo más que un rehén dará un
disgusto a los Personajes. un terrorista infiltrado entrelos rehenes puede resul­
tar fatal a los Personajes si no toman las precauciones adecuadas.

Dentro del almacén, aislados en su interior, los Personajes se enfrentarán a
los gilgamesh, a los terroristas supervivientesy al hecho que hay una cuenta
atrás corriendo bien para acabar con los gilgameshy con los Personajes, bien
parano acabar conninguno, negado e! momento ¿searriesgarán los Personajes
a que la amenaza gilgameshse extienda?, ¿sacrificarán su vidas porello?

00:45:03

ot :57:45

ot:58:32

02:37:2t

04:07:00

04:35:07

El carguero espacial Molly 111 proveniente de la Tierra atraca
en el espadopuerto Tuckson de Redención. En su interior
viajan dos contendores con restos arqueológicos, extraidos
del Delta del Nilo porel Gabinete Científico.
El MAGLEV de mercancías MR-0745se detiene por motivos
técnicos en la estación de tránsito El-Bodel.
Un comando terrorista compuesto por entre doce y quince
operativos asalta laestación de tránsito Bodelcon el objetivo
de robar los contenedores traídos porel Molly 111.
El Gabinete de Seguridad cierra todos los accesos a la esta­
ción de tránsito Bodel.
Grupos de Intervención Especial asaltan la estación de trán­
sito Bodel.
El Mando Central de! Gabinete de Seguridad pierde e! con­
tactoconelgrupo de asalto principal. Los Personajes se con­
vierten de esta manera en los únicos operativos activos en
disposición de intervenir.



EL IiRUPD TERRDRISTR
Estaba compuesto por quince miembros. No sabian para quien trabajan.

tan solo que les pagaban bieny que tenían que robar muestras de una deter­
minada sustancia y unas joyas egipcias. Después del robo el plan era destruir
ambos contenedorespara no dejar rastro de 10 que habían robado.

Los terroristas son auténticos profesionales. pero no son fanáticos. Si los
Personajes detienen a algún terrorista e intentan sacarle información no re­
velarán másde lo que aquí se expone. Los terroristas ocultos en el andény el
MAGLEV también han perdido el contacto con sus compañeros del almacén.

El grueso de los terroristas son de tipo occidental s. XX. de origen fran­
cés. cuando griten y hablen entre ellos lo harán en esta lengua. Son tipos
corpulentosy de gran tamaño. todos entre veinticinco y treinta y cinco años
de edad. Ninguno de ellos lleva ningún tipo de identificación. Si se estudian
detenidamente muchos de ellostendrán el cuerpolleno de todo tipo de cica­
tricesy algún que otro tatuaje. Van vestidos de negro. incluido un pasamon­
tañas que les cubre completamente la cabeza.

Características terroristss
Protección: 5 (todo el cuerpo excepto la cabeza)
FOR: 7. CO N: 7. DES: 6. RAP: 6. INT: 5. SAB: 4. ATR : 4. CAR: 4. PER: 6.

VOL: 5. R: rz, FM: 12.
Idioma habladoy Escrito: francés 17/ 12.
Idioma hablado y escrito: inglés 11 /7.
Arma de fuego ligera: 14.
Explosivos ligeros: 13.
Informática: 12.

Lucha: 14.
Esquivar: 8.
Equipo: Subfusil Groar: 6 cargadores de munición; Cuchillo; 2 granadas

de fragmentación; Traje antibalas(idénticas caracteristicas del chaleco antiba­
las pero cubre todoel cuerpo); Comunicador (codificado con clave de acceso):
Gafas de visión nocturna; Identificación falsa .

0 20:
Terroristas (Fuerte J/Duro J): VD 6; tetrsno de tamaño Mediano; DG

Jd8+6 másJdlO+6; pg 46; Mas 15; lnic +1: Vel JO'; Defensa20. toque 15.
dcsptevenido 19 (+1 Des. +4 clsse. +5 traje sntibslss '}; AB +5: Pts +7: Atq
+9c/c (ld8+J no letal. impacto sin arma mejorado). o +9 c/c (ld4+J/ 19-10.
cuchillo); Atq comp+9 c/c (ld8+Jno letal. impacto sin arma mejorsdol. 0+9
c/c (ld4+J/19-20. cuchillo). o +6 a distancia (2d6-I. subfusilGrosrl; fC 5'
por5 '; Alcance 5 '; TSFort +6. Ref +J. Vol +2; PA O; fM 2: Fue 15. Des 12,
Con 15. Int IJ. Sab 10. Car 8.

Ocupación: criminal(doteadicional: Pelea).
Talentos de héroe Fuerte: esfuerzo extremo. golpe cuerpo a cuerpo.
Talentos de héroe Duro: reducción del daño 1/- . resistencia al sonido/

conmoción.
Habilidades: Artesani: (electrónica) +4. Avistar +2, Conducir +J. Hablar

francés. Hablar inglés, Informática +5, Intimidar +4. Leer/ escribir francés,
Leer/escribiringlés, Demoliciones +5. Reparar +J. Saber(actualidad! +2. Saber
(Redención) +J. Trepsr «5.

Dotes: Competencia con armas de fuego personales. Competencia con
armas sencillas, Disparo a bocaijstro, Pelea. Pelea mejorada. Ráfaga corta. R,j­
faga larga.



• Elchalecoy traje anlibalas provoca un penalizador de armadura -z que
no estácontabilizado.

Dudas y preguntas
Posibles preguntas a plantear al Mando Central porpartede 105Jugadores

con su correspondiente respuesta.

Solicitamos instrucciones
Susinstrucciones son evacuar a 105 civiles a su cargo. averiguar porqué se

ha perdidoel contacto conel resto de 105GIEs. averiguar en qué estadoseen­
cuentra la bombay neutralizar cualquier terrorista superviviente.necesitamos
interrogary obtener respuestas de alguno de ellos.

¿Porqué 105 terroristas se demoraron?
Respuesta del Mando Central: Sin información al respecto. suponemos

algúntipode problema técnico bienal abrir o al cargar 105 contenedores, bien
incidencias en su plande escape.

¿Por qué105 terroristas pusieron una cuenta atrás de dos horas
y media?

Respuesta del Mando Central: Debe de estar asociado a algún tipo de
plan de escape. no se entiende que nos comunicaran la hora de detonación.
No tenemos información al respecto más allá de la propia comunicación de
105 terroristas. en cualquier caso. aunque ese tiempo debeser tomado como
aproximado. consideramos la amenaza real.

¿Qué buscaban 105 terroristas?
Respuesta del Mando Central: Se desconoce el motivo exactodelasalto.

el MAGLEV transportaba suministros básicos y multitud de paquetería de di­
versa procedencia, viajaban restos arqueológicos recién llegados de la Tierra
que parecen el objetivo más lógico o aparentemente más lógico. Se están
investigando 105remitentes de todos los envios que viajaban en el MR-0745.

¿Pueden llegar refuerzos?
Respuesta del Mando Central: Negativo. el riesgo de contaminación por

arma química es demasiado elevado. 5010 se enviarán refuerzos si la bomba
es localizada y se tiene constancia de la situación exacta a la que nos en­
frentamos.

¿Cuántas bajas ha habido?
Respuesta del Mando Central: Actualmente 5010 tenemos una estima­

ción; catorce miembros del personal de seguridad del convoy y la estación,
ocho civiles, entre 105 terroristas nuevebajas confi rmadas.han caídodosGIEs,
se tiene constancia de tresGIEs heridos, del resto no disponemos datos.

¿Se tienen localizados a todos 105 terroristas?
Respuesta del Mando Central: Negativo. aparentemente se retiraron to­

dos.pero entrelaconfusiónpodría haberse quedado alguno escondido en otra
parte de la estación.

LDCAlI2ACIDnE5
1.- Servicios de caballeros.

Es aqui donde comienzan 105 Personajes la partida. Amplios servicios de
caballeros con doce cabinas individualesy seis pilas. Es por aqui por donde
entró el comando G1E al que pertenecen 105 PJs, hay un amplio agujero en el
techodelque cuelgan doscuerdas por donde se accede a 105canales deventi-

lad ón que utilizaron 105 GIEs en su entrada. Hay siete rehenes sentadosen un
rincón, en su mayoría se encuentran visiblementeasustadosy nerviosos.

Luis Hemández: Operario de limpieza. Persona mayor cercana a lajubilación.
Estela Smith: Operaria de limpieza. Joven de dieciocho años recién cum­

plidos. Trabaja parapagarse105 estudios.
Gary Briks: Agente de seguridad privado contratado por la red de MA­

GLEV. tiene contusiones en la cara y una Herida Leve de bala en el brazo
izquierdo. Declarará a 105 Personajes que intentó enfrentarse a 105 terroristas
junto a Martín Dué (el encargado de la estación)y fue en ese momento cuan­
do estos lesdispararon matando a Dué, En realidad Briksestá a sueldo de 105
terroristas y ha sido el topo de la operación. En un principio Bricks será un
rehén más, pero cuando 105 Personajes dejen a 105 rehenes para seguir adelan­
te con la operación. Bricks insistirá en acompañarles para ver que ha ocurrido
conAlexander Hurtaris, otroguardia deseguridad de laestación del que Bricks
dice seramigo. Hurtaris fue asesinado en el almacén de mercancías número
cuatro. Bricks no tiene armas. pero pedirá a 105PJs algunay no se dejará que­
dar atrás si no es esposado. En un momento clavey cuando Bricksveaalguna
ventaja, intentará ayudar a suscompinches, pudiendo llegar incluso a matar a
algúnPersonaje disparándole por la espalda.

FOR: 5. CON: 6. DES: 8, RAP: 7, lNT: 5. SAB: 5. ATR: 5, CAR: 6. PER: 6,

VOL: 4, R: 13.FM: 15.
Arma de fuego ligera 13.
Lucha 16.
020:
Terrorista infiltrado (Rápido 2/Listo 2): VD 4; terrsno de tamaño Me­

diano; DG zd8 más Id6; pg 16; Mas 10; lnic +6; Vel J5'; Defensa 17. toque
ir. desprevenido ts t-z úe« +5c1ase);AB +z; Prs +J;Atq +J c/c (l dJ+1no
letal. impacto sin arma), o +J c/c (ld4+I, culatazo de pistola); Atq comp +J
c/c (ldJ+1 no Ietsl. imparto sinarma). o +J c/c (Id4+ l. culatazo de pistola).
o +5 a distancia (2d6, pistola); EC 5 ' por5'; Alcance5 '; TSFort + " Ref+5. Vol
+1 ; PA 1; EM J ; Fue /J, Des 15, Con /O, Int 15. Sab 8. Car IZ.

Ocupación: criminal(habilidadde clase adicional: Interpretar).
Talento de héroeRápido: velocidad incrementada l,

Talento de héroe Listo: plan.
Habilidades: Artesania (electrónica) +4, Artesania (mecánica) +6. Buscar

+5, Conducir +6, Demoliciones +6. Disfrazarse +5. Escspismo +6. Esconderse
+7, Falsificar +7, Hablar inglés, Informática +6. Interpretar (actuar)+4, Inuti­
lizar mecanismo +6, Investigar +4, Juego de manos +6. Leer/escribir inglés.
Moverse sigilosamente +5, Saber (actualidad)+6, Saber(Redención) +6.

Dotes: Cautela, Competencia conarmas de fuego personales, Competen­
cia conarmas sencillas. Disparo a bocajarro. Iniciativa mejorada.

Gabriela Smito1 : Técnico de mantenimiento, Treinta y tres años recién
cumplidos, con ganas de ayudar. Votante y activista del MNH, no dudará en
soltar todo tipo de consignas radicales.

Steve Sale:Técnico de mantenimiento. Padrede familia viudo asustado por­
que tienea doshijos pequeños solos en casa. Treinta y nueve años. miedoso.

Pedro Campo: Maquinista MAGLEV. Cuarenta y tres años. se enfrento a
105 terroristas y tiene una herida de bala en la pierna. ha sangrado bastantey
no puedeandarsin ayuda,

Claudia Sparvof: Administrativa. Se torció un tobillo corriendo en 105 pri­
meros momentos de confusión, cojea pero puede andarsola.

Si 105 Personajes comprueban 105 nombres con la central, todos serán lo
que dicen ser, Cualquier Chequeo realizado con 105 rehenes. excepto para
Bricks, considerar Nivel de Chequeo lO, todos hablan inglés y español.

2.- Duchas.
Ocho duchas cerradas. no hay nada digno de mención. Expendedores de

jabóny dos toallas en elsuelo. Hay también dos lavadoras. dossecadoras y un
montón de toallas limpias en un armario.



3.- Almacén de productos de limpieza.
Almacén con productos típicos de limpieza. Hay dos robots limpiadores

completos, estándesconectados.

4.- Vestuarios.
Taquillas cerradas y un par de bancos.

5.- Despacho,
Este es el despacho del director nocturno de la estación Marlin Dué (hay

un letrero indicativo en la puerta al respecto), está todo pulcramente ordena­
do. Cualquiera que investigue un poco en su ordenador de sobremesa (que
Martín dejo encendido cuando salió por última vez del despacho a ver que
pasaba) podrá encontrar una agenda repleta de citasen la que figura Esther
Gitec (periodista que se menciona másadelante)con una entrevista para hoy.
Chequeo Nivel de Dificultad Complejo - 1.

D20: [Buscar CD 13}.
Si los Personajes invierten más tiempo revisando la agenda, a parte de

anotaciones acerca de incidentes varios con los MAGLEVs, problemas típicos
conel personal, etc., encontrarán una referencia acerca dela absoluta incom­
patibilidad entrelosagentes de seguridad Gary Briks y Alexander Hurtaris, en
la agenda se encuentra expresada la necesidad de solicitar el traslado de uno
de ellos. Esta información podria hacer sospechar a los Personajes de Briks, ya
que si tan mal se llevaban, ¿cómo puede querer arriesgarsu vida en intentar
ayudarle? ChequeoNivel de Dificultad Muy Dificil -6.

D20: [Buscar CD te;
Para obtener toda esta información (localizar la agenda dentro del orde­

nadory dentrode ella los datosrelevantes), losPersonajes deberán superar un
Chequeo de Buscar / Ocultar de Nivel de Dificultad 2 (Dificil -3).

6.- Despacho.
Está cerrado yen la actualidad no se le daba ningún uso. Forzar la cerra­

dura es una acción de Dificultad Normal.

7.- Oficina,
Esta oficina parece estar destinada al etiquetado y control de paquetería

de todo tipo, hay variasbásculas de uso industrial y estantería con multitud
de paquetes. La mayor parte de ellos contienen componentes electrónicos de
escaso valor comercial.

8,- Oficina.
Esta oficina tieneventanas al Andén t, dispone de dos puestos de trabajo

para facturar y controlar la mercancía que pasa por la estación de tránsito
Bodel.

En su interior, escondida desde que empezó todo el jaleo se encuentra
Esther Gitec, una periodista que venia a la estación a realizar un aburrido
reportaje acerca de trabajos nocturnos. Cuando empezó todo el jaleo se es­
condió y grabó con su equipo fragmentos de lo sucedido, lamentablemente
no llegó a ver Gary Briks realizar ningún actosospechoso.

Rubia , ojos verdes, bien formada , 1,65 m, viste el tipico mono gris de
trabajo, lleva un equipo de grabación completo en una pequeña bolsa
que lleva al hombro, también lleva un pequeño equipo de grabación de
bolsillo y un comunicador que ha intentado utilizarsin éxito (el Gabinete
de Seguridad ha cortado todas las comunicaciones que intentan salir de la
estación, la red estándar simplemente no funciona, ni siquiera da señal).
Si los Personajes la localizan, les dará la bolsa con ';U equipo de grabación
estándar, pero intentará ocultar su pequeño equipo de grabación de bol­
sillo (un registro normal puede encontrarlo, pero ella intentará resistirse

verbalmente todo lo posible, Chequeo de Buscar/Ocultar con reglas de
Habilidad contra Habilidad],

FOR: 4, CON: 5, DES: 5, RAP : 6, INT: 7, SAB: 6, ATR: 8. CAR: 6. PER: 6.

VOL: 4, R: 12, FM: 11.

Idioma hablado y Escri to: español t7/1 2.

Idioma hablado y escrito: inglés t1/7.

Idioma hablado y escrito: francés 7/ 7.
Cultura general 14.
Buscar / Ocultar 16.
Informática 10.
Indagación 12.

Psicología 12.

Esquivar7.

020:
Periodista (Lista J/Dedicada J): \ID 6: tetrsno de tamaño Mediano: DG

Jd6 másJd6; pg 21; Mas 10; Inic +1; Ve! JO '; Defensa 14, laque 14. des­
prevenido IJ (+ 1 Des. +J clase); AB +J; Prs +2: Atq +2 c/c (IdJ-1 no letal.
impacto sinarma);Atq comp+2 c/c (IdJ-1 no letal, impactosin arma), o +4
a distancia: fC S' porS';Alcance S': TS Fort +J. Ref +J, Vol +6: PA 1: fM J:
Fue 8. Des IJ, Con 10. Int IS, sab IS, Car 12.

Ocupación: periodista (dote adicional: Reputación (periodistas).
Talento de héroeRápido: esquiva asombrosa f. evasión.
Talento de héroeListo: lingüista, truco.
Habilidades: Artessnie (electrónica) +S, Artesania (redactar) +10. Averi­

guarintenciones +9, Buscar + 11, Curar heridas +4, Informática +7, Oficio +6.
Leer/escribir inglés, Leer/escribir francés, Leer/escribir espsñol, Hablar inglés.
Hablar francés, Hablar español, Reunir información +10, Saber (actualidad)
+8, Saber (administración) +6. Saber(burocracia) +6, Saber (derecho) +5. Sa­
ber(Redención) +7.

Dotes: Competencia con armas de fuego personales. Competencia ron
armassencillas, Diligente. Esquiva. Estabilidad mentalmejorada. Objetivo elu­
sivo, Reputación (periodis tas).

9,- Almacén piezas de repuesto.
Con estanterías cubriendo todas sus paredes aqui se encuentran perfec­

tamente organizadas diferentes piezas de repuesto de pequeño tamaño para
MAGLEVs y maquinaria de la estación.

10.- Sala de control estación.
Aquí se encuentra el corazón de la estación, desde aquí se controlan

los diferentes MAGLEVs en tránsito desde y hacia la ET-Bodel asi como las
diferentes cámaras que cubren lasentradasy salidas de la estación. lamenta­
blemente está todo apagado debido al corte provocado por los terroristas.

11.- Almacén mercancías n- 1.
Almacén de productos en tránsito, actualmente se encuentra vado.

12.- Almacén mercancías n" 2.
Almacén de productosen tránsito, está repleto de contenedores con bate­

rias y generadores eléctricos.

13.- Andén 1.
En el Andén 1 se encuentran varios contenedores dispersos en toda su

longitud, también hay sobreel suelo tres cadáveres.
Todos los contenedores tienen en su interiorbarras de acero para la cons­

trucción de dos metros de largo, carecen de interés para el juego excepto
como cobertura. cada contenedor mide 2 x 1,5 x 1,5 m.

Dos de los cuerpos tendidos en el andén están equipados con chalecos
antibalas, subfusíles, abundante munición, comunicadores y dos granadas de



fragmentación. No llevan ningún símbolo distintivo, van todo vestidos de
negro, pasamontañas incluido, llevan también gafas de visión infrarroja. Uno
de ellos es de marcado origen oriental, mientras que del otro no se aprecia
una ascendencia significativa.

El otro cuerpo corresponde Martin Dué, subdirector de la estación, en­
cargado nocturno, fue tiroteado por los terroristas. Lleva su nombre en una
placa identífrcativa en el pecho. Es un hombre corpulento, con una barba
muy poblada. va vestido con un mono de trabajo azul marino. En su bol­
sillo pueden encontrarse varias tarjetas de apertura de puertas, abren todas
las puertas de la estación y todas ellas tienen su correspondiente código
apuntado en ellas.

14.- Anden 2.
Cerca del puentede tránsito se encuentra un pequeño vehículo de carga,

está apagado y vacío, porlo demás nohay nadamás de interés en lasuperficie
del Andén 1.

En ambos extremos del Andén se encuentran escaleras que bajan por
debajo de la vía paracomunicar con el Andén 1. Enel túnel más cercano al
puente de tránsito hay un terrorista con el arma dispuesta para abrir fuego
en cuanto aparezca algún Personaje. Este terrorista no sabe muy bien qué
hacer, está desorientado y si oye disparos en el exterior saldrá para intentar
ayudar a. sus compañeros. Si en un momento dado se encuen tra solo y
acorraladose rendirá, lo que ocasionará un problema a los Personajes: ¿qué
hacer con él?

15.- Impulsor 1.
Ésta es la máquina que impulsa el MAGLEV, la máquina se paró con nor­

malidad en la estación y las diferentes consolas e indicadores del vehículo no
indican nada anormal.

16.- Vagón 1 MAGLEV MR-0745.
Este vagón está destinado y acondicionado al transporte de viajeros, tiene

dos hileras de asientos y un pasillo central, en losextremos del vagón dispone
de un aseo a cada lado y espacio para situar equipaje.

Desde el exterior no se observa nada raro en el interior excepto que el
vagón presenta múltiples impactos de bala y que tienevariasventanas rotas.

En el vagón 1 se encuentran emboscados dos terroristas, esperarán a que
los Personajes inten ten alcanzar la Salida n' t de la estación o elAlmacén n'
3 para abrirfuego contra ellos, en cuanto uno caiga el otrointentará retirarse
porel túnel del MAGLEV [saltando al iadocontrario de la via donde estén los
Personajes), si no puede huirse rendirá.

17.- Vagón :2 MAGLEV MR-0745.
Vagón de carga vacío. Es en este vagón donde viajaban loscontenedores

del Molly 111, en la consola del portón todavía permanece acoplado el apa­
rato electrónico que los terroristas utilizaron para abrirlo [puede utilizarse
para abrir otras puertas e incluso mover el pequeño vehículo de carga apar­
cado en el andén, su uso requiere un Chequeo de Dificultad O[Normal, +0).
Dentro hay un terrorista muerto con el cráneo destrozado y un mecánico
de la estación también muerto, con una palanca en la mano, acribillado a
disparos (intentó golpear a un terrorista creyendo que estaban solos, desgra­
ciadamente no era asi).

020: [Inutilizar mecanismo CO 20].

18.- Vagón 3 MAGLEV MR-0745.
Vagón de carga vacío. Los portones laterales por los que se accede al

vagón están cerrados, cada portón tiene una pequeña consola que permite
su apertura si se sabe el código correcto. Pedro Campo, el maquinista del
MAGLEV conoce el código. El vagón se encuentra vacío,

19.- Impulsor 11.
Impulsor igual queelnúmero1. Hay un operario muerto en su interior, fue

tiroteado cuando intentaba volver a accionar el MAGLEV, no aporta informa­
ción de interésal desarrollo de la partida.

20.- Salida estación n- J.
La Salida estación n' 1 lo hacia a través de un puente que cruzaba un

gigantesco tubo de ventilación [cualquiera que se coloque encima del tubo
de ventilación notará una ligera y constante brisa ascendente). El puente fue
parcialmente destruido por los terroristas, han dejado un gigantesco agujero
de tres metros entre lado y lado del puente [Nivel de Dificultad Opara pasar
de un salto con un Chequeo de Destreza). Hay vigas que cruza n todoel túnel.
aptas paraquelos Personajes puedan tender cuerdasdela forma que deseen y
de esaforma superar el obstáculo. Esta Salida es realmente la única que tienen
los Personajes para evacuar a los rehenes. En función de cómo planteen 105
Personajes la disposición de cuerdas para cruzar, el Nivel de Dificultad será
uno u otro (si lo diseñan bien, con cuerdas de seguridad. PJs en un lado y
otro para ayudar a pasar a los rehenes, etc" Nivel de Dificultad -1 [Sencillo).
un Chequeo porcada rehén.

020: [Saltar CO 20].
El túnel se extiende luego hacia unos ascensores y una escalera en cara­

col que sube a niveles superiores, los ascensores han sido destruidos por los
terroristas, con lo que a los rehenes les quedan veinte mi nutos(105 Personajes
conocen este dato) subiendo escaleras para llegar al punto de bloqueo que
ha establecido el Gabinete de Seguridad y donde serán atendidos por los
equiposde emergencia. es un recorrido que segura mente tendrán que realizar

e



solosdado que los Personajes tendrán todavia pendiente el averiguar que ha
ocurrido en el Almacén n° J (compañeros, terroristas, etc].

21.- Salida estación n° 2.
Los terroristas bloquearon completamente este acceso. Tras un túnel de

100metros seencuentran ascensores y escaleras, seaprecian completamente
cegados por una explosión, también obra de los terroristas,

22.- Túnel del MAGLEV.
La estación más cercana se encuentra a tres kilómetros, sin embargo, a

tan solo quinientos metros, los terroristas tienen localizado un pequeño túnel
de mantenimiento por el que poderescapar. El Gabinete de Seguridad tiene
acordonadas ambas salidas y está trabajando en su aislamiento. Las vías a
ambos lados deltúnel, a unoscien metros de la estación, han sidosaboteadas
de forma que ningún MAGLEV podrá circular hasta que no hayan sido con­
venientemente reparadas.

Los Personajes podrían decidir evacuar a los rehenes andando por los tú­
nelesde MAG LEV, es posible,peroexiste el problema deltiempo, dependiendo
cuanto tiempo quede para la explosión, podrán o no conseguirlo.

23.- Almacén de mercancías n° 4.
El almacén es un gran laberinto lleno de cajas de todos los tamaños,

contenedores de transporte pesado, pequeños bultos, paquetería diversa en
general, etc.

Esaqui donde los terroristas llevaron la carga. Es el almacén principal de la
estación, cerca de mil metros cuadrados repletos de cajas y mercancías, Aqui
esdonde se refugiaron los terroristas, no huyendo, no de forma desorganizada
como pensaba el Gabinete de Seguridad. Los miembros de la Hermandad de
Horus sabían que tenían que hacerexplosionar la carga para evitar que los
gilgamesh salieran del recinto y ordenaron un rápido repliegue para ganar
tiempo. Por motivos de estructura y diseño casuales, este almacén está blin­
dado a comunicaciones con el exterior, una vez traspasadas las puertas hay
algo en los materiales de construcción o en la roca del propio asteroide que
bloquea las trasmisiones (alguno de los rehenes podría informar a los PJs,
el Gabinete de Seguridad también está al corriente), esto era algo conocido
tanto por losdiferentes trabajadores de la ET-Bodel, como los terroristas,a los
que lesvinode perlas las especiales características de este almacén para llevar
a cabosu operación. Las comunicaciones de este almacén con el resto de la
estación se hacia a través decomunicadores especialesconrepetidores propios
y cableado independiente.

Las puertasse pueden abrir desde la parte exterior, pero no desde el in­
terior dado que el mecanismo fue destruido por los terroristas, una vez los
Personajes entren, las puertas permanecerán abiertas durante unos treinta
segundos antes devolverse a cerrar. Esposible reparar la apertura de las puer­
las,pero cada cerraduraelectrónica lleva unoscinco minutos y es un Chequeo
Nivel de Dificultad 4 (Extremadamente Dificil, -lO).

D20: [Reparar CD 26].
Tirado en el suelo en este pasillo se encuentra el cadáver de un GIE con

varios impactos de bala en la cabeza de un arma de gran calibre que atrave­
saronsu casco de protección.

Mientras los Personajes avancen por el almacén deberían ver o tener un
pequeño roce con los gilgamesh, una aparición rápida que desaparezca entre
las sombras, lojusto para intranquil izar un pocoa los Personajes hastaque se
encuentren con Farian Donevaly Yohn Duva (ver másadelante).

a.- Trinchera.
Aqui permanecen atrincherados ParíanDoneval, el ententeGlE Yohn Duva

y el cabo G1E Emest Qurmof (este último está herido), Farian Doneval es el
último terrorista superviviente, Yohn Duva y Emest Qurmof los últimos GlEs

supervivientes, Cuando empiecen a oir a los Personajes (bien por sus voces.
bien por que se entable algún tiroteo) gritaran a los Personajes su posición.
les dirán que corran y que cuidado con las "sombras". que disparen a todo lo
que se mueva mientras llegan"aqui" Mientras intentan llegar a la improvisada
trinchera montada por Duva, Doneval y Qurmof. estos les darán fuego de
cobertura.

Si los Personajes acaban llegando a la posición de Farian Doneval, Yohn
Duvay Emest Qurmof, estos les contarán toda la historia. Yohn Duva es el
superior directo de los Personajes y si estos apuntan o intentan desarmar
a Farian les dirá que primero escuchen su historia. Farian no hará ningún
gesto amenazante. Mientras cuenta su historia Faria n no permitirá que
se le interrumpa, acallará cualquier pregunta con un: 'luego. paciencia.
esperen"

Doneval y Duva están en perfecto estado, pero Qurmof ha recibido varios
impactos de bala en una de las piernas.

Farian (entre susurros y echando continuamente ojeadas tras las barrica,
das):

' Caballeros. mi nombrees Farian, y aunque lessueneun poco raro debo
pedirles disculpas por eljaleo organizado. Todo tiene su significado. y no el
queUds. creen. Pertenezco a una organización cuyo objetivo es precissmente
evitar lo que hoy está a punto de ocurrir. Esas criaturas que Uds. han visto
ahí llevaban en esas vasijas más de tres milaños. desactivadas. si, lo se, es
dificil de creer. la rotura accidental de una de las vasijas. de alguna forma que
desconozco las puso en funcionamiento. nuestro objetivoera ponerel explo­
sivo desde elprincipio precisamente para destruirlas mientras todavia estaban
desactivadas. Son criaturas tettiblcmctuc peligrosas. son como una plaga. se
eutoteproducen y no pararán hasta ser /05 únicos seres vivos que tengan a
su alcance(siesquese lespuede denominar seres vivos). El explosivo. como
ya les he dicho está precisamente dispuesto para acabar con ellas. diseñado
para acabar con ellas. siempre y cuando clsto, las mantengamos dentro de su
alcance, o loque eslomismo encerradas en estealmacén. Se loaseguro caba­
lleros. si las dejamos salir de estealmacén la ciudad entera está perdida. '

AhoraintervendráYohn Duva:
' El plan es el siguiente: según Farian esus criaturas están lodavia adap­

tándose. por eso creemos. que tras el momento inicial. nose han organizado
para atacamos todas a la vez. Por ahora solo nosalacan de una en unay a
modo de tanteo. no han establecido todavía una comunicación efectiva en­
treellas. han identificado momentáneamente este lugar como su -hogar"al
haberse activado aquí, por lo lantosu primer objetivo será dejarlo limpio de
amenazas. o sea nosotros. Yo mequedarécon Farian asegurando la explosión
y Uds. evacuaran al cabo Qurmof e informaran al Mando Centrsi de lo que
haocurrido. '

Qurmof no querrá que le muevan, dirá que quiere quedarse hasta el final.
pero el teniente le acabará convenciendo, es una orden directa, Duva lo plan­
teará como taly no permitirá que los Personajes se queden.

Farian tiene un aparato que controla los explosivos, si los Personajes los
han desactivado, el lo sabrá, si se quiere reactivar la cuenta atrás tendrán que
volver para activarla. Puede hacer detonar inmediatamente el explosivo si lo
desea (mediante un dispositivo auxiliar independiente],evidentemente esto no
se locomunicará a los Personajes,perosi veque losPersonajes intentan llevar­
se algún gilgamesh, desactivarlos explosivos, etc.,les amenazará con hacerlos
explosionar de inmediato si no llevan a cabo el plan ya mencionado.

Posibles preguntas de los Personajes:
-¿Han conseguido destruiralgún gilgamesh?
Duva les dirá que creen que si, pero que hasta ahora siempre otra criatura

viene a llevarse los restos de la que ha caído,
- ¿Por qué no han hecho estallar el explosivo o han intentado huir?
Estábamos precisamente deliberando qué hacer, por un lado queriamos

aguantarlo máximo posible para darles tiempo a Uds. a evacuar a los rehenes



y porotro para dar al resto de miequipo tiempo para bienrendirse bien huir.
Aunque Uds. no me crean entre nuestros objetivos está el causar el mínimo
posible de bajas.

- ¿Por qué no dejan el explosivo y nos vamos todos?
Mientras detecten movimiento y vida los gilgamesh permanecerán aquí,

somosel cebo.
-¿Cómo sabe Ud . tanto de esas criaturas?
Farian contestaraque simplemente lo sabey punto.

b.- Cadáveres. restos de vasija.
Aqui se encuentran los restos de una enorme vasÜa de barro y cobre. su

exterior está todo decorado con caracteres egipcios. en su interior y despa­
rramada por el suelo hay una sustancia viscosa. verdosa y sin olor. al tacto
produceuna sensación de fria intenso. casi quemando. peronada más.

El cadáver de Alexander Hurtarís se encuentra aquí. tiene una herida de
bala de pequeño calibre en la parte posterior de la cabeza. Bricks lo asesinó
aqui cuando los terroristas estaban empezando a trasladar las vasijas, luego
Fue trasladado conel resto de losprisioneros.

c,- Cadáveres.
Los cadáveres destrozados de dos GIEs y un terrorista. porsu posición no

parecían estar combatiendo entre ellos sino más bien Formando un circulo
espalda contra espalda. Los cuerpos tienen numerosos cortes causados por
alqú n tipo de arma blanca. comopunzones.queson los que sin duda leshan
ocasionado la muerte.

d.- Cadáveres.
Igual que ·c- pero tresGIEs y un terrorista.

e.- Explosivo y vasijas.
Aquí están situadas otrasdosvasijas que contienen más gilgamesh, cada

una de ellas seis gilgamesh. de romperse y los gilgamesh quedarexpuestos,
estosse activarían al cabo de unos dos minutos. Una vez Fuera de las vasijas,

losotros gilgamesh. ya activados de la primera vasija, detectarían a sus com­
pañeros y vendrían inmediatamente a esta posición todos a la vez. atacando
nada más tenerlocalizados a PNJs y PJs porigual.

El explosivo consiste en una maleta de mediano tamaño 50x30x40cmque
al abrir muestra los mecanismosde la bomba. Desactivarla es una acción que
requiere un Chequeo Nivel de Difi cultad Muy Dificil (-6). un Fracaso Critico
implicaría automáticamente la explosión de la misma, cualquier otro tipo de
Fracaso hará que la cuenta atrás del explosivo quede fijada en diez minutos
(Faite más o menos tiempo la cuenta atrásquedará Fúada en diez minutos).

D20: lüemoticione« CD 25].
En caso de explotar. la Fuerza de la explosión se sentirá en un radio de

doskilómetros. Los muros de la estación y principalmente los del almacén de
mercancías n'4 sufrirán grandes daños y serán en su mayor parte destruidos.
Ellos contendrán gran parte de la explosión. pero la honda expansiva que
generará en pasillos y t úneles aledaños serásuficiente para matar cualquier ser
vivo, incluidos losgilgamesh. el compuesto quimico que propaga la explosión
ataca tejidos orgánicos y compuestos plásticos. destruyendo el "cerebro"y los
principales componentes de losgilgamesh.

f.- Herido.
Apoyado contra un contenedor, con el arma en la mano y todo alrededor

lleno de casquillos disparados. empapado en su propia sangre. se encuentra
el agente G1EChazz Ponak, está muy mal herido e inconsciente, su situación
parece estable, uno de los G1 Es muerto le hizo una cura de emergencia antes
de caer, tienevarios torniquetes aplicados, le han administrado calmantes y
no hay manera de que recupere la conciencia ni de que pueda valerse por si
mismo (tiene acumulados 30 Nivelesde Herida).

D20:Se encuentra estabilizado con - t punto degolpe.

g.- Terrorista.
Este terrorista. debido al encuentro con los gilgamesh y la visión de sus

compañeros despedazados por los mismos. ha perdido la cordura. Disparará
a todo lo que se mueva, incluido los Personajes. No se dejará capturar, sí le
hiereno tiene un par de segundos de reacción sacará unagranada y explotará
con ella. llevándose por delante a quien pueda. Gritará Frases incoherentes
en francés. "Noooooo, cabrones, ¡hijos de Satanás no me atrapareis!. tmonr'.
[ tnoti r!"

IilLEiAmE5H
Gilgamesh pastor (6). Denominado asi porestar específicamente
diseñado para guiary controlar otros gilgamesh. Estos ejemplares

a los que se enfrentan ahora los Personajes llevan inactivos
más de tres mil años y pese a todo Funcionan con mortal
eficiencia. La única ventaja con la que cuentan los PJs es el

hecho de que su proceso de adaptación y toma de conciencia no ha
llegado todavía a ser pleno, con lo que andan un poco desorientados.

atacarán a los Personajes a la menor ocasión, pero si reciben daño se
retiraran para reaparecer poco después y volver a atacar. Pasada media

hora del primer encuentro con los Personajes. esta desorientación ya
se habrá pasado y atacarán hasta el fi nal.

Tamaño: Mediano.
Protección: 6.

FOR: 7, CON: 9, DES: 9, RAP: 9, INT: J, ADA: J.
ATR: 1, AGR: 7, PER: 6, VOL: 3, R: 9, FM : 18.

Arma natural látigo 18 (x4). Alcance tres me­
tros, Reacción 5. Penetración 6. El Daño tieneun
penalizador a la Fortaleza de -4, a efectos del
daño que provoca. la criatura tiene FOR J. Cada

ataquecon éxito suelta una descarga eléctrica que



25,- Puente,
Puente extensibleque corta la vía para comunicar ambos andenes, aguan­

ta varias toneladas de peso y está diseñado para el paso de los pequeños
veh ículos que ayudan a descargar losdiferentes MAGLEVs.

24,- Vías,
Tirados en las vías, cerca del impulsor del MAGLEV se encuentran los ca­

dáveres tiroteados de dos empleadosde la estación que quisieron escapar por
aquí. Las vías a ambos lados de la estación se encuentran cortadas por una
explosión. Hay que adentrarse unos den metros en el túnel para poder verlo.

funciona como otro ataque independiente Penetración 2, Daño 1, (hay que
realizar un nuevo Chequeo de Arma natural 18).

Trasfondos: Ambidiestro, Infatigable, Resistencía al dolor. Carrera,
Si el gilgameshes de alguna manera retenido o inmovilizado sin posibili­

dad de escape explotará como una granada de Daño 8. Penetración 7, con un
alcance de radio cinco metros.

02 0:
Gilgamesh pastor; VD 7; constructo de tamaño Mediano; DG 6d/0+12;

pg 46; Mas -; Inic +7 (+3 Des, +4 Iniciativamejorada); Vel 40'; Defensa 19.
toq'ue 13, desprevenido 16 (+3 Destreza, +6 armadura natural); AB +4; Prs
+7; Atq +9 cuerpo a cuerpo (2d6+3. látigo); Atq comp +9 cuerpo a cuerpo
(2d6+3. látigo);EC 5' por5 '; Alcance 15'; CE agarrón mejorado, constructo,
visión en la oscuridad 60'; PA 2; TSFort +2, Re! +5. Vol +2; Fue 16, Des 17,
Con - , Int /O,sab /O, Car 14.

Habilidades;Artesanía (mecánica) +6. Artesanía (robótica)+6, Avistar+5.
Buscar +6. Escuchar +5. Hablargilgamesh, Inutilizar mecanismo +6. Reparar
+5. Saltar + /0. Trepar +9.

Dotes;Ataquepoderoso. Iniciativa mryorada. Soltura con unarma(látigo),Sol­
tura con una habilidad (Artesanía (mecánica]), Soltura con una habilidad (Saltar).

Avance; según clase de personaje.

26.- Vestuario de Señoras,
Vestuario para señoras vario.

29.- Almacén.
Almacén vacío.

Si los Personajes consiguen salir no habrá grandes recibimientos. un fur­
gón policial les estará esperando para bien llevarles al hospital si hay algún
herido. bien para llevarles a la central a presentar un primer informe superfi­
cial. Enel caso que no hayan detectado la cámara de Esther. harán el viaje de
vuelta oyendo en todos los noticiarios de Redención todo lo ocurrido contado
con pelos y señales (en el exterior a Esther le será sumamente fácil transmi tir
los datos de su cámara a la red general). Si lo evitaron y confiscaron la cámara
los noticiarios diránque la explosión accidental de un MAGLEV causó quince
muertos...

La información que hayan obtenido de Farian será despreciada por sus
superiores, aparentemente no le darán credibilidad. si losPersonajes presionan
en busca de respuestas, se les dará la expl icación de un nuevo robot experi­
mental, se lesdirá que han sido víctimas de un engaño. cualquier cosa. pero
apartándoles de la verdad. Es en este momento. con los Personajes sabiendo
lo que han visto y oidopero enfrentados a la incredulidado secretismo de sus
superiores, cuandoestaránpreparados para adentrarseen el oscuro trasfondo
que conforma el universo de Redención JdR. Los Jugadores tendrán muchas
preguntas sin respuestas; ¿quiénes eran realmente los terroristas? ¿qué es
realmente la Hermandad de Horus? ¿por qué se oculta todo a la opinión
pública? ¿habrá máscriaturas comoestas? será el DirectordeJuego el encar­
gando de ir dándole poco a poco respuestas en subsiguientes aventuras.

27,- Duchas de Señoras,
Duchas normales, sin nada de interés relevante.

28.- Aseos de Señoras.
Aseos típicos,

I

ULTim A ESCEnA:
UUELTA A CASA

leer texto. 16 Yagón 1 Sin visión del interior.

leer texto. 19 Vagón4 Sin visión del interior.
Leer texto. 18 vagón 3 Sin visión del interior.
leer texto. 17 Vagón 2 Sinvisión del interior.

3 Almacén

1 servicios
2 Duchas

4 Vestuarios

AUEnTURR, FlUIDE2 y RE6lR5
En esta primera aventura es clave que los jugadores comiencen teniendo

claro varios puntos básicos de las reglas. es responsabilidad del Director de
Juego conseguirlo. deberán conocer lossiguientespuntos:

1.- Los Chequeos se superan lanzando 1d20 y obteniendo igualo menor
puntuación que el Nivel Objetivo necesario.

2.- El funcionamiento del sistema de Iniciativa.
3.- Un arma penetra si tiene un Nivel de Penetración igual o superior a

la Protección,
4.- El Daño que causamos con un armaes igual al Nivel de Éxito multipli-

cado por el Daño delarma menos la Protección.
5.- Importante tener claro como funcionan los Niveles de Herida.
6.- Saber dar uso a los Puntos de Voluntad.
7.- Los diferentes tipos de Chequeos, principalmente Acciones Preparadas

y Múltiples.
A10 largo delJuego deberá primar la fl uidez sobrela rigidez de las reglas.

a la hora de calcular Modificadores de Acción y Reacción, Nivelesde Dificul­
tad, etc., deberá estimarse de forma rápida, sin necesidad de conñrrnar cada

l eer texto. 24 Vías leer texto.

No hay visión del interior.

Leer texto. 21 salida nO2 Nohay visión.

Leer texto. 29 Almacén Leer texto.

Nohay visión. 22 Túnel Nohayvisión.

Leer texto. 28 Aseos Leer texto.

Nohay visión. 25 Puente Leer texto.

Nohay visión. 23 Almacén Nohayvisión.

Leer texto. 27 Duchas Leer texto.

No hay visión. 20 salida n° 1 Nohayvisión.

Leer texto. 26 Vestuario Leer texto.

5 Despacho

12 Almacén
11 Almacén

9 Almacen

7 Oficina
8 Oficina

14 Andén 2

10 Control

13 Andén 1

6 Despacho

15 Impulsor

Sf los Personajes consultan sus visores podrán verla vísí ón de (as cámaras
de esas estancias enfunción de loqueaquí sepresenta. ElDirector de
Juego deberá hacer la lectura del textocorrespondiente teniendo en
cuenta queson cámaras situadas enel techo de cada estancia y quetodo
está iluminado porlas luces deemergencia, o toque ~. lo mismo queno
hay casi luz.



bonoo penalizador que demos, si deberia ser un +3 o un +4 (en caso de duda
razonable no se debería actuar nunca en contra del Personaje Jugador).

EHPERIEm:IR
Para calcularquéexperiencia Que obtienen losPersonajes enesta sesión de

juego habrá que responder a las siguientes preguntas:
¿Consiguieron evacuar a todos losrehenes?
¿Desactivaron la bomba?
¿Consiguieron acabar con losgilgamesh?
¿Consiguieron capturar algún terrorista convida? para el GS es importan­

te aclarar lo sucedido, y si todos los terroristas han muerto...

¿Se comportaronlos Personajes comoauténticos agentes de la ley,o como
mercenarios sin principios?

¿La periodista consiguió salir sin que los Personajes detectasen la
cáma ra?

En función de cómo se respondan a estas preguntas. tanto a lo que el
grupo de Personajes se refiere. cómo a cada Personaje de forma individual.
se deberá asignar una experiencia u otra. Normalmente se indica, que un
Personaje deberá recibir entre 10 y 100 Puntos de Experiencia por cada
Aventura. Sin embargo no es lo mismo una aventura que dure tres sesiones
de juego a que esté planteada para dos horasde juego. Se recomienda que
en esta aventura, el Director de Juego. asigne entre 10 y 30 Puntos de
Experiencia.

TEHTD5 DE RYUDR

INTRODUCCiÓN A LA AVENTURA

Aprimera hora de la madrugada uncomando terrorista haasaltado un
convoy de mercancías que se dirigia desdeel espaciopuerto Tuckson a un
centrode distribución de mercancías del Sector 12,Entre otra mercancía
dediverso origen, eneseconvoy viajaban doscontenedores conírnportan­
tes restos arqueológicos de origen egipcio recién traídos de la Tienra.

Los terroristas ejecutaron el asalto al MR·0745 con gran precisión,
obligándole a detenerseen laestación de tránsito Bodel y eliminando la
seguridad del convoy y de la estación con macabra eficiencia. Tomaron
personal civil a modo de rehenes. Todos lossistemas de video·vigilancia
de laestación fueron desactivados lossegundos previos al ataque.

Por algún motivo desconocido, losterroristas se demoraron demasía­
doy el Gabinete de Seguridad tuvotiempo paraacordonar la estación.

Treinta minutos antesque losGIEs entraranen acción el Gabinete de
Seguridad consiguió restablecer el funcionamiento de ciertas cámaras _
de vigilancia.

El ataque de los GIEs se dividió en dos partes, un grupo se centró
en la liberación de losrehenesy otro acosó y atacó al grueso del grupo
terrorista.

Una vezse vieron cercados, los terroristas establecieron comunica·
cíón conel Mando Central del Gabinete de Seguridad, querian negadar
susalida a cambio de la vidade losrehenes.

La postura oficial del Gabinete de Seguridad es de no negociación
con terroristas.

Alas04:07 losGrupos de Intervención Especial asaltaron la estación,
la misión hasta este momento transcurre satisfactoriamente, los GIEs
van cumpliendo sus objetivos y acorralando al comando terrorista. El
hechode tener varias cámaras de vigilancia funcionando sinque los te­
rroristas losepanestá facilitando el ataque en granmedida.

Los últimos supervivientes delcomando terrorista seestánreplegando
al almacén donde parecehantrasladado loscontenedores delMR·0745.

Los Personajes Jugadores comienzan la aventura en losbaños de ca­
balleros protegiendo a losrehenes supervivientes, se escuchan disparos
y gritos provenientes del otro ladode la estación.

El restode GIEs siguen arrinconando a losúltimos supervivientes del
comando terrorista. Laoperación parecequeva a terminar en minutos.

Esta información debe ser fotocopiada y repartida entre losJugado­
respara que la lean comointroducciónaljuego.

4:13:00

HORA TRASCRIPCiÓN CONVERSACiÓN RADIO

4:13:02 Rojo 2 a Jefe Rojo, losobjetivosse están retirando oro
denadamente, responden con fuego intenso, esto está
muy lejos de haber acabado.

(Sonidos de disparos).
4:13:17 Jefe Rojo a Rojo 2, siganadelante.
(Sonidos de disparos).
4:19:15 Rojo 4 a Jefe Rojo, estamos en la puerta, el almacén

está repleto de contenedoresy losobjetivosse replie­
gan, no parecen hacer esfuerzospor detenernosaquí,
parecen querer llegara algúnlado, no parecen actuar
desorientados, espero instrucciones.

(Sonidos de disparos).
4:20:12 Jefe Rojo a Rojo 4, adelante, repito adelante, tomen

posiciones dentro del almacén, existe amenaza de
bomba, hay que neutralizarlos de inmediato. Proce­
dan.

(Sonidos dedisparos).
4:26:57 Rojo 2 a Jefe Rojo, Rojo 6 y Rojo 7 no contestan, re­

pito, Rojo 6 y Rojo 7 no contestan, necesito confirma­
ción.
Jefe Rojo a Rojo 2, Rojo 6 y Rojo 7 no emiten, ¿qué
está pasandoRojo 2/, conteste Rojo 2.

(Sonidos de disparos).
4:35:07 ¡Rojo 10a Rojo 2, las compuertasdel almacén seestán

cerrando!, ¡joder!, ¿quécojoneses...
Silencio.
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Este mapa esdeuso exdusivo para el Directorde Juego. (os Jugadores solo podrán tener
acceso a el 51n las referendas indicativas del interiordel almacén principal

Sicomo Director de Juego lo consideras apropiado, puedes ampliar la aventurapara introducirCapacidades Mentales Especiales en la par­
tida. Ello requerirá un poco de trabajo extra antes de dar comienzo al juego, pero te permitirá probar todoslosaspectos del Juegode Rol
"Redención; unfuturoa temer, un pasado a olvidar, un presentepara luchar" en una solasesión.
Lo idealsería nointroducir Individuos conCapacidades Mentales EspecialescomoPersonajes Jugadores, sino introducirlos como Personajes
No Jugadores que acompañen a losPJs. Podría ser unPNJ GIE queempiece desde el principio conlosPJs, enel baño, conlosrehenes, podría
ser un rehénque manifieste unTalento en un momento de crisiscon losterroristas emboscados,o incluso podría ser un terroristapostrado
en el sueloherido, que ayuda a losPersonajes contra losgilgamesh, para después morir dejandoa losPersonajes llenos de dudas.
Cualesquiera que sea la forma en la que introduzcas unao varias Capacidades Mentales Especiales, deberás hacerlo de forma que por un
ladola manifestación delTalento tengaunprotagonismo absolutoya losPersonajes lesquedeclaroque algo sumamente extrañoha pasado,
y porotro ladoque la acción tras dicha manifestación sea frenética, de forma que losJugadores no tengan tiempo de pensarni investigar
lo que ha ocurrido.
El Talento a manifestar de forma más sencilla, es aquel que implique el movimiento de algo. Pueden ser cajas que caen encima de un
gilgamesh (haciendo ver a los PJs la cara de concentración y el gestode manos, como atrayéndolas, que hace un terrorista moribundo),
cajas quecaen cubriendo a los Personajes de unataque sorpresa, un GIE herido que hace que un arma caída a un par de metros se deslice
rápidamente a su mano, para acto seguido disparar sobrealguna amenazaque sufran los Personajes Jugadores, etc.
Una vezhaocurrido, nodeberías dar explicaciones de loque ha pasado(nicomo Director de Juego nicomo Personaje noJugador), simple­
mente ha sucedido, como máximo repite la escenatal y como la contaste la primera vez, recuerda que estamos jugando en tiemporeal,..
Si el PNJ que ha manifestado el Talento es imerrogado seguramente no será consciente de lo que ha hecho, mirará conincredulidad a los
Personajes Jugadores sinadmitirque tal cosasea posible.
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lE> Defmimos el concepto de personaje: miembro de losGrupos de In­
tervención Especial del Gabinete deSeguridad, típicocomando antiterrorista.

lE> Definimos laedad: 35. Puntos: [2Ox5)+( 15x4)+30 = 100+60+30 = 190.

lE> Defmimos la especie: Terrano (Trasfondo VentajaNivel l. - 1Nivel
de Escala a Voluntad).

lE> Definimos Atributos (30 Puntos a gastar): Fortaleza 6 [5Puntos),
Constitución 7 [7 Puntos), Destreza 6 (5Puntos], Rapidez 6 [5Puntos). in­
teligencia 5 [OPuntos), Sabiduría 5(OPuntos),Atractivo 5[O Puntos). Caris­
ma 5 [OPuntos), Percepción 7 (7 Puntos). Voluntad 5 [5Puntos,dadoque
los Terranos tienen un Modificador de Escala -1 en el Atributo Voluntad,
Nivel 5 cuesta comoNivel 6). Total puntos: 5+7+5+0+0+0+0+5+7+5=34.
Hemos puesto 4 Puntos másde los que inicialmente tenemos. con lo que
más adelante tendremos que obtenerlos por otro lado.

lE> Defmimos Trasfondos (JOPuntos a gastar).
Los Puntos que cuestan los diferentes Niveles de Atributos. Trasfon­

dos, Habilidadesy Estabilidad Mental, se rigen pordiferentes tablas. Todas
las tablas se basan en laescala I N+4. Nivell~ 1+5~5. Nivel i » 1+2+4~7.

etc.• la diferencia entre las diferentes tablas de coste radica en quetienen
diferen tespenalizadores deescala (por ejemplo. queNivel l . podria costar
como Nivel]. en vez de costar 1+4=5. costaría 1+2+]+4=10). Para cual­
quier duda sencillamente consultar la tabla correspondiente.

Trasfondos Ventajas: Resistencia al dolor Nivel 6 125 Puntos], Alerta
Nivel 3 (6 Puntos). Posición Nivel 2 (3 Puntos. equivale a Sarqento de los
GIEs). Terrano Nivel 1 [1 Puntos). PuntosVentajas: 25+6+3+1=35 Puntos.
Tenemos 5 Puntos gastados más de los que tenia con lo que vamos a
intentarcubrir esos 5 PuntosconTrasfondos Desventajas.

Trasfondos Desventajas: Aspecto fisico marcado Nivel 1 (1 Punto.
representa una cicatriz de mediano tamaño en la cara. fácilmente visible
en el rostro), Arrogante Nivel 4 (14Puntos, elsignificado de este trasfondo
podría serque es un oficial de policia que secreeestáun pocoporencima
de losdemás. desprecia un poco la vida civil, recordando siempre que son
los miembros del Gs quienes sejuegan la vidamientras el resto engorda.
quizáes por esa actitud arrogante por lo que con 32 años no ha pasado
de sargento).Puntos Trasfondos Desventajas: 1+14=15.

Tenemos: 30 Puntos iniciales - 35 Puntos Trasfondos Ventajas + 15
Puntos Trasfondos Desventajas ~ +10Puntos.

Utilizando la tabla de Traspaso de Puntos podemos ver que cada
3 Puntos de Trasfondos. equivalen a 1 Punto de Atributo. con lo que
podemos pasar 9 Puntos de Trasfondos a 3 Puntos de Atributo. lo que
nos dejaría tan solo 1 Punto de Atributo por cubrir [recordemos que
nos faltaban 4 Puntos], El otro Punto sobrante tendremosque perderlo
dado que si lo traspasamos a Habilidades. Habilidades no podrá dar ya
puntos [no son posibles los dobles Traspasos) y tendríamos que bajar
algún Nivel en Atributos (Otra posibilidad seria el utilizar puntos de
Estabilidad Mental].

lE> Defmimos Habilidades: (190Puntos a gastar). Lo primero es cu­
brir ese Punto que nos queda de Atributos. mirando la labia de Traspaso
de Puntos tenernos que 4 Puntos de Habilidades son igual a un Punto

de Atributo. Luego invertimos los 4 Puntos y ya tenemos cubiertos los
Puntos de Atributo.

Tácticas, -1. sAB/INT. Nivel 1(nos cuesta como Nivel 2 por su modifi-
cador al Nivel de Escala). 7 Puntos.

Arma blanca. -I , DES[RAP. Nivel 3 (noscuesta comoNivel 4). 14Puntos.
Arma contundente. X. DEs/RAP. Nivel 2, 7 Puntos.
Armas de fuego cortas y ligeras. X. DES. Nivel 7, 32 Puntos.
Artesmarciales, -2,DES[RAP, Nivel 2 (noscuesta como Nivel 4). 14Puntos
Esquivar. -3. INT/DEs, Nivel 2 (nos cuesta como Nivel 5). 19 Puntos.
Explosivos ligeros, -2. DES. Nivel 2 (nos cuesta como Nivel 4). 14 Puntos.
Comunicaciones. -}, INT. Nivel 2 [nos cuesta comoNivel 3). 10Puntos.
Informática. X. INT. Nivel 3, 10Puntos.
Movimiento en G. - },DES. Nivel 2 (nos cuesta como Nivel 3). 10Puntos.
Sorprender, - 1, INT. Nivel 3 (nos cuesta como Nivel 4), 14 Puntos.
Rastrear. - l . PER. Nivel 3 [nos cuesta como Nivel 4). 14 Puntos.
Buscar / Ocultar. X. PER, Nivel 4. 14Puntos.
Especialización Escalada, -2. DES. Nivel 2 [nos cuesta como Nivel 41.

14Puntos.
Total: 4+14+7+32+14+19+14+10+10+ 10+14+14+14+ 14 ~ 190.

lE> Estabilidad Mental: Tenemos 5 Puntos que los invertimos integra­
mente en obtener Nivel 14de Estabilidad Mental.

lE> Reacción: Sumamos los Atributos Percepción y Rapidez: 7+6~ 13.
Reacción: 13. Modifi cador de Reacción [lo miramos en la tabla corres­
pondiente): O.

lE> Factor de Movimiento: Suma de los Atributos Destreza más Ra­
pidez: 6+6=12.

lE> Modificadores por especie: A continuación apuntamos los dife-
rentes Modificadores obtenidos porserTerrano.

lE> Habilidades:
Conocimiento de lugar Nivel 3 [lugar de residencia).
Cul tura General Nivel 2.
Idioma Hablado Nivel 7, escogemosespañol.
Idioma Hablado Nivel 5, escogemosinglés.
Lectura y escritura Nivel 5, español.
Lectura y escritura Nivel 3, inglés.
Supervivencia en base Nivel l.

lE> Trasfondos:
Riqueza N3. (A efectos de salario. a efectos de ahorro el Personaje

posee 10.000 Créditos Solares].
Afiliación N2.

lE> Toques finales: Ahora tendríamos quedefinir el nombre delPersonaje.
donde vive. si tiene familia. su personalidad (¿es unapersona abierta? ¿habla­
dora? ¿simpática?, porsuTrasfondo ya sabemos queesalgoArrogante,¿pero
que más aspectos tiene su personalidad?). su aspecto físico(altura. constitución.
¿origen étnico oriental? ¿europeo? color de ojos y pelo. etc.], ¿qué pasado
tiene?.... y asi conun largo etcétera que nos ayudará a definir y a personalizar
nuestro Personaje de Forma más profunda. dándoleun toque de realidad



Este apéndice incluye todos los añadidos que necesitas para jugar a Redención aplicando el reglamento del sistema d20. Ha­
blamos de añadidos, porque para poder utilizarlo, además del manual que tienes entre tus manos. necesitas disponer del Manual
del Jugador o del Juego de Rol d20 Moderno que ha publicado en castellano Devir, Cualquiera de estos dos libros te puede servir,
pero aunque las reglas empleadas son más parecidas a las que presenta el d20 Moderno, este apéndice ha sido diseñado pensando
principalmente en los que poseen en Manual del Jugador en su versión original o en su actualización 3.5. En cualquier caso. basta
con tener uno de los libros. A menudo se harán referencias a uno u otro libro ofreciéndote ideas para ampliar las regtas en función
de si dispones uno de los manuales de referencia.

No lo olvides: en este apéndice no se detalla un sistema completo. la mayoría de las reglas que hay que aplicar se encuentran
en los libros de referencia.

Antes de comenzar con las reglas. hay que recordar que este reglamen­
to no es más que un ap éndice de Redención: toda la ambientación, las
descripciones delequipo y muchas otras cosas lasencontrarás en toscapi­
tules anterioresde este libro. Cualquier conflic to de reglas que encuentres
entre este apéndice y el resto del libro o los manuales de referencia. se
soluciona aplicando In que especifiqueeste apéndice.

~
a mecánica de generación de personajes viene descritaen los ma­
nuales de referencia. En función de cuál de ellosse utilice, será
necesario realizar unos mínimos ajustes.

ConSIDERRClonES PREUIRS
Manual del Jugador 3.0 o 3.5

En Redención no existe ningún tipo de penalizador a la experiencia
por combinar clases de diferentes niveles. por lo que no se aplican las
reglas relativas a las clases predilectas. Redención tampoco emplea ali­
neamientos.

La Clase de Armadura es sustituida por la Defensa, que (".. exacta­
mente igual que la primera. salvo en que se va incrementando rOI1 los
nivelesde claseque vaya obteniendo el personaje a través dcl bonificadot
a la Defensa. Suma los bonificadores correspondientesa los niveles en las
clases que tengas y añade ese valor a la Defensa del PJ (por ejemplo. 11n
héroe Duro3/Rápido 5 tendría un boniñcador +2 por sus niveles de héroe
Duro y un +5 por los de Rápido). Este bonificador no se pierde cuando
el personaje sufre una circunstancia que haga perder el boniñcador de
Destreza a la Defensa.

Las clases de personaje. entre otro') beneficios. confieren talentos.
Puedes considerarlos como aptitudes especiales.

Además, lasclases de personajedel Manual del Jugador no están dispo­
niblesen Redención; en su lugar, podrás utilizar lasque aqui se presentan.
También se incluyen algunos conceptos nuevos. como las ocupaciones
iniciales y los puntos de acción. que se detallan más adelante.

d20 Moderno
Redenci ón se basa extensamente en este reglamento. pero ha sido li­

geramente ajustado en función de las exigenciasque plantea esta ambien­
tación. En el Juego de Ro! di O Moderno podrás encontrar más detalles
acerca de las reglas de los que se incluyen aqui y otras reglas más avan­
zadas que puedes querer aplicar. pero Redención contiene absolutamente
todo lo que necesitas para jugar. Sin embargo. conviene hacer un" serie
de precisiones:



Ocupaciones inicisles: en Redención. el concepto de ocupación inicial
se ha yeneralizado. por lo que las ocupaciones del d20 Moderno no están
disponibles. Sicreesque alguna de ellas es válida para esta ambientación.
puedesaplicarla siempre que el DJ te de su permiso.

Clases avanzadas: las clases avanzadas del d20 Moderno han sido di­
señadas teniendo en mente otro tipo de ambientaciones: no obstante. la
mayoria de las que aparecen en el Capitulo Seis son 105 suficientemente
genéricas romo para que puedas utilizarlas también en Redención con
unos cambios mini mas. Como siempre. la ultima palabra la tiene el DJ.

Riquere. Reputación y Lcsltedrs: en Redención no se emplean las re­
gias relativas a estos aspectos. aunque si lo consideras oportuno. puedes
aplicarlas.

Acciones estándar: considera que las acciones estándar son acciones
de ataque.

En todo lo demás, la mecánica de juego empicada es la t ípica del
sistema dlO que ya conoces (los personajes obtienen una dote cada 3
niveles. pueden asignar 1 punto él una característica cada 4 niveles. etc.].
Hay alyuna rcqla adicional que podrás consultaren la sección de Reglas.
despuésde este capitulo.

mÁs DETALLES
Ocupaciones iniciales

Tu personaje no comienza a vivir ruando lo generas, antes ha sido
niño. ha crecido,y ha idoacumulando una seriedevivencias quele habrán
aportado una serie de experiencias y conocimientos. Puede haberocupa­
do un puesto de trabajo. o simplemente puede haberse dedicado a estu­
diar. De hecho, no tiene por qué tratarse del pasado; tu personaje tendrá
algún tipo de ocupación o trabajoa laque dedique su tiempo. Aesto se le
denomina "ocupación inicial', y permite que el personajeobtenga uno de
los do, siguientes beneficios la elegirporeljuqadorl: una dote adicionalo
una habilidad de clase permanente.

Talentos
Las dases básicas ofrecen beneficios en forma de talentos. Estos ta­

lentos se agrupan en arboles de talentos y algunos de ellos contienen
prerrequtsitos. Algunos árboles tienen un orden predeterminado que hay
que seguir al seleccionar talentos. mientrasque otros simplemente ofre­
cen una lista para escoger. Cada vez que la tabla de una clase te indique
has obtenido un talento. podr ás escoger cualquiera de los que esa clase
tenya disponibles. siempre que cumplas 105 prerrequisitos. No se puede
eleqirdos veces un mismo talento a no ser que se diga 10 contrario en la
descripción de dicho talento.

Dotes
Adem ás de las dotes derivadas de la ocupaci ón inicial y de la raza.

todas las clase, básicas reciben la dote inicial de Competencia con armas
sencillas: esta dote se recibe de forma gratuita la primera vez que elijas
un nivel de una de estas clases. Además. al ir obteniendoniveles en estas
clases también se reciben dotes adicionales; estas últimas se hall de elegir
entre el listado de dotes adicionales que se incluye al final de la dcscríp­
ción de cada clase. Porúltimo. tambiénrecibes una dote de forma qratuita
cada tres niveles de personaje que obtengas. dote que podráselegirlibre­
mente entre todas las disponibles. No olvides que lo que estás leyendo es
Ull apéndice. asi que algunas de lasdotes no aparecen descritas aquí. Las
que aparecen en el Manual del Jugador están escritas en negrita, las que
vienen descritas en la versión 3.5 de este manual aparecen en cursiva. y
lasque aparecenen el d20 Moderno vienen subrayadas.

Estabilidad e Inestabilidad Mental
Los puntos de Estabilidad Mental miden la cordura y la salud mental

de un personaje. La vida en una estación espacial y en el espacio 11 0

es sencilla y no es especialmente fáci l recuperarse de ciertos traumas.
La Estabilidad Mental de un personaje viene definida por una cifra Que
depende de la raza escogida. a la cual se ha de añadir el honifrcador de
Carisma del P3. La Inestabilidad Mental de un PJsiempre comienza siendo
O. pero podrá incrementarse (y reducirse) a lo larqo deljuego. Consulta la
sección de Estabilidad Mental y de Inestabilidad Mental en la sección de
Reglas de este apéndice.

RA2AS
Enlono descrito. considera a todas las razas comohumanos, salvo que

no disponen de los puntos de habilidad adicionales.

Selenita
Modificadores acerscteristicsst - La Fuerzay Carisma. +2a lnteliqencia

y Sabiduría.
Movimiento base: JO pies.
Estabilidad MeTltal inicial: 4 puntos.
Dotes iniciales: Movimiento en gravedades extrañas IJ veces) y otra

dote a elegir.
Otros: penalizador -2 a la Defensa.

Mark
Modificadores a csmcteristicss: -2 a Fuerza.+2 a Sabiduría.
Movimiento base:30 pies.
Estabilidad Mental iniciel:3 puntos.
Dates inicia/es: Competencia con trajes espaciales. \,'10\imie nro en

gravedades extrañas 13 veces]y otra dote a elegir.
Otros:recibe un boniñcador +2racial a una habilidad de Saber a eleqir

y se la considera clásea.

Terrano
Modificadores a cstecteristics«:ninguno.
Movimiento base: 30 pies.
Estabilidad Mental inicial: 3 puntos.
Dotes iniciales:2 dotes a elcgir.
Otros: 4 puntos de habilidad adicionales a nivel t. y I ma-, por cada

nivel subslquiente.

GEN
Modificadores 3 cemcteristtces: -2 a Carisma. +2 J una caracterivnca

a elegir.
Movimiento base: JO pies.
Estabilidad Mental inicial: J puntal.
Dotes iniciales: 2 dotes a elegir.
Otros: a nivel t rvcibe una rapacidad GENa eleqir.

CLASES BÁSICAS DE PEASOnAJE
EL HÉRDE FUERTE

Un nivel en esta clase es reflejo del entrenamiento Hsico tcaliz.nlo
con el objeto de mejorar la fuerza y el poderío físico. Los h éroes l- ucnc ...
destacan en el combate cuerpo a cuerpo y en otra, actividades en la\ que
prime la fuerza física.



Dado de Golpe: Id8 + modificador de Constitución por nivel.
Puntos de acción: 5 + la mitad de su nivel de personaje (redondeado

hacia abajo) con cada nivel nuevo que obtenga en esta clase.
Habilidades de clase: Artesanía (estructuras) [lnt], Demnliciones [lnt),

Hablar un idioma(ninguna) Leerrescribir un Idioma (ninguna). Oficio [Sab],
Reparar [lnt] , Saber (actualidad. local).Saltar (Fue) y Trepar(Fue) .

Puntos de habilidad a nivel 1: (2 + modificador de lnt) x 4.
Puntos de habilidad cada nivel: 2 + modificador de InL
Dote inicial: Competencia con armas sencillas.

Nivel Ataque S. de S. de S. de Rasgos Bon if.

de clase base Forl Ref Vol de cla se Def ensa

1 .1 .1 ·0 .0 Tatento ·1

2 .2 .2 .0 .0 Dote adicional .2.
3 .3 .2 ·1 .1 Talento .2
4 .4 .2 .1 ' 1 Dote adicional . 3

5 .5 .3 .1 . 1 Talento .3

6 .6 .3 . 2 .2 Dote adicjonal .3
( \

7 .7 .4 .2 .2 Talento '4
8 .8 .4 .2 .2 Dote adicional '4
9 .9 .4 .3 .3 Talento .5
10 .10 ·5 .3 .3 Dote adicional .5

Talentos
Arbol de talentos de esfuerzo extremo

Un héroe puede dar mas de sí mismo y realizar un esfuerzo extremo.
Debe tratarse de un esfuerzo relacionado con una prueba de Fuerza o de
una habilidad basada en Fuerza. Debesdecidirsi emplear esta aptitud antes
de realizar la prueba. en cuyo caso. una acción estándar se convertirá en
una acción de asalto completo.

Esfuerzo extremo: proporciona un boniticador +1 a la prueba.
Esfuerzo extremo mejorado: proporciona un honificador adicional +2

a la prueba (para un total de +4).
Prcrrequlsito: esfuerzo extremo.
Esfuerzo extremoavanzado: proporciona un boniñcador adicional +2

a la prueba [para un total de +6).
Prcrrrouisitov: esfuerzo extremo mejorado.

Arbol de talentos de ignorar dureza
El héroe Fuerte tiene un talento innato para encontrar los puntos frá­

giles de lo; objetos. Esto permite al h éroe ignorar parte de la dureza de un
objeto cuando realiza un ataque cuerpo a cuerpo conel ñn de romperlo.

lqnorar dureza: ignora 2 puntos de la dureza de un objeto.
Ignorar dureza mejorado: ignora 2 puntos adicionales de la dureza de

un objeto (para un total de 4).
Prerrcquisito: ignorar dureza.
Ignorar dureza avanzado: ignora 2 puntos adicionales de la dureza de

un objeto (para un total de 61 .
Prctrcquisitos:ignorar dureza mejorado.

Arbol de talentos de golpe cuerpo a cuerpo
El héroe Fuerte tiene un talento innato para incrementar el daño que

causacuerpo a cuerpo.

Golpe cuerpoa cuerpo: boníñcador +1 al daño cuerpo a cuerpo.
Golpe cuerpo a cuerpo mejorado: bonificador adicional +1 al daúo

cuerpo a cuerpo (para un total de +2).
Prerrequisito: golpe cuerpo a cuerpo.
Golpecuerpo a cuerpo avanzado: un boniñcador adicional -t-I al daño

cuerpo a cuerpo (para un lotal de +3).
Prerrequisitos: golpe cuerpo a cuerpo mejorado.

Dotes adicionales
Artes marciales de combate. Artes marciales de combate mejoradas.

Ataque poderoso. Atlético. Critico mejorado. Competencia con armas ar­
caicas.Estabilidad Mental mejorada. Granhendedura. Hendedura. fJJJ¡J;Lclo
sinarma mejorado. Lucha a sssss.Pelea. Pelea mejorada. Presa mejorad».
Reflejos de comba/e, Sol/ura con un arma.

EL HÉROE RÁPIDO
Un nivel en esta clase es reflejo del entrenamiento en coordinaclón.

agilidady reflejos. Losh éroes Rápidos disponen de mejores Defensa>. una
buena progresiónde ataque y una aptitud natural para las prueba, allétic:"
que requieren velocidad o agilidad.

Dado de Golpe: Id8 + modificador de Constitución por nive!.
Puntos de acción: 5 + la mitad de su nivel de personaje (redondeado

hacia abajo) con carla nivel nuevo queobtcnqa en esta fiase.
Habilidades de clase: Artesanía Imec ánical llntl, Conducir (lJe,l,

Equilibrio [Des], Escapismo (Des). Esconderse (Des), Hablar un idioma (nin­
gunal. Juego de manos (Des], Lcerjcscribir Ull Idioma [ninquna]. Moverse
sigilosamente (Des), Oñcio [Sab], Pilotar [Des]. Pirueta' [Des] Saber [ac­
tualidad. local)[lnt].

Puntos de habilidad a nivel 1: 14 + modificador de lntl x 4.

Puntos de habilidad cada nivel: 4 + modificador de lnt.
Doteinicial: Competencia con armas sencillas.

Nivel Ataque S. de S. de S. de

de clase base Fort Ref Vol

1 ·0 'Ü ·1 'Ü Talento
2 ~J =-+0 ( · 2 'Ü Dote adicional >4

3 · 2 .1 · 2 · 1 Talento .4

4 .+) ·1 · 2 · 1 Dote actidonal .5

5 . 3 · 1 .3 · 1 Talento ·5
6 '4 ·2 .3 .2 Dote adicional >6
7 . 5 . 2 >4 . 2 Talento ·6
8 ·6 ·2 ' 4 .2 Dote adicional . 7

9 ·6 ·3 '4 . 3 Talento . 7

10 .7 .3 .5 .3 Dote adicional .8

Talentos
Árbo! de talentos defensivo

El héroe Rápido tiene una aptitud innata para mejorar sus capacidades
defensivas conforme incremen ta Sil nivel de héroe Rápid o.

Evasión: si el héroe Rápido se ve expuesto a unefecto que normalmente
permita un tiro de salvaci ón de Reflejos para sufrir la mitad del daño (como
por ejemplo si se halla dentro del área de explosión de una qranada), el
héroe Rápido no sufrirá daño alguno si supera el tiro de salvación. Sólo



se puede emplear la evasión ~ i se lleva armadura ligera o no se lleva ar­
madura.

Esquiva asombrosa 1: el h éroe Rápido retiene su bonihcador de
Destreza a la Defensa aunque sea cogido desprevenido o sea atacado por
un oponente escondido(aunque si lo pierde si es inmovilizado).

Prcrtcquisitos: evasión.
Esquiva asombrosa 2: el héroe Rápido no puede ser fl anqueado: reac­

ciona iqual de bien contra dos oponentes en lados opuestos como contra
un oponente único.

Prctrcquisitos: evasión. esquiva sombrosa J.
Rodar defensivamente: el héroe Rápido puede rodar hacia un lado

cuando se le lance un ataque potencialmente mortal. Cuando un ataque
a distancia o cuerpo a cuerpo vaya a dejar al h éroe Rápido a Oo menos
puntos de golpe el héroe puede intentar rodar. para lo cual gaslará un ,
punto de accióny podrá realizarun tiro de salvaci ón de Reflejos (CD = daño
causado). Si el ataque tiene éxi to. el héroe Rápido sólo sufrirá la mirad del
daño. El héroe debe ser eapaz de poder reaccionar ante este ataque para
poder utilizar el talento: si está inmovilizado. no podrá utilizarlo.

El talento de evasión no se aplica al rudar defensivarnente.
Prcrrequisitos: evasión. esquiva sombrosa 1.
Oportunista: el héroe Rápido puede emplear I punto de acción para

utilizar esle talento, pudiendo realizar un ataque de oportunidad contra
un oponente al que otro personaje haya causado dalia en combate cuerpo
a cuerpo. Este ataque cuenta como el ataque de oportunidad del héroe
Rápido durante este asalto. Sólo se puede utilizar una vez por asalto.

Prerrcquisitos: evasión.

Arbol de talentos de velocidad incrementada
El héroeRápido puede incrementar su velocidad base natural.
Velocidad incrementada : se incrementa la velocidad baseen 5 pies.
Velocidad incrementada mejorada: se incremen ta la velocidad base en

otros 5 pies(para un total de 10 pies).
Prctrcouisitos: velocidad incrementada.
Velocidad incrementada mejorada: se incrementa la velocidad base en

otros 5 pies (para un total de t5 pies).
Prcrrcquisttos:velocida d incrementada mejorada .

Dotes adicionales
Acrobático, Artes marciales defensivas,~. Competencia con

armas de fuego personales. Desarme mejorado, Disp.1fO a bocaj.1rro,
Disparo doble. Estabilidad Mental mejorada. Imp.1c/o sil/ arma mejorado.
Lanzamiento de combale. Movilidad. Objetivo elusivo, Pericia en combate.
Reflejos de combate. :ijgjJgjQ, Sutileza con UI/ arma.

El HÉRDE DURD
El héroe Duroaprovecha su Const itución para obtener el máximo bene­

ficio de ella. Un nivel de héroe Duro proporciona salud y resistencia fisica.
Los héroes Duros tienen mas puntos de golpe, buena fortalezay la aptitud
para minimizar parcialmente el daño.

Dadode Golpe: IdlO + modifica dor de Constitución por nivel.
Puntos de acción: 5 + la mi tad de su nivel de personaje (redondeado

haciaabajo) con cada nivel nuevo que ohtenga en esta clase.
Habilidades de clase: Ar tesanía [estructuras. mecánica) [lnt}, Avistar

[Sab}, Concentración [Con). Conducir [Des], Hablar un idioma [ninquna},
Intimidar [Car], Leer/escribir un Idioma [ninquna}, Oficio [Sab]. Saber (ac­
tualidad. local). Supervivencia (entorno) (Sab) y Trepar (Fue).

Puntos de habilidad a nivel 1: (4 + modificador de lnt] x 4.
Puntos de habilidad cada nivel: 4 + modificad or de Inl.
Dote inicial: Competencia con armas sencillas.

Nivel Ataque S, de S, de S, de Rasgos Bonif.

de clase base Fort Re! Vol de clase Defen sa

1 +0 +, +0 +0 Talento +,

2 - t +2 +0 +0 , Dote adicional +2

3 +2 +2 +, +1 Talento .2

4 +3 +2 +, +1 Dote adicional +3

5 +3 +3 +, +1 Talento +3

6 +4 +3 +2 ! +2 Dote adicionat +3

7 +5 +4 +2 +2 Talento +4

8 +6 +4 +2 +2 Dote adicional +4

9 +6 +4 +3 +3 Talento +5

10 +7 +5 +3 +3 Dote adicional +5

Talentos
Arbol de talentos de reducción del da/jo

Un héroe Duro ti ene un talento innato para iqnorar aluutl a ~ ra nti d<H!l'~

de daño producido por In mayoría de las armas, pero 110 el producido por
formas de energía O de ataque' especiales.

Reducción del daño 1/- :el héroe Duro ignora I pun to de dalia produ­
cido por armascuerpo a cuerpo o a dista ncia.

Prerrequisito: untalento del árbol de talentos de resistencia a lacncrqia

o del árbol de talentos de irtquebrautahilidad.
Reducci ón del daño 2/- : el héroe' Duro ignora l punto de daño adi­

rional producido por armas cuerpo a cuerpo o a divtancia [para un total
de RD 2/-).

Prerrcouisito: reducción deldali a u-,
Reducción del daño 3/-: el héroe Duro i¡¡nora 1 punto de daño adi­

cional producido por armas cuerpo a cuerpo o a dixtancia (pJfJ un total
de RO 3{-).

Prcrreouisito: n-ducción del dalia 2/- .

Arbol de talentos de resistencia a la energía
El héroe Duroes especia lmente resistente acienostipos de('frclo, ( I~' l'11l'rU1'l.

Resistencia al ácido: el héroe Duro ignora una cantidad d~> daño deacidn
igual a su modiñcador de Constitución.

Resistencia al frio:el héroe Duro ignora una cantidad de da ño defnoinllJI
a ' u modíficador de Constitución.

Resistencia a la electricidad: elh éroe Duroiqncra tinacantidarl {h.. daio de
electricidad igual a su modificador de Constitución.

Resistencia al fuego: elh éroe Duro ignora una cantidad dedaño de!llego
igual a su modificador de Constitución.

Resistencia a la radiación: recibe un bonificador igual a su modifu-ador de'
Constitución a las salvacionesdestinadasa evitar los efecto, de la radiaciou.

Resistencia al sonido/conmoción: d h éroe Duro ignora Ulla cantidad d!'
daño sónico O deconmoción igual él su modificador de Constituci ón,

Arbol de talentos de inquebrantabilidad
Permanecer consciente: ('1 héroe' Duro obtiene la aptitud d ~' comlnuar

realizando acciones cuando normalmente e)t;lria incon-cicntc \¡ morihun­

do. A - 1 pun to cll' golpe el héroe Duro ¡Klúa romo ,i t,,\t1\ICr;1 iucapacl­

tado, realizando bien una acción est ándar, bien una acció n de 1ll0\ imi, nt )
cadaasalto hasta quelleguea -10 punto') de ~o l p c y muera o ha-ta qUt' 'ti'"
puntos de golpesuban hasta 1o más pUIlIOS. deqolpe. [1 héroe puede t'1í..'!W

caer en la inconsciencia .



Erudito: elige una de las habilidades del siquiente párrafo. El héroe
listo tiene un bonificador igual a su nivel de h éroe Listo ruando realiza
pruebas de esa habilidad. Este talento se puede escoger varias veces: cada
una de ellas se aplicará a una habilidad distinta.

Artesanía [cualquiera), Buscar. Demoliciones. Falsificar. lnformática.
Inutilizar mecanismo. Reparar. Saber (cualquiera).

lingüista: ron este talento. un héroe Listo se convierte en un mac-tro
lingüista. Cuando el héroe se encuentre con un nuevo idioma. sea hablado
o en forma escrita. podrá realizar una prueba de Inteligencia para ver ..¡ lo
entiende. La prueba tiene un bonifrcador igual al nivel de h éroe l.isto.

La en depende del parecido que tenga dicho idioma con algunode 10\ 'lo,'
conozca. pero debería oscilar entre \S y 2S Con este talento. el heroe podrá
hacerse una idea del mensaje básicode un texto o una conversación: nunca
podrá utilizar esta aptitud para conversar o paraescribir en dichoidioma.

Prerrequisito: al menos I rango bien en Leerjcscribir un idioma. bien en
Hablar idioma en tres idiomasdiferentes.

Arbolde talentosde estrategia
El héroe tiene las suficientes neuronas como para hallar lél'> solucione­

a ciertas situaciones.
Explotar debilidad: después del primerasalto de combate, el héroe I ivlu

puede designar a un oponente e intentar encontrar un medio ele imponrrve
a él a través de la materia gris y no de la tuerza. Debe realizar una prueba
de Inteligencia (CD IS) a la que sumará un boniñcador igual a su nivel dr
héroe Listo. Si la prueba tiene éxito, durante el resto del combate flodrci
utilizar el modíficador de lnteliqencia a sus tiradas de ataque en vez del de
Fuerza o Destreza, pues habrá descubierto un punto fl ojo en el e-, tilo de
combate del enemigo.

Prerreouislto: un talento del árbol de talentos de investigación.
Plan: antes de una situación dramática. tanto si tiene relaci ón con el

combate como con una habilidad. el héroe Listo puede desarrolla r UII plan
de acción para manejar la situación. Usar este talento requiere preparación:
un héroe Listo no puede usar este talento cuando es sorprendido o , ¡ de
alqún otro modo no está preparado para una situación particular.

El heme Listo realiza una prueba de Inteligencia con UIl houiücadnr
iguala su nivel de Listo. Elresultadode la prueba proporciona al h éroeli sio
y a sus aliados un boniñcador de circunstancia. El héroe Listo 110 puede
elegir 10ni 20 cuando realiza esta prueba.

BonificadorResult ado de la prueba

El HÉRDE lISTD
Un nivel de esta clase proporciona entrenamiento educacional en algu­

na materia técnica o acad émica, El h éroe Listo combina las facultades de
aprendizajey raciocinio.

Dado de Golpe: Id6 + modificador de Constitución por nivel.
Puntos de acción: 5 + la mitad de su nivel de personaje [redondeado

hacia abajo) con cada nivel nuevo que obtenga en esta clase.
Habilidades de clase: Artesanía [arte visual. electrónica, estructuras.

farmacéutica, mecánica, química, redactar. robótica) [lnt], Buscar [lnt],
Demoliciones [lnt], Averiguarintenciones [Sap], Falsificar [lnt],Hablar un idio­
ma (ninguna), Informática [lnt], Inutilizar mecanismo [Int], Leer/emibir un
Idioma [ninquna], Oñcio [Sab], Saber[administración. actualidad. biología y
geologia, burocracia, derecho, fisicay química, local. historia. religión) [lnt].

Puntos de habilidad a nivel 1: (8 + modificador de lnt] \ 4.
Puntos de habilidad cada nivel: 8 + modificador de lnt.
Dote inicial: Competencia con armas sencillas.

Dotes adicionales
Ágil, d!/lIi!.!lk. Alerta. Ataque poderoso, Atlt'tico. Confianza. Correr.

Embestida mejorada. Estabilidad Mental mejorada, Experto en vehículos.
Finta mejorada. Gran fortaleza, Impacto sinarllla mejorado. Lucha calleje­
ra. Pelea, Pelea mejorada, Presa mejorada. Puñetazo aplastante.

Robusto: el héroe Duro es especialmente robusto. obteniendo un mi­
mero de puntos de golpe igual a su nivel de héroe Duro cuando selecciona
este talento. Apartir de ese momento ganará 1punto de golpe cada vezque
obtenga I nivel de héroe Duro.

Renovar fuerzas: el beroe puede gastar un punto de acción para re­
novar fuerzas. Cuandohace esto, recupera un número de puntos de golpe
igual a su modificador de Constitución. Este talento no incrementa los
puntos de golpe del héroe Duro por encima del total normal.

Vigor: el héroe Duro se recupera el doble de rápido que lo normal. De
esta manera. recupera 2 puntos de golpe por nivel por noche de descanso.
2 puntos de daño temporal de característica por noche de descanso y se
despertará de su inconsciencia en la mitad de tiempo.

Prerrcqulstto:Robusto.

Este boníficador se puede aplicar a todas las pruebas de habilidad ~

todas las liradas de ataque realizadas por el héroe Listo y sus aliados, pero
el boniñcador sólo dura los primeros 3 asaltos.

Prerrcouisito; on talento del árbol de talentos de investiqaci ón,
Truco: el héroe Listo tiene la capacidad de confundir temporalment e a

Un objet ivo (un PNJ) gracias al uso de esrrataqcmas y enqaños, El objetivo
debe estar a 30 pies del héroe y debe ser capaz de oíry comprender lo quv
el héroe diga.

Para utilizar un truco sobre un objetivo. el heme debe emplear una
acción de asalto completo y realizar una prueba de Inteligencia (C D 151.
añadiendo su nivel de Listo como boniñcador, El objetivo puede resis:ir t'i
truco superando un tiro de salvación de Reflejos (CD 10+ nivel de clase de
héroe Listo + bonificadar de lnt del h éroe Listo). Si el tiro de salvación falla .

• l

15-24
;0·14

25o más

9 o menos
Nivel Ataque S. de S. de S. de Rasgos 80nlt .
de clase base Fort Ret Vol de cla se Def ensa

.0 .0 .0 . 1 Talento · 0
·1 ·0 ·0 · 2 Dote adicional .1

.2 ·1 .1 · 2 Talento . 1

.J .1 . 1 ·2 Doteadidonal .1

.J · 1 . J Talento .2

.4 . J Dote adicional .2
•5 Talento . 2
.6 Dote adicional .J
.6 Talento .J..,.
.7 Dote adicional .J

Talentos
Arbo/ de talentosde investiqscion

Unhéroe Listo tiene una aptitud natural para el estudio y la investiga­
ción. Estos talentos pueden ser seleccionados en cualquier orden.



el objetivo se queda aturdido (incapaz de actuar. pero se puede defender
normalmente) durante I asalto.

Prerrequisito: un talento del árbol de talentos de investigación.

Dotes adicionales
~, Constructor, Culto, Derribo mejorado. Des,mne m~joradº,

Diligente. Estabilidad Mental mejorada, Experto en vehículos, tnvestiqsdor.
Manitas. Meticuloso. Pericia en combate, Reflejos rápidos, Solturacon un
arma. Voluntad de hierro.

EL HÉADE DEDICADD
Un nivel equivale a fuerza de voluntad. sentido común. percepción e

intuición. El heroe Dedicado combina la conciencia de si mismo. la capa­
cidad de entregarse a un fm, los sentidos aguzados y una mayor habilidad
para analizar la información. Un h éroe Dedicado puede ser penetrante,
comprensivo. perceptivo o mássabio de lo que indica su edad. Puede ser
atractivoo fascinante. Puede habersededicado a una causa. un Ideal. una
fe que vaya másalláde uno mismo sin porellodejarde tener una confianza
plenaen sus propias capacidades.

Dado de Golpe: Id6 + modificador de Constitución por nivel.
Puntus de acció n: 5 + la milad de su nivel de personaje (redondeado

haciaabajo] con cada nivel nuevoque obtenga en esta clase.
Habilidades de clase: Artesan ía [arte visual. farmacéutica, redactar,

robótica) [Int], Averiguar intenciones [Sab], Avistar [Sab], Curar heridas
[Sah], Escuchar[Sab], Hablar un idioma (ninguna). Leer/escribir un Idioma
(ningunaJ . Oficio [Sab], Saber [administ ración, actualidad, biologia y qeo­
logia. burocracia. derecho. fisica y química , local, historia, religión) [lnt],
Supervivencia (entorno) [Sab},

Puntos de habilidad a nivel 1: (4 + modificador de lnt] x 4.
Puntos de habilidad cada nivel: 4 + mod ificador de Inl.
Dote inicial: Competencia con armassencillas.

1 -o .1 -c .t Talento ·t
2 r +1 .2 '.o ·2 Dote adicional .2

3 .2 .2 .1 .2 Talento .2

4 +1 5 :¡, .2 .1 .2 Dote adicional ·3
5 •3 .3 .1 .3 Talento .3,
6 ·4 •3 .2 ·3 Dote adicional .312 n2'

7 ·5 .4 .2 .4 Talento .4

8 w=t 6 ¡A •+2 '4 Dote adicional '4
9 .6 .4 .3 .4 Talento .5
10 .7 .5 ~ 3 ·5 Dote adicIOna1 .5

Talentos
Árbol de talentos de empatia

Empatia: el héroe Dedicado tiene un don innato que le haceser sensible
a los sentimientos y pensamientos de los demás. sin que tengan que ser
transmitidos de una manera explicita. Este talento innato proporciona un
boníficador a las pruebas de las habilidades que supongan una interacción
social(Averiguar intenciones, Diplomacia. Engañar, Interpretare Intimidar).
siempre que hayas estado al menos un minutoobservando al objetivo antes

de realizarla prueba . Este bonificador es igualal nivel de héroe Dedicado.
Prestar ayuda mejorado: si se supera la prueha de prestar ayuda, el be­

nifrcador del héroe Dedicado en los intentos de prestarayuda se incremcnta
en +1. Se puede elegir este talento varias veces. cada una de las cuales
incrementa el bonificador en + J.

Prerrequisito:empatia.
Intuición: el héroe Dedicado tiene una aptitud innata para sentir el

peligro en el ambiente. El h éroe Dedicado puede realizar un tiro de salva­
ción de Voluntad (CD 15) . Con un éxito, el h éroe tendrá buenos o malos
presentimientossobre unasituación especifica: buenos o malos depcndien­
do de lo que pueda suponer el DJ teniendo en cuenta las circun-tancias.
Este talento se puede utilizar tantas veces por dia como niveles de h éroe
Dedicado ienqa el personaje.

Prerrequisito:empalia.

Árbo! de talentos de curación
Don curativo: el héroe tiene un don para las artes curativas. Recibe un

boniñcador+2 a las pruebas de Curar heridas.
Mano curativa 1: la habilidad del héroe Dedicado para curar el daño

utilizando un equipo médico se incrementa en +2 PUnlOS de golpe.
Prerrequisito: don curativo.
Mano curativa 2: la habilidad del héroe Dedicado para curar el daño

utilizando un equipo medico se incrementa en +2 punto; de golpe [para
un total de +41.

Prerrequisito: manocurativa 1.

Árbol de talentos de imrospectivided
Enfasis en habilidad: el héroe Dedicado escoge una única habilidad y

recibe un bonificador +3 a todas las pruebas con esa habilidad.
Despierto: el héroe Dedicado presta atenci ón intuitivamente a su al­

rededor. Añade su salvación base de Voluntad a las pruebas de Avistar o
Escuchar para evitar la sorpresa.

Prrrtequisito: énfasis en habilidad.
Fe: el heme dedicado tiene una buena dosi'i de fe. Puede trararve de

fe en si mismo, en un poder super ior. o en ambos, Esta creencia permi te
al h éroe Dedicado sumar su bonifi cador de Sahiduria a la tirarla dd dado
cuando gaste un punto de acción para mejorar el resultado de un ataq ue,
prueba de habilidad. tiro de salvación. o prueba de caractenstica.

Prenequisito: énfasis en habilidad .
Bajo presión: el h éroe Dedicado elige un número de habilidades igual

a 3 + su modificador de Sabiduría. Cuando haga una prueba con una de
esas habilidades. el h éroe Dedicado puede elegir 10incluso si es divtraido
o está bajo estrés.

Prertequisito: énfasis en habilidad y o bien despierto o bien fe.

Dotes adicionales
Alerta. Aplicado. Ate nto, Autosuficiente. Competencia avanzada con

armas de fuego, Competencia con armas arcaicas. Culto. Disparo a lar­
ga distancia, EI/gario,o. Estabilidad Mental mejorada. Experlo en vehícu­
los. Experto medico, Investigador. Lucha a riegas, Meticuloso. /I,N rr.7T.
Riqueza, Soltura COI/ un arma. Voll/ntad de hierro.

EL HÉRDE CRRISmÁTICD
Unnivel de h éroe Carismático demuestra facilidad para conectarcon los

demás, desarrolla habilidadpara influi r en sus acciones y mejora tu Tl'lúri­
ca. dialéctica y capacidad de seducción. El héroe rornhina rl maqnvr ivrno
personal con las técnicas de interacción social y con un toque de encanto.
puede ser encantador o simpático: puede poseer una belleza impacrante o
bien un granmagnetismo personal. Puede ser fascinador o seductor.



Dadode Golpe: Id6 + modificador de Constitución por nivel.
Puntos de acción: 5 + la milad de su nivel de personaje (redondeado

hacia abajo) con cada nivel nuevo qoe obtenga en esta clase,
Habilidades de clase
Artesanía larte visual. redactar) [lnt]. Diplomacia [Car}, Disfrazarse

ICarl, Engañar [Car], Hablar un idioma (ninguna). Interpretar (actuar. bai­
lar. cantar, comedia. instrumentos de cuerda, instrumentos de percusión.
instrumentos de viento. teclados] [Car} , Intimidar [Car], Leer/escribir on
Idioma (ningona). Negociar (Car). Ilficio [Sab], Reonir información [Car],
Saber (actualidad, local. religión) [Int},

Puntos de habilidad a nivel 1: (6 + modificador de ln t] x 4.

Puntos de habilidad cada nivel: 6 + modificador de lnt.
Dote inicial: Competencia con armas sencillas.

Nivel Ataque S. de S. de S. de Rasgos Bonif.
de clase base Fort Ref Vol de clase Defen sa

1 -O -1 -, -O Tatento -O

2 -1 _2 -2 -O Dote adicional -1

3 -1 -2 -2 -1 Talento -1

~ -2 -2 -2 -1 Dote adidonal -1

5 -2 -3 -3 -1 Talento -2

6 +3 -3 -3 -2 Dote adicional ':2
7 +J _4 -4 -2 Talento -2

8 +4 -4 -4 -2 Date adicional -J

9 _4 -4 -4 -3 Talento -3

10 -5 +5 +5 -3 Dote adicional -3

Talentos
Arbol de talentos de encento

Encanto: e! héroe Carismático recibe un bonifrcador igual al nivel de
Carismático a todas las pruebas de habilidades basadas en Carisma rea­
lizadas para influenciar a miembros del sexo escogido. El bonifr cador de
encanto no se puede usar contra personajes malintencionados ti hostiles.

Favor:el h éroeCarism ático tienela capacidad de consegui r ayudasme­
noresde cualquiera que se encuentre. El héroe Carismático puede obtener
información importante sin necesidad de tomarse la molestia de emplear
parledesu tiempo realizando investigaciones. Losfavores también pueden
usarse para obtener equipo o documentos en calidad de pr éstamo, o para
recibir otra asistencia menor durante el transcurso de unaaventura.

Un h éroe Carismático debe gastar 1 punto de acción para activar este
talento. Para realizar la prueba de favor. lanza .ld20 y añade un boníficador
igual al nivel de Carismático del personaje. El OJ establece la CObasándose
en el favor solicitado. La CD varia desde 10por un favorsencilloo hasta JO
para grandes favores. altamente peligrosos, costosos o ilegales. Un h éroe
Carismático no puede elegir 10 ni 20 a la hora de realizar esta prueba. ni
puede real izar nuevos intentos para obtener el mismo lo al menosvirtual­
mente el mismo) favor. El OJ puede no permitir cualquier favor que consi­
dere perjudicial para e!juego.

Prcrrequisito: encanto.
Cautivar: el héroe Carismático puede engatusar temporalmente a un

objetivo (PN J) a trav és del uso de las palabras y gracias a su porte. El
objetivo debe estar a JOpies del h éroe y debe ser capaz de ver, oir y com­
prenderle.

Para cautivar a un objetivo. el heroe debe usar tina acción est ándar .\
realiza r una prueba de Carisma ICD 1')1 , añadiendo su nivel de Carismátirn
como bonift rador. Si la prueba de Carisma tiene éxito. el objetivo puede
intenlar resistirse superando on tiro de salvación de Vo luntad ICO 10 +

nivel de clase del héroe Carismático + boniñcador de Carisma del heroe
Carismático]. Si el tiro de salvación falla. el héroe se convierte en el único
foco de atención del objetivo. El objetivo no prestará atenci ón a ningún
otro durante 1asalto. El efecto termina inmediatamente si el objet ivu e'
atacado o amenazado.

Unheroe Carismát icopuede concentra rse en mantener cautivado a un
objetivo durante asaltos adicionales. para lo cual debe concent rar todos
sus esfuerzos en la tarea. y el objetivo volve r á a realizar un nuev o ti ru dl'
salvación de Voluntad cada asalto. El efecto termina cuando el h éroe deja
deconcentrarse o cuando el objetivo tengaéxito en unasalvaci ón.

Prerrcquisitos: favor.

Arbol de talentos de charlataneria
Charlatanería: con este talento. puede añadir su nivel de Carismauco

como boniñcador en las pruebas de Enqañar, Diplomacia o Jueqos de alar
que realice para intentar mentir. enqañar o retorcer la verdad de alquna
otra forma.

Confundir: el h éroe Carismático tiene la capacidad de confundir <J un
objetivo IPNJ) por medio de pura fuerza de personalidad, una s" nri" en­
cantadora) charlataneria. El objetivo debe estar a JOpies del h éroe \ debe
ser capaz dever, oir y comprender al héroe.

Para confundir a un objetivo, el h éroe debeusar una acci ónest ándar ~

superar una prueba deCarisma (en 1S). añadiendo su nivel de Carism ático
como bonificador. Si la prueba de Carisma tiene éxito. el objetivo puede
intentar resistirlo superando un tiro de salvación de Voluntad ICIl 10 ,
nivel de clase del heroe Carismático + boniftcador de Carisma del h éroe
Carism ático]. Si el tiro de salvación falla. el objetivo recibe un penalizador
-t en la') tiradas de ataque. pruebas de característ icas. pruebas de habi­
lidad y tiros de salvación durante un número de asaltos igual al nivel de
Carismático del personaje.

Este talento puede ser seleccionado variasveces. cada vez incrementan­
do el penalizadoren - 1.

Prerrequisito: charlatanería.
Provocar: el héroe Carism áticotienelacapacidaddedesconcertartempo­

ralmente a un objetivo (PNJ I incitándole a través de insultos. El objetivo debe
estar a 30 piesdel héroe y debe ser capaz de oiry comprender al héroe.

Para provocar a un objetivo. el héroe debe usar una acción estándar y
realizaruna prueba de Carisma ICO 151. añadiendo su nivel de Carismático
como boniñcador, Si la prueba de Carisma tiene éxito, el objetivo puede
intentar resistir el efecto superando un tiro de salvación de Voluntad ICO
10+ nivel de clase del héroe Carismático + bonifrcador de Carisma delhéroe
Carismático]. Si el tiro de salvación falla,el objetivose queda atontadu Iin­
capaz de actuar. pero puede defenderse normalmente) durante 1 asalto,

Se puede provocar a un adversario tantas veces COIllO se quiera.
Prerrequisito: charlatanería, confundir.

Arbol de talentos de liderazgo
Coord inar: el héroe Carismático tiene un don para lograr que la qcntc

trabaje junta. Si el héroe pasa un asalto completo diriqicndo a sus aliados
y supera una prueba de Carisma (CO 10). el héroe proporciona a todo,
sus aliados dentro de JOpies un boniñcador +1 a sus tiradas de ataque,
pruebas de habilidad. El bonífrcador dura un número de asaltos igual al
modificador de Carisma del héroe. El héroe puede coorrlinar un n úmero de
aliados igual a la mitad de su nivel de Carismático. redondeandohacia ahajo
(con un minimo de t aliado].



Inspiración: clh éroe Carismáticopuede inspirar a susaliados, apoyando­
lose incrementando sus probabilidades de éxito. Un aliado debe escuchar y
observar al h éroe Carismático durante un asalto completo para que la inspi­
ración fluya. y el heroedebesuperaruna prueba de Carisma (CD 10). El efec­
to dura un numero de asaitos igual al modificadorde Carisma del h éroe,

Un aliado inspirado gana un boní ñcador de moral +2 a los tiros de sal­
vación y a las liradasde ataque y de daño. Un h éroe Carismático no puede
inspirarse a sí mismo. Elhéroe puedeinspirara un numero de aliados igual
a la mitad de su nivel de Carism ático,redondeando hacia abajo (un minimo
de 1aliado},

Prcrrequisito: coordinar.
Inspiración mayor: el h éroe Carismático puede inspirar a sus aliados

hasta mayores extremos. apoy ándolos e incrementando sus probabilidades
de éxito. El efecto y las condiciones son los mismos que los del talento de
inspiración. pero se recibe un bonificador de moral +1 adicional que se
acumula con el +2.

Prerrequisitos: inspiración.

Dotes adicionales
Ahliaci ón, Autosuñciente. Confianza. Contraestocada rápida, Creativo.

Jk.f@¡, f2ill¿aro a boca;arro. Esquiva. EIlfTalioso, Estabilidad Mental me­
jorada. Investigador. Neqoclsdot; Persuasivo. Posesión. Rel1<'ios riÍpidos.
Reputación, Riqueza. Voluntad de hierro.

CLRSES AUAn2RDRS
DE PERSOnAJE

Acontinuación se describen las tres clases avanzadas que posiblemente
van a resultarmas útiles. Todas ellas han sido diseñadas teniendo en mente
el Gabinete de Seguridad. y por supuesto, se pueden combinar libremente
ron las clases básicas y con otras clases avanzadas. Por limitaciones de
espacio. no se incluyen clasesde presligio. peroal fmal de cada claseavan­
zada se incluyen una serie de indicaciones sobre cómo puede evolucionar
un personaje que haya adquirido niveles en dicha claseque te pueden dar
ideas para diseñaralguna clase de prestigio masespecializada.

CLASES BÁSICAS, CLASES AVANZADAS
Y CLASES DE PRESTIGIO

Las clases, todas ellas, nosóloson una forma de conseguir nuevas
aptitudes y mejorar las preexistentes, sino que sirven para definira
un personaje. Redención apuesta fuertemente por este multiclaseo,
y por ello no limita de ninguna forma la combinación entre cualquier
clase o clasesde cualquiertipo y reduce losprerrequisitos necesarios
para acceder a ellas. Piensa en cualquier persona que conozcas, o
en cualquier personaje de cine. Seguramente no cuadre en ninguna
de las clases básicas, sino que tenga niveles en varias de ellas (en
algunas másque en otras).

Las clases básicasdescriben los aspectos básicos del personaje y
lascapacidadesque poseenen función de suscaracterísticasy demás
atributos. Las clases avanzadas entran más en detalle, y se basan
en una serie de profesiones o dedicaciones genéricas que pueden
aportar al personaje másaptitudes relacionadas con ellas. Las clases
de prestigio son igual que las avanzadas, pero las profesiones y las
dedicaciones son bastante especializadas. Estos tres tipos de clases
son igual de poderosas; sólo se diferencian en que cuanto más nos
acercamosa las básicas,el podery los beneficios se reparten de una
manera más genérica, mientras que la utilidad de las de prestigio

suele concentrarse en aspectos mucbo más concretos en los que el
personaje destacará sobremanera.

Por supuesto, eres libre para diseñar nuevas clases avanzadas o
de prestigio; para ello ten en cuenta estas indicaciones, cuenta con
la aprobación y colaboración del DJ, y procura obtener un resultado
equilibrado con las clases ya existentes, las cuales puedes utilizar
como guia.

HÉRDE GEn
Los GEN, como raza. son creados artificialmente para potenciar alqunas

de las virtudesy paliar algunos de los defectos de los humanos, Paraello,e
les dota de unas potencialidades genética.., que ellos mismospuedendecidir
desarrollar o no. Si un GEN quiere desarrollar sus aptitudes. ha d(' clcqir
esta clase avanzada, claseque podrá utilizar romo puente para llegar a una
clase de prestigio GEN mas especializada. o que podrá multiclascar ron
otras clases básicas o avanzadas (exact amente igual que las demás]. pro
gresando en su dedicación normal a la vez que en sus capacidades GF~.

El poseer niveles en esta clase sólo signifi ca que el personaje está acti­
vamente esforzándose en desarrollar sus potencialidades GF1\,.

Prerrequisitos: para ser un Heme GEN. el personaje debe cumplir 10:-'
siguientes prerrequisitos:

Raza: GEN.
Talento: el personaje debe poseer UIl talento de cualquiera de las clases

básicas,
Dado de Golpe: Ida + modificador de Constitución por nivel,
Puntos de acción: 6 + la mitad d(' su nivel de personaje [redondeado

hacia abajo) con cada nivel nuevo que obtenga en esta d a\l'.
Habilidades de clase: Avistar ISab), Concentración [Con l. Equilibrio

(Des), Escapismo [Des}, Escuchar [Sah}. Hablar un idioma Iningunal. I.eer!
escribir un Idioma [ninquna], Moverse siqilosamen te [Des), üücío ISahl.
Piruetas [Des]. Saber (actualidad, biologia y qeoloq ia. local) [lnt}, Sallar
IFue)y Trepar IFuel.

Puntos de habilidad cada nivel: 4 + modificador rlr hu.

Nivel Ataque S. de S. de S. de Rasgos Sonil.
de clase base For t Ref Vol de cla se Defen sa

+O . 1 . 1 .0 Capacidad GEN, ·0
habilidades cláseas

2 ' 1 . 2 · 2 .0 Capacidad GEN .1
] . 2 . 2 . 2 .1 Dote adicional . 1

4 . ] .2 . 2 . 1 Capacidad GEN .1

5 . ] .] . ] ·1 Capacidad GEN, · 2
al límite

6 . 4 . ] . ] .2 Doteadidonal .2
7 ' 5 · 4 ' 4 .2 Capacidad GEN .2
8 .6 .4 . 4 .2 CapacidadGEN .]

9 ' 6 ' 4 '4 .] Dote adicional .]

10 .7 · 5 · 5 .] Capacidad GEN, .]

al límite

Rasgos de clase
Habilidades cláseas : debido a las muy diversas dedicaciones a la, que

se puede ocupar un personaje GEN. poseen unas habilidades que vanan



Dotes adicionales
Af,liación (Gabinete de Seguridad). Artes marciales defensivas. Cautela,

Centrado. Competencia avanzada con armas de fuego, Competencia COIl

armaduras intermedias. Competencia con armaduras liqera-. Constructor.
D!!!l!. Derribo mejorado. Desarme mejorado. Díliuente, Disparo a boc;lja­
rro. Estabilidad Mental mejorada, Experto en vehiculos, Imvacto sin arma
mejorado. Investigador. Manitas. Meticuloso. Movilidad, Objetivo elusivo.
Pericia en combate. Ráfaga corta. Reflejos rápidos. Soltura COI1 un arma.
Sutileza con un arma, Voluntad de tuaa:

Clases de prestigio: están destinadas a labores técnicas especificas
dentro de los grupos de acción del Gabinete de Seguridad, El ejemplo rl ási-

Ataque base: +t.
Habilidades: 5 rangos en tres de las siguientes habilidades Arrcsania

(electrónica. estructura, mecánica. química robótica) . Dcmolirionc....
lnutilizar mecanismos o Reparar.

Especial: debe pertenecer al Gabinete de Segundad.
Dado de Guipe: Ida + modifi cador de Constitución por nivel.
Puntos de acción: 6 + la mitad de su nivel de personaje (redundeadu

haciaabajo) con cada nivel nuevoque obtenga en esta clase.
Habilidades de clase: Artesanía (cualquiera) II nU. Buscar [Sahl .

Concentración [Con), Conducir [Des], Demoliciones [Int], Falsiticar llntl.
Hablar un idioma (ninquna], Informát ica [lnt], Inutilizar mecanismo [Dev],
Leer/escribirun Idioma (ninguna). Oficio [Sab], Pilotar [Des) . Reparar (tm].
Reunir información (Car) y Saber [actualidad. biologia y qcoloqia, Iisica )
química, local) [lnt].

Puntos de habilidad cada nivel: 6 + modificador de lnt.

Rasgos de clase
Fuego de cobertura (Ex): consulta la descripción de evra aptitud en lo-,

rasgos de la clase de Combatiente del Gabinete de Seguridad.
Manipulación rápida (Ex): puedes realizar pruebas de Demoliciones e

Inutilizar mecanismos empleando una acci ón est ándar en Vl'Z dr una dt·
asalto completo.

Maestría en habilidades (Ex): un Técnico del Gabinete de 'l'guridad
selecciona un numerode habilidades de su lista de clase igual a su modifi ­
cadorde Inteligencia (minimo una).Cuando realice una pruebade habilidad
con una de estas habilidades podrá elegir 10 incluso vi el eslrc, y las dis­
tracciones normalmente Ir impiden hacerlo.

Tecnología (Ex): el Técnico delGabinete de Seguridad tiene amplios co­
nacimientos tecnológicos que le permiten realizar tilla prueba de Reparar
(CD t5) parapuder averiguarlas funciones generales de cualquierdispositivo
desconocido y las bases para su manejo. Esta aptitud no evita lo'J penaliza­
dores que se puedan sufriren su manejo debido a la falta de instrucción (por
ejemplo. la carencia de una determinada dote. El CD puede incrementar n
reducir la CD de la pruebaen función de lacomplejidad del divpo-itivo.y c-­
pecíalmente en función de si se basaen algún tipo de tecnoloqta diferente.

Sabotaje [Ex]: puedes emplear la habil idad de Inutilizar mecanisrnos
para también sabotear mecanismos complejos (la CD se incrementa a 15 o
20 en función de su complejidad), incluso dispositivos electrónico, ICO 20
a 301 , Consulta la habilidad de lnutiiizar mecanismos.

Combate cuerpo a cuerpo en grupo (Ex): consulta la descripción
de esta aptitud en los rasgos de la clase de Combatiente del Gabinete de
Seguridad.

Técnico especialista (Ex): elige una de las siguientes habilidades:
Artesania (cualquiera), Conducir [Des), Demoliciones [Int], Falsiftrar [Int],
Informática llnt}, Pilotar [Des], Reparar llnt]. Obtienes un boniñcador in­
trospectivo a las pruebas de la habilidad escogidaigualal nivel de clase de
Técnico del Gabinetede Seguridad.

Nivel Ataque S. de S. de S. de Rasgos Bonif.
de cla se base Fort Ref Vol de clase Defe nsa

1 .0 ·1 .0 +1 Fuego de cobertura +0

2 '1 .2 -o +2 Manlpuladón rápida +1

3 · 2 .2 .1 .2 Doteadidonal ·1
4 ·3 ·2 .1 ·2 Maestría en ·1

habilidades

5 .3 . 3 . 1 . 3 Tecnología .2

6 .4 .3 •2 '3 Doteadicional .2
7 .5 <-4 · 2 .4 Sabotaje .2

8 .6 <-4 ·2 '4 Combate cuerpo ·3
a cuerpo engrupo

9 .6 .4 ·0 ' 4 Doteadícíonat ·3
10 .7 ·5 ·0 .5 Técnicó . j

especialista

TÉCniCO DEL GRBlnETE DE SEGURIDRD
Aquellos que obtienen niveles en esta claseson personajes que han sido

reclutados por el Gabinete de Seguridad y se les ha embarcado en alguna
misión . A pesar de la nomenclatura. el entrenamiento de estos personajes
tiene un fuerte componente militar, pero dedican parte de su tiempo a
potenciar algunas aptitudes y conocimientos que puedan ser útiles en di­
versos aspectosno relacionados con el combate'.

Esta clasese puede utilizarcomopuente para otras clases de prestigio
t écnicas mas especializadas, en cuyocasoel personaje podria ser una espe­
cie de novatoen 10 suyo.o bien comodedicación mása largo plazo, siendo
el personaje un técnico con unas capacidades másgenerales.

Prerrequisitus: para ser un Técnico del Gabinete de Seguridad, el per­
sonaje debe cumplir los siguientes prerrcquisitos:

Dotes: Competencia con armasde fuego personales,

mucho de un individuo a otro. Puedes elegir dos habilidades: a partir de
ahora, se considerarán habilidades de clase del Héroe GEN.

Capacidad GE (Sb): obtienes una capacidad GENa tu elección.
Al limite [Sb]: en las situaciones limite, las capacidades especiales del

Héroe GEN le permiten responder mejor que una persona normal. Porello.
cuando emplee un punto de acción cuya consecuencia consista en lanzar
un dado adicional. el valorde dichodado se incrementa: el d6 pasa a ser da.
y el da pasa a ser dIO. Esta aptitud se apila consigo misma.

Dotes adicionales
Acrobático. Ágil. Aguante. Alerta. Ambidextrismo, Centrado. Correr.

Diestro. Dureza. Energia heroica, Esaui>a, Estabilidad mental mejorada,
Gran fortaleza, Iniciat jva mejorada, Mo>ilidad, Pericia/Pericia ,'n comba­
ts. Rastrear. Reflejas de combate, Reflejos ráuidos, Umbral de daño masivo
mejorado, Voluntad de hierro.

Clases de prestigio: puedenestar dirigidasa profesiones especificas en
lasque un GENpueda aprovechar sus capacidades GEN para la realización
de una o varias tareas relacionadas. Deberían tener como prerrequisitcs
aquellas capacidades GE que faciliten la realización de la tarea en cues­
tión, no deberían conceder capacidades especificas. sino capacidades qe­
néricas (en menor cantidad que esta clase avanzada) y alguna aptitud que
permita mejorarlaso potenciarlas las capacidades relacionadas con la clase
de prestigio. Salvo muy escasas excepciones bien justificadas, estas clases
de prestigio no deberían tener más de 5 niveles.



ro lo constituye un ingeniero de cualquiertipo. La mayoria de ellas tendr án
progresiones de ataque base bajas. muchos puntos de habilidad para distri­
buir. y subirán Id6 puntos de golpe por nivel.

CDmBATIEnTE

DEL 6ABlnETE DE SE6UAIDAD
Estos personajes constituyen la principal fuerza de choque del Gabinete

de Seguridad.Son entrenados para reaccionar en entornos hostiles. y com­
batir de multitud de formas diferentes.

Prerrequisitns: para ser un Combatiente del Gabinete de Seguridad. el
personaje debe cumplir lossiguientes prerrequisitos:

Dotes: Competencia con armasde fuego personales.
Ataque base: +2.
Especial: debe pertenecer al Gabinete de Seguridad.
Dado de Golpe: IdlO + modíficador de Const itución por nivel.
Puntos de acción: 6 + la mitad de su nivel de personaje (redondeado

hacia abajo)con cada nivel nuevo que obtenga en esta clase.
Habilidades de clase: Artesanía [estru cturas] [Int], Demoliciones [lnt},

Hablar un idioma [ninquna}, Intimidar [Car], Leer/escribir un Idioma (nin­
guna), Oficio ISab), Pirueta; [Ile s], Saber (actualidad, local). Sal tar (Fue).
Saber [actualidad, local] [lnt], Supervivencia (entorno] [Sabl y Trepar
[Fue].

Puntos de habilidad cada nivel: 2 + modificador de lnt.

Nivel Ataque S. de S. de S. de Rasgos Bonit.
de clase base For t Ref Vot de clase Defensa

1 +1 +2 +0 +0 Disparos mortales +1
2 +2 +3 +0 +0 Fuego de cobertura +1
3 +3 +3 +1 +1 Dote adicional +2
4 +4 +4 +1 +1 Agilidaden presa +2
5 +5 +4 +1 +1 Disparos mortales2 +3
6 +6 +5 +2 +2 Dote adicional +3
7 +7 +5 +2 +2 Disparo dobte +4
8 +8 +6 +2 +2 Combate cuerpo +4

a cuerpoen grupo
9 +9 +6 +3 +3 Dote adicional +5
10

.
+10 +7 +3 +3 Disparos mortales 3 +5

Rasgos de clase
Fuego de cobertura (Ex): empleando una aceren de ataque. un

Combatiente del Gabinete de Seguridad puede emplear un arma semiau­
tomática o automática para realizar tres disparos sin apuntar con el único

objetivode concederun bonifrrador +4 de circunstancia a la Defensa de un
personaje aliado.Si tu personajeya poseía esta aptitud. obtienes el mismo
beneficio pero sólo necesitarásemplearuna acción de movimiento.

Disparo doble IEx): consulta la dote del mismo nombre. Si ya se po­
see dicha dote, o se adquiere con posterioridad, el efecto de esta aptitud
extraordinaria consistirá en la posibilidad de realizar un disparo triple lo
"triple tap"], por lo que se sufrirá un penalizador adicional - 4 a este ataque.
pero causa +I dado de daño (para un total de +2) si ha tenido éxito en el
ataque. Para realizar un disparo triple se requiere una acciónestándar. Un
personaje capaz de realizar un disparo triple puede elegir realizar un dispa­
ro doble en su lugar lo un disparo normal).

Disparos mortales (Ex): antes de realizar un único disparo COIl un arma
de fuego puedes gastar un punto de acción para causar que dicho disparo,
de alcanzara su objetivocause Id6 puntos de daño adicionales. A nivel 5.
puedes elegir gastar el punto de acció n después de saber si el disparo ha
alcanzado a su objetivo.ya nivel 10. el daño adicional se incrementahasta
IdO puntos de daño, La aptitud sobrenatu ral "al limite" de 105 Héroes Gn
no afecta a esta aptitud.

Combate cuerpo a cuerpo en grupo (Ex): 105 agentes del Gabinete de
Seguridad se entrenan para combatir en grupos. y son capace- de obtener
beneficios adicionales cuando lo hacen. Un Combatiente del Gabinete de
Seguridad obtiene un bonificador +1 a sus ataques cuerpo a cuerpo con­
tra un oponente por cada aliado que se halle adyacente a dicho oponen­
te. además del bonifrcador al ataque del flanqueo Isi hay flanqueo], Si el
Combatiente ya posee esta aptitud. en lugar de obtenerla de nuevo podrá
recibir el boni ñcador de flanqueo siempre que haya U Il aliado('11 un recua­
dro adyacenteal enemigoal que ataca [aunque no "e cumplan los requisitos
normales al respectode la posición).

Agilidad en presa (Ex): cuando un Combatiente del Gabinete de
Seguridad se baila participando en una presa. no pierde 'u' bouiúcadorcs
de Destreza a la Defensa.

Dotes adicionales
Af,liación (Gabinete de Seguridad). Artes marc iales de combate. Arte,

marciales de combate mejorarlas. Ataque uudsuua. Atlético. Critico nu:­
jurado. Competencia avanzada con armas de fuego. Competencia COIl

arma cuerpo a cuerpo exótica. Competencia con armadura, intermedias,
Competencia con armaduras ligeras. Competencia con armaduras pesadas.
Competencia con armas arcaicas. Competencia con armas de tuego pesa­
das. Derribo meiorsdo. Desarmemejorado. @PAlO a bucajarro, Disparoa
largadistancia, Estabilidad Mental mejorada. Gran hendedura. Hendedura.
Impacto sin afma mcioredo. Lucha a riegas. ~lºljli.4.ld. Objetivo eluvivo.
Pelea, Pelea mejorada, Presa mejorada. RMaUíI corra. Ráfana larqa, Rt'clTga
rápida. Ref1t.' jos de combate. Soltura con un arma.

Clases de prestigio: son clases de pr e " t j ~l i () ilrirllt<lda" tundamental­
mente hacia algún aspecto relacionado con el combate u la-, ronfronl'.l­
clones, como pueden ser los artillero.. de nave... o vehículo.... oficiales. ar­
tificieros. etc. Todos ellos tendrán progresiones de ataque h<bl de il~cnico

o combatiente del Conejo de Seguridad (en tu ncion del uso que haqan de
él]. salvaciones potentes de Fortaleza. subirán Id8 o ¡ellO por nivel. ~ 110

deberían obtener más de 2 o 4 puntos de habilidad por nivcl,

HABILIDADES
Aqui se listan todas las habilidades que utiliza Redencion dlO. \111"h",

de ellasya aparecen descritas en el Manual del Jugador. por lo que en vez

de describirlas de nuevo, te remitimos directamen te a ella- ! "e dl',l rilu-n
únicamente los nuevos aparrados o la... habilidades que IlO aparecen. III

las descripciones de las habilidades se especifica si es pn"ible realizar nuc­
vos intentos, si se puede o no elegir 10 o 20, y el tiempo que se tarda en
realizar la prueba, asi corno cualquier otra circunstancia que ..,c ron -idcre
de interés, Es aconsejable. aunque no ncresario, consultar el Jucqo de Rol
rl20 Moderno para expandir información y detalles sobre la mavona Ul' Id"
habilidades.

Sinergias
Debido a que es prácticamente imposible f!elleralizar v snuet izar Inda"

105 hipot éticos usos que se puedan hacer de una habilidad. no se describen
las sinergias entre habilidades. l.n vez de ello. el UJ c" libre P;Hd a.,iyntlr



boniñcadores de sinergia cuandoconsidere que el poseer5 o mas rangos en
una habilidad puedebeneficiar a la prueba de otra habilidad.

DESCRIPCión DE LRS HRBllIDRDES

Artesanía [lnt]
Sóloentrenada
Lahabilidad de Artesan ía se centra en la fabricación o reparación de di­

ferentes tipos de objetos. Cada uno de ellos debe elegirse individualmente.
Salvo en el caso de Artesanía (redactar), se necesitan materias primas para
la fabricación. materias primas que en su mayoría resultarán desperdiciadas
(el DJ determinarásu coste). En el Juegode Ro! d20 Moderno tienes varios
ejemplos dc precios. de CO para las distintas habilidades de Artesanía. asi
comodel tiemponecesario para diferentes tipos de proyectos.

Artevisual: permitepintarcuadroso dibujos. tomar fotografias, utilizar
una videocámara o realizar cualquier otro tipo de obra de arte visual.

Electrónica:permite fabricar o repararequipos electrónicos a partir de
sus componente. tales como equipos de audio o video. instrumentos de
escucha o relojes. radios, comunicadores y equipos informáticos.

Estructuras: permite construir estructuras de madera de metal o de
hormigón. comoestantes. mesas, muros. casas,etc. Incluye también tareas
comolas de fontanería. pintura. cimentación o colocación de baños.

Farmacéutica: permite sintetizardrogas medicinales capaces de ayudar
en losprocesos de recuperación de enfermedades curables. Una droga me­
dicinal puedeconcederun bonificadorde circunstancia +2 a las salvaciones
de Fortaleza realizadas para resistir los efectos de una enfermedad o un
bonificador de circunstancia +2 a las pruebas de Sanar.

Mecénica: permite construir aparatos mec ánicos a partir de materias pri­
mas, comomotoreso parlede molares. armas. armadurasy otros chismes.

Química: permite mezclar elementos químicos para crear ácidos, bases
explosivos y sustanciasvenenosas.

Redactar: sabes redactar con corrección diferentes tipos de construc­
ciones literarias y has estudiado a los principales escritores de la historia
y su estilo.

Robótica: no sólosabes acerca de la fabricación de robots. sino que eres
experto en su uso y programación.

Nuevos intentos: si. perosalvo en el caso de Artesanía (redactar). ten­
drás que pagar de nuevo el coste de las materias primas.

Especial: normalmente se puede elegir 10 con cualquier tipo de
Artesan ía. pero sólose puedeelegir20 conArtcsania [redactar].

Tiempo: depende completamente de la tarea en cuestión.

Averiguar intenciones (Sab)
Consulta el Manual delJugador. También puedes utilizaresta habilidad

para descifrar mensajes ocultos en una conversación.
Especial: puedeselegir 10, pero no 20.
Tiempo: generalmente se trata de una accióngratuita. pero dependien­

do de la complejidad de la tarea. puederequerir más tiempo.

Avistar (Sab)
Consulta el Manualde/Jugador.
Especial: puedes elegir 10°eleqir 20.
Tiempo: cada vezque tengas laoportunidaddever algo puedes realizar

una prueba de Avistar comoaccióngratuita. Como acci ón de movimiento,
puedes intentar ver algo que no hubieras logrado lo que hayas creído no
lograr) avislar previamente.

Buscar [lnt]
Consulta el ManualdelJugador.

Especial: puedes elegir 10o elegir20.
Tiempo: una acciónde asalto completo.

Concentración (Con)
Eres particularmente bueno centrando tu mente.
Prueba: Debes realizar una prueba de Concentración cuando estés

realizando una acción que requiera toda tu concentración y puedas ser
potencialmente distraído. Si la prueba tiene éxito, podrás continuar con
tu acción normalmente: si se falla la prueba de Concentración. la acción
fracasará automática mente.

La cn depende de la naturaleza de la distracció n.
Especial: podrás intentar realizar una acción ,1 la defensiva ... i superas

una prueba de Concentración (C O 15) y evitarás los ataques de oportu­
nidad. Esto no se aplica a otras acciones que pudieran provoca r ataques
de oportunidad. como el movimiento. Si tienes éxito en la prueba dI:'
Concentración podrás intentar realizar la acción vin provocar ataque de
oportunidad. Si lU prueba de concentración falla . la acción relacionada
fracasará automáticamente.

Especial: no es posible elegir 10ni elegir 20.
Tiempo:se trata de una accióngratuita.

Conducir (Des)
Esta habilidad te permite manejar vehículos de motorque se desplacen

sobre una superficie terrestre.
Prueba: utilizaesta habilidad paraevitarcolisiones. o para dar esquina­

zo a un perseguidor mientrasmanejas un vehículo terrestre. No se necesita
una prueba de Conducir para realizar maniobras rutinarias. Sólo hay que
realizar una prueba cuando tiene lugaralguna circunstancia extraordinaria
(por ejemplo. cuando se tiene prisa. se esta persiguiendo a alguien n la
carretera es peligrosa o se halle en mal estado].

Puedes emplear elsistema de maniobras de conducción y de pervccucio­
nes que aparece en el d20 Moderno.

Nuevos intentos: la mayoría de las pruebas de Conducir producen con­
secuencias que causan que realizar un nuevo intento sea imposible.

Especial: puedes elegir 10,pero no puedeselegir 20.
No hay penalizador cuando se maneja un vehículo terrestre destinado

al transporte personal Itodo terrenos. quads. motosy vehículos liberados).
Para otro tipo de vehículos se requiere la dote de Maniobrar con vehi­
culos terrestres si no se quiere sufrir un penalizador -4 a las pruebas de
Conducir.

Tiempo: una acción de movimiento.

Curar heridas (Sab)
Utiliza esta habilidad para ayudar a personajes que hayan sido heridos.

envenenados, o padezcan alguna enfermedad.
Prueba: la CO y el efecto dependerán de lo que intentes hacer:
Cuidados prolongados rco '5}: permitirá al paciente recuperar puntos

de golpey puntos de caracteristk as perdidos por daño temporal a un ritmo
superior: 3 puntos de golpe por nivel de personaje o 3 puntos de caracterís­
tica por diade descanso completo. Hay que realizar una nuevaprueba cada
día: si se falla, el ritmo de recuperacióndurante ese día será el normal.

Puedes atender a tantos pacientes como rangos tengas en la habilidad;
debesdedicar al menos media hora diaria para atender a cada unn de rilas.
Esnecesario que los pacientes reposen durante todo el tiempo.

Curar puntos de golpe rCO 151: teniendo éxito en una prueba que dura
una acciónde asalto completose consequirá curar ld4 puntos de guipe. Un
personaje nunca podrá superar el total de sus puntos de golpe a través de
este tipo de curación. Este tipo de curación sólose puede aplicar con éxito
una vez al dia a cada personaje.



Engañar [Car)
Consulta el Man ual del Jugado r. Además. también puede servirte para

comprender mensajes secretos mien tras se aparenta estar habl ando sobre
otra cosa completamente diferente.

Diplomacia [Car]
Consulta el ManualdelJuqsdor. En el Juego de Rol d20 vtodcrno pue­

des encontrar más detalles sobre esta habilidad. asi como sobre los sobor­
nos. Diplomacia nosirve para negociar coneficacia.

Especial: puedes elegir 10. pero no puedes elegir 20.
Tiempo: como mínimo necesita de una acción de asalto completo. El IJ.J

puede determinar que algunas negociaciones requieren un periodo mayor
de tiempo.

Disfrazarse [Car]
Consulta el Manual del Jugador. No es posible disfrazarse romo un

miembro de otra raza, y considera que disfrazarse como un miembro de
otra clase es equivalente a disfrazarse como una person a que ejerza 01 ra
profesión (si la profesión es relevante para el disfraz].

Especial: puedes elegir 10o elegir 20.
Un personaje sin equipo de disfraz recibe un penalizador -4 a las prue­

bas de Disfrazarse.
Puedes ayudar a disfrazarse a otra persona. él través rlclm ecauivmo ele'

prestar ayuda.
Tiempo: requiere ld4xlOminutosdepreparación.

Paracolocarun artefacto explosivo sencillode forma que detone en un
lugar determinado no hace falta-una prueba, pero sí hace falta si se quiere
conectarlo a un detonador. También hace falta una prueba si se quiere
colocar unexplosivo para que cause máximo dañocontra una estructura o
para desactivar un artefacto explosivo.

Colocar detonador. la mayoría de los explosivos necesitan un detona­
dor. Para conectar un detonador a un explosivo hace falta una prueba de
Demoliciones (e0 10).Un fallo signifrca que el explosivo no detona como
se habia planeado. Un fallo por 10o más significa que explosiona mientras
el detonadorestá siendo instalado.

Se puede hacer que el explosivo sea dificil de desactivar. Para ello. se
debe escoger la CO de desactivación antes de realizar la prueba destinada
a colocar el detonador (debe ser superior a tOI. La CD para colocar el deto­
nador esla misma que para desactivar el artefacto.

Colocar unartefactoexplos;vo:siunexplosivo secoloca contra unaestruc­
tura fIj a (un objeto inanimado, estacionario y no atendido) puede incrementar
el daño que se causa aprovechando lasvulnerabilidades de la estructura. Un
resultado de 15 o superior elexplosivo causará doble daño a laestructuracon­
tra la cual ha sido colocado. Con un resultado de 25 o superiorcauvar á triple
dañoél esa estructura. Encualquier caso, siemprecausarádaño normal contra
todos los objetivos quese hallen dentrode su radio de explosión.

Desactivsr artefacto explosivo:desactivar un explosivo que haya sido
previamente activado requiere una prueba de Demoliciones. La Cl) nor­
malmente es 10, salvo que la persona que colocó el detonador escogiese
una CO de desactivación mayor. Si se falla la prueba. no se desactivará el
explosivo. Si se falla por 5 o más. el explosivo detonará.

Especial: puedes elegir 10 al hacer una prueba de Demoliciones, pero
no puedes elegir20.

Unpersonajesin un equipo dedemolicionesrecibe un penalizad ur - 4 a
las pruebas de Demoliciones.

Tiempo: colocar un detonador suele llevar una acción de asalto com­
pleto. Colocar un artefacto explosivoo desactivarlo llevaun minuto o más,
dependiendo de la envergadura del trabajo.

Demoliciones [lnt]
Sóloentrenada

Reanimar a personajes atontados. aturdidos o inconscientes {CO t5/:
se puede eliminar la condición de atontado, aturdido o inconsciente de un
personaje. Para ello se necesita emplearuna acción estándar. No se puede
recuperar a unpersonaje desu inconsciencia si tiene-1 o menos puntos de
golpe sin estabilizara dicho personaje en primer lugar.

Estebitizsra un personaje moribundo rco 15}: un éxito en una pruebade
Curarheridas realizada durante una acción estándar permitirá estabilizar a un
personaje. Elpaciente no recupera puntos de golpe,perosi dejaráde perder­
los. Es necesario tener un equipo médico para estabilizar a un paciente. Un
parche coagulanteproduce los mismos efectosy no requiere prueba.

Intervenciones quirúrgicas rCO 20}: puedes realizar operaciones de
campaña. coser profundas heridas, reajustar huesosrotos, y extraer balaso
metralla. Al realizar este tipo de operaciones se recibe un penalizador - 4,
y un penalizador adicional -4 si no se dispone de instrumental quirúrgico.
Para realizar intervenciones quirúrgicas se necesitan ld4 horas +1 hora
adicional por cada punto de golpe negativoque tenga.

La operación quirúrgica permite recuperar 1d6 puntos de golpe por
cada nivel de personaje del paciente [hasta el máximo de sus puntos de
golpe totales] si se ha tenido éxito en la prueba. Sólose puede practicaruna
operación quirúrgica a un paciente por cada periodo de 24 horas.

El paciente de una operación quirúrgica resultará fatigado durante un
periodode 24 horas menos 2 horas por cada punto que la prueba de Curar
heridas haya sobrepasado la CO. Nunca se puede reducir el periodo de
fatiga por debajo de 6 horas.

Atender enfermedad rCO 15/: puedes atender a un personaje que sea
víctima de una enfermedad curable. Cada vez que el paciente necesite rea­
lizar un tiro de salvación contra los efectos dañinos de una enfermedad
(después del efecto inicial) , primero deberás hacer una prueba de Curar
heridas para ayudar a lavíct ima a resistirse a los efectos secundarios. Para
ello se requieren 10 minutos. Si la prueba tiene éxito. proporcionarás a la
víctimaun bonificador a su tiro de salvación igual al número de rangos que
poseas en esta habilidad.

Trsts r un veneno (CO 15):puedes atender a un personaje que haya su­
frido unenvenenamiento. Cada vezqueel paciente necesite realizar un tiro
de salvación contra los efectos secundarios del veneno, primero deberás
hacer una prueba de Curarheridaspara ayudar a la víctima a resistirse a los
efectos secundarios. Para ello se necesita una acciónestándar. Sila prueba
tieneéxito, proporcionarás a lavíctima unboniñcador a su tiro de salvación
igual al númerode rangos que poseas en esta habilidad.

Nuevos intentos: si, si se trata de recuperar plintos de golpe perdidos,
reanimar a personajes atontados, aturdidos o inconscientes, estabilizar a
personajes moribundos, y practicar operaciones quirúrgicas. En todos los
demáscasos no se puede repet ir intentos.

Especial: puedeselegir 10al hacer una prueba de Curarheridas. Puedes
elegir 20 sólo si estás intentando recuperar puntos de golpe perdidos o
reanimar a personajes atontados, aturdidos o inconscientes.

Se requiere un equipo médico para proporcionar cuidados prolongados,
la recuperación de puntos de puntos de golpe perdidos y el cuidado de en­
fermedades y venenos. Para reanimar a personajes atontados, aturdidos o in­
conscientes se necesita un botiquín deprimeros auxilios un equipo médico.
Necesitas instrumental quirúrgico para realizarintervenciones quirúrgicas. Si
notienes las herramientas apropiadas sufrirásun pcnaíizador -4 a tu prueba.

Sólo podrás utilizar la habilidad de Curarheridas sobre ti mismo para
administrarte primeros auxilios, tratar enfermedades o envenenamientos.
Recibirás un penalizador - 5 a las pruebas destinadas a tratarte a si mismo.

Tiempu:variasegún la tarea. tal como se ha descrito antes.



I Acumulativas con las tres primeras condidones de esta tabla. Aplica

este modificador con cualquiera de los otros tres cuando seaapropiado.

·4

·2
+0

+4

·2

Modificador a la prueba de l lector

Tipo de documento poco conocido por el lect or

Tipo dedocumento algo con::OC1,,·:::do"-"po"'r...:e::l.::lec=to::r_ ,...,.....,- =_
Tipo de documento perfectamente conocido por el lector

El documento es revisado varias veces1

E¡lector sólo puede echar un somero vistazo'[

Condtcton
Especial: puedes elegir 10(excepto para fintar en combale). pero no 20.
Tiempo: usar esta habilidad será. como mínimo. una acción de asalto

completo. pero podrá llevarmucho más tiempo cuando intentes algo com­
plicado. Utilizar Engañarpara fintar en combate es una acción estándar.

Equilibrio (Des)
Penalizadorde armadura
Consulta el ManualdelJugador.
Especial: puedes elegir tOopero no 20.
Tiempo: realizar equilibrios mientras se mueve a la mitad de la veIoci­

dad o el movimiento acelerado son acciones de movimiento.

Falsificar [Int]
Consulta el ManualdelJugador para la descripción de la habilidad. pero

los modiftcadores son los siguientrs.

Esconderse (Des)
Penalizadorde armadura
Consulta el Manual delJugador.
Especial: puedes elegir lO. pero no puedes elegir 20.
Tiempo: una prueba de Esconderse requiereuna acción estándar.

Escuchar [Sab]
Consulta el Manual delJugador.
Especial: puedes elegir lO. o elegir 20.
Tiempo: puede ser una reacción(si la pide el DJI o una acción de movi­

miento Isi activamente le Lomas el tiempo para intentar escuchar algo). Si
se elige 20. es necesarioemplearuna acci ón de asalto completo.

Escapismo (Des)
Pensliradordearmadura
Consulta el Manual del Jugador.
Especial: puedes elegir 10. Puedes elegir 20 si no estás recibiendo una

oposiciónactiva.
Tiempo: una prueba para librarsede unas ligaduras. grilletes u airo lipa

de ataduras (excepto alguien que te esté haciendo una presa} requiere un
minuto. Escapar de una red se consideraacciónde asalto completo. Meterse
por un hueco estrecho requiere I minuto como mínimo.dependiendo de la
distancia que deba recorrerse.

La habilidad de Falsificar también se utiliza para detectar las Ialsiftca­
cienesde otro, El resultado de la prueba originalde l-alsiñrar de aquel que
creó el documento debeenfrentarse a la prueba de l-al-iftcar dl~ IJ persona
que examina lo autenticidad del documento. Si el resultado de la pruebo
del examinador es igualo superior al resultado de la prueba de l-alsitnar
original. se dará cuenta de la falsedad del documento. Un documento que
contradiga un procedimiento. una orden o conocimiento prr\ io de una
persona,°que exija que el lector renuncie a una posesión o información.
podría hacer que el lector sospechara más{porlo que se en-artan circunv­

land as favorables para la prueba enfren tada de Falsificar de este lector).
Especial: puedes elegir \0. pero no puedes elegir 20.
Tiempo: falsificar UI1 documento sencillo lleva 1 minuto. Documentos

masextensos o m ás complicados llevan ld4 minutos por página o mas.

Hablar un idioma (ninguna)
Sólo cntrcnstls
Hablar un idioma no funciona como las habilidades tHH Ill ,JiC'"

[E> Se empiezaconociendo el idioma natal: no se necesitan rangos para
ello.

[E> Cada idioma adicional cuesta UI1 rango. Cuandoañadas un rango a
la habilidad de Hablar un idioma deberás escoger el nuevo idioma
que aprenderás a hablar.

lE> \lo tendrá, que realizar pruebas de Hablar un idioma: o conoces un
idioma O no lo conoces.

lE> Para saber leer y escribir un idioma que puedas hablar necesitas
adquirir la habilidad Leer/escribir IIn idioma correspondiente a ese
idioma.

® Puedeselegir cualquieridioma.actual o antiguo. TuDJ puede deci­
dir que no puedes aprender un idioma especiñco en función de la~

circunstancias de vuestra campaña.
Modificador a la prueba nempoFac or

Tipo de documento

El falsificador ya ha falsificado documentossimilares +4

El documento incluye firma especifica -4

Bastante familiar (a mano o examinado a placer) +4

Informática [lnt]
lJtilin esta habilidad para utilizar ordenadores.escribiro modifirar pro­

qrarnas, para saltarte o engallara un dispositivo controladopor ordenador.
Prueba: la mayoría de las operaciones. tales como el empleo de una

aplicación para usuarios típicoso realizar una búsqueda en rede:,de datos
públicas. no requieren prueba de Informática{para buscar información en
renes de dalos públicas. se puede requerir una prueba de Reunir infor­
mari ón]. Sin embargo. buscar una red interna desconocida o un fichero
concreto. programar. modifrcar programas existentes para que funcionen
de forma diferente (mejor o peor). y atravesar sistemas de seguridad son
cosas relativamente dificilcsy requieren pruebas de habilidad.

Buscar Itchcro: buscar un listadode viajesen lavasta red informáticade
una compañia aérea. o buscar el dossier de un viejo crimen en un portátil
de un inspector son ejemplosde tipicosde búsqueda de ficheros o dato, en
un sistema desconocido. La CD de la prueba y el tiempo requerido varían
en funci ón del tamaño del lugar en el que estés buscando.

·4 1 hr.
·8 4 hr.

-2 20 mino

+0 10mino

· 16 24 hr.
Dificil (pasaporte)

Famlltar¡dad

M"Y dificil (DNI , placa de policial

Sencillo (cartamecanografiada, tarjeta de negocios)

Moderado(membrete, formulario comercial)

Complejo (libros de cuentas, permiso de conducir )

Algo familiar (visto durante varios) ... +0

Desconocido (visto una vez durante menos de un minuto) -4

Algunos documentos requieren códigos de seguridad y autorización,
sean aut énticos o falsos. El DJ realizará esta prueba en secreto de forma
que no sepas lo buena que es la falsificarión.



Tama ño del lugar CO Tie mpo

Ordenador personal 10 1 asalto
Red de oficina pequeña 15 2 asaltos

Red de oficina pequeña 20 1 minuto

Red de unagrancompañia 25 10 minutos

Burlar Ul1 sistema de <egur idad: no se puede utilizar Informática para
esto si no est áentrenada.Lacn ladetermina <1 programa de seguridadque
ha sido instalado para defenderel sistema. Sise falla la prueba por 5 o más.
el sistema de seguridadalertará inmediatamente al adrninist rador de que se
ha producido una entrada no autorizada. Un administrador alertado puede
identificarte o cortarte el acceso al sistema.

A veces. ruando se intenta acceder a un lugar dificil, tendrás que supe­
rar la seguridadde un sistemaen más de una ocasión.

Nivel de segud dad co

Paraarreglarel programa dañado se requiere una hora y una prueba de
Informática contra una cn iguala la Cl) necesaria para dañarlo +5.

Programar: puedes crear UIl programa que le ayude con una tarea es­
pecíñca: si lo consigues obtendrás un boniñcador de circunstancia +2 J

esa tarea.
En este caso, una tareaespecifica es un tipode operación con un objetivo.

Por ejemplo. podrias escribir un programa que te ayude a encontrar fich eros
en una red interna concreta, No te ayudará a saltarse lossistemas de seguri­
dadde esa red interna. ni a encontrar ficherosen otra red interna diferente.

Lacnpara escribir un programa es 20 : se requiere I hora paro ello.
Manejar dispositivo de control remoto: muchos dispositivos lcámaras

de sequrirlarl, cerraduras electró nícas. alarmas. sistemas (le- romuuicacio­
nes, satélites y demás) están conectados a un sistema de control remolo.
Si se accede al ordena dor que controla dicho sistema. podrían apaqarsc o
bien cambiar sus parámetros de funcionamiento. La en depende de Id na­
turalezade la operación. Si fallas la prueba por 5 o más. el sivtcma alertará
inmediatamente a su administrador.

Minimo 20
Tipo de acción CO Tiempo

Media

Excepcional

Máxima

25
35

40

Apagar activos remotos

(cámaras y cerraduraselectrónicas)

Apagar paSIVOS remotos -

(detectoresde movimlenlQ yf larmas)

20 1 asaltopor remoto

25 1as,alto pcr rem,!lt,o

Defender sistema: si tú eres el administrador del sistema de un lugar
[que puedeser tan sencillo como tu ordenador personal). puedesdefender
el sistema contra los intrusos. Si tu sistema te alerta de la presencia de
un intruso, podrás intentar cortarle el acceso [cerrarle la sesión) o incluso
identificar al intruso.

Para cortarle el acceso realiza una prueba enfrentada de Informática
contra el intruso. Si tienes éxito. la sesión del intruso se cerrará, lnrcntar
cortar el acceso lleva una acción de asalto completo.

Una manera completamente segura de evitar Futuros accesos ('5 apagar
el sistema. Si se trata de un ordenador único es algo bastante simple. pero
un lugar con muchos ordenadores, puede ser una tarea que lleve mucho
tiempoo inclusoimposible.

Paraidentificar al intruso, realiza una prueba enfrentada de Informática
contra el intruso.Si tieneséxito.averiquarásel lugar desde el que el intruso
está operando [si se trata de un único ordenador. averiguarás el nombre
del propietario de dicho ordenador) . Para identificar al intruso se requiere
I minuto de tiempo y una prueba diferen te a la de cortar el acceso. La
prueba sólo puede realizarse si el intruso accede a tu sitio durante todo
ese tiempo.

Degradar programa: puede, destruir o modificar las aplicaciones de
un ordenador para que sea más dificil o incluso imposible manejar dicho
ordenador. La CD del intento depende de lo que estés intentando hacer.
Colgar un ordenador sólo consigue que dejede funcionar.Su usuario puede
reiniciarlo sin necesidad de superar una prueba de Informática (lleva I
minuto). Si se destruyen los proqramas el ordenador quedará inservible
hasta que los proqramas sean reparados. Si se dañan lo, programas. todas
las pruebas de Informática que se realicen desdeese ordenador sufrirán un
penalizador -4.

Especial: puedes elegir 10 al hacer una prueba de lnfnrmárka. Puedes
elegir 20 en algunos casos, pero no en aquellos en los que un fallo suponga
un efecto perjudicial (no puedeselegir 20 para burlar li t! 'ti'tl t' l1l <l de '>qJ ll ­
ridado para defender un slstr mal.

Si deseasaplicar unas reglas de "hackeo más detalladas. convultala... l'11

el JuegodeRold20 Moderno.
Tiempo: Informática requiere al menos una acción de a-alto completo.

El DJ puede determinar que algunas tareas requieren varios asalrov, vario...
minutos, o incluso más. tal comose ha descrito antes.

· 5

2S ) 1 minuto :2 ,

30 1 minuto por remoto

. 15

. 10 1 minuto

seguridad máxima

seguridad mínima

seguridad excepcional

Esconder pruebas de alteración

Reconfigurar parámetros

Cambiar c~ntrase ñas

Interpretar [Car)
Consulta el Mallllal dr l .fugador.
El númerode cateqorfas de habilidad de Interpretar se manticn« Imito a

propósito. Antes de añadir una lluevo. procura inteqrarla en alquno de lo",
ya existentes. Las categorías5011 las siquientes:

Actuar:erl's un actor con talento. rapaz de interpretar pape!\:',;, dramáti­
ros, de comedia, o de acciónhabilidosamente

Bailar: eres un bailarín con talento, rapaz de realizar muv imicntos rft­
micos con el cuerpo siguiendopatrones.

Cintsr: eres un m úsico COIl talento para producir sonidos musicales
con tu voz.

Comedía: eres un comediante con talento capaz de reali l.¡H mon ótonos
y actuaciones cómicas ante una audiencia .

Instrumentos decuerda: erro; un músico dotado contalento para '-OGI1'instru­
mentosde cuerda. tales como guitarras, banjos. arpas, laúdes, citara" j violines,

Instrumentos de viento: eres un músico dotado COIl talento para locar
instrumentos de viento, tales como flauta s. clarinetes. trompetas. tuba... .
gaitas y trombones.

Tiempoco

Dañar programa

Gra do de fa alterac ón

Colgar ordenador



Leer/escribir un idioma (ninguna)
Sóloentrenada
Leer/escribir un idioma no funciona igual que una habilidad normal.
IR> Automáticamente sabes leery escribir tu idioma natal: no se nece-

sitan rangos para ello.
19 Cada idioma adicional cuesta un rango. Cuando añadas un rango a

la habilidad de l.eer/escribir un idioma deberás escoger un nuevo
idioma que aprenderás a leery escribir.

19 No tendrás que realizar pruebas de Leer/escribirun idioma: o sabes
cómo leer/escribir una lengua o no sabes.

(R) Para saber hablar un idioma que puedas leer y escribir, necesitas
adquirir la habilidad de Hablar un idioma que corresponda a ese
idioma.

19 Puedes elegircualquier idioma. actual o antiguo. Tu DJ puede deci­
dir que no puedes aprender un idioma especifi co en función de las
circunstancias de vuestra campaña.

Juego de manos (Des)
Consulta Hurtar en el Manual delJugadorde la tercera edición o Juego

de manos en el Manual del Jugador J.5.
Especial: puedes elegir 10. pero no puedes elegir 20.
Puedes realizar una pruebade Juego de manossin entrenar paraescon­

der un arma o un objeto.perosiempre debes elegir tO.
Tiempo: una prueba de Juego de manos es una acción estándar.

o una cámara de seguridad. Es necesario que puedas acceder al sistema
(por ejemplo. para acceder a un delector de movimiento es posible que
necesites pasar a travésdelárea que está vigilandol. Cuando desactives un
sistema vigilado. puedes intentar pasar inadvertido. Para eso se requieren
10 minutos y un equipo de herramientas. además la CD de la prueba se
incrementa en +10.

Trampasy ssbotsje: desactivar, forzar. estropear o atrancar un me­
canismo simple tiene una CO de 10. Los artefactos más complicados
tienen cn más altas. El DJdebe realizar la prueba. Si tiene exita. habras
desactivado el mecanismo. Si has fallado por 4 O menos. el mecanismo
no se habrá desactivado. pero se podrá volver a intentarlo. Si la prueba
falla por 5 o másalgo habrá ido mal. Si se t rata de una trampa. la habrás
activado. Si estabas realizando algún tipo de sabotaje. pensará' que lo
has realizado correctamente, pero el aparato seguirá funcionando ron
normalidad.

Puedes apañar los mecanismos simples para que continúen funcionan­
do normalmente durante UI1 rato. y luego se estropeen (generalmente dcv­
pues de Id4 minutosde utilización) .

Nuevos intentos: si, pero debes ser consciente de haber fallado para
poder intentarlo de nuevo.

Especial: puedes elegir 10al realizar una prueba de Inutilizar mecanis­
mo. Puedes elegir 20 para abrir una cerradura o para desactivar un sistema
de seguridad. salvo que estes intentando pasar inadvertido al abrirla rcrra­
dura o desactivarel mecanismo,

Si se tienen las herramientas apropiadas se tendrá mayor posibilidad eh­
tener hito en la prueba de Inutilizar mecanismo. Para abrir una cerradura
se necesita una pistola mecánica de apertura ¡si se trata de una cerradura
mecánica) o de un equipo de herramientas (si la cerradura es electrónica].
Para desactivar un sistema de seguridad se necesita un equipo de lu-na­
mientas. Si no tienes las herramient as apropiadas recibiras un penalizador
- 4 a la prueba.

Tiempo: para inutilizar un artefacto mecánico simple se necesita una
acción de asalto completo. Ar tefactos mas complicados pueden requerir
2r14 asaltos.

CD

<
Alta calidad(detectorde movimiento deunmuseo)

Barato (alarma de unacasa)

Mediq (¡;:ámara de seg"uridad de un almacén)

T po de ce rradura te jem plo1

Desactivar un sistema de seguridad: puedes desactivar UI1 sistema
de seguridad. como una verja electrificada. un detector de movimiento

Alta seguridad (alarma de: la cámara acorazada de unbanco)

Altísima seguridad

(detector de movimiento de unazona dealta seguridad)

Inutilizar mecanismo [lnt]
Sólo entrenada
Uti liza esta habilidad paradesactivarun sistemade seguridad. abrir una

cerraduramecánica, desactivar una trampa o trucar los frenos de un coche
para que fallen cuando alcance una determinadavelocidad. Puedes exami­
nar un artefacto mecánico o electrónico que sea sencilloo medianamente
pequeño. e inutilizarlo. El esfuerzo suele requerir el uso de herramienta
apropiadas.

Prueba: el DJse encargará de realizar las pruebasde Inutilizar mecanis­
mo. de modo que eljugador no sepa si su personaje ha tenido exita.

Abrir cerraduras: puedes forzar cerraduras convencionales. cerrojos de
combinación o incluso cerrojos electrónicos. Para cerrojos mecánicos es
necesario disponer de una pistola mecánica de apertura. Paraabrir cerrojos
electrónicoses necesario tener un equipo de herramientas. LaCO depende
de la calidadde la cerradura.

Intimidar [Car)
Consulta el Manual delJugador.
Especial: puedes elegir la. pero no puedes elegir 20.
Si eres más grande que la víctima. puedes añadir un boniñcador +2 a

tus pruebas de Intimidar por cada categoría de tamaño de diferencia. Si
eres más pequeño. deberás aplicar un penalizador -2 por cada diferencia
de tamaño.

Tiempo : una acción de asalto completo.

Percusión:eres un músico dotado con talento para tocar instrumentos
musicales de percusión. talescomo baterías.tambores. timbales. triángulos
o xilófonos.

Teclados: eres un músico dotado con talento para tocar instrumentos
musicales con teclados, tales como pianos. órganos o sintetizadores.

Nuevos intentos: no para la misma interpretación y audiencia.
Especial: puedes elegir 10, pero no puedes elegir 20.
Un personaje sin el instrumento apropiado fallará automáticamente

cualquier prueba de Interpretar (instrumentos de cuerda. de viento. percu­
sión o teclados]. a no ser que disponga de instrumentos improvisados. en
cuyo caso sufrirá un penalizador - 4 a la prueba.

Tiempo: se requiere un lapso de tiempo que puede ir desde los varios
minutos hasta una o más horas.



Moverse sigilosamente (Des)
Consulta el Manual delJugador.
Especial: puedeselegir 10, pero no puedeselegir 20.
Tiempo: una acción de movimiento.
Nadar (Fue)
Consulta el Monusl delJugador.

Reparar [lnt]
Sóloentrensda
Esta habilidad sirve para arreglar maquinaria o complicados instrumen­

tos electrónicos o mecánicos. como radíos. vehículos. u ordenadores. El DJ
establece la CD. Las reparaciones también implican un coste monetarío .;i
se necesitan nuevas piezas o componentes.

Compticada 20 1 hora 9.201-20.000

(aparato electrónicoo mecánico)

PrecioTarea de CO de Reparar Tiempo

reparaci6n (ejemplo)

Chapuzas: puedes optar por realizar reparaci ones temporales o chapu­
zas. Esto resta 1) a la cn ypermi te real izar la prueba únicamente en una
acción de asalto completo. Sin embargo, ron una chapuza ':'1['11 0 "l' puede
arreglarun único problema y la reparación sólodurara hasta el rlllJI ud en­
cuentro o de la escena en curso. Esta aplicación de la habilidad lit' Reparar
puede utilizarse incluso si la habilidad no está entrenada.

Nuevos intentos: si. aunque en alguno, casos el DJ puede decidir que
un fall o en una pruebade Reparar tiene consecuencias neqativas que impi ­

den que se puedan realizar nuevos intentos.
Especial: puedes elegir 10o elegir 20 cuando realizas una prueba de

Reparar. Cuando realizas una prueba de Reparar para hacer una chapuza no
puedeselegir 20.

Para reparar es necesario disponer de un equipo de hcrramicntac: ..,1 no
las tienes. recibirás un penalizador -4 a tu prueba.

Tiempo: consulta la tabla. Puedes hacer una chapuza en una arrio!! dl.'
asalto completo.

Normal - 15 lO ';¡i~ _ 5.0tj,-9_2oo

(componente electrónicoo mecánico)

Reunir información (Car)
Consulta el M,1I1ual delJugador.
Esta habilidad también permite obtener información de 10<;, libro... redes

de datos. y otras fuentes típicas.
Nuevos intentos: si. pero cada 1111l'va prueba llevará 104 +1 hora-,
Especial: puedes elegir 10, pero nu puede; elegir 20.
Tiempo: id4+1 horas,

Muycompticada " 25 10 horas 20.001-45.000

(aparato electrónico o mecánico de ultimageneración)

Saber [lnt]
Sólo entrenada
Incluye varios campos de conocimiento. que se describen ,1 continua­

ción. Estoscampos de conocimiento se han mantenido finito" a pro¡ lO, ito.
Antes de añadir tino nuevo. procura inteqtar!o en alquno de 10<:' ~J existen­
tes. La CD dependede la dificultad de la cuestión: 10para "'Ill'rl'" iJ;, ir,,'_
15 para preguntas fundamental es. y JO para cuestiones muy complejas.

Actualidad: estás al tanto de los últ imos acontecimiento) ,w'l\'cido.., en
la República Solar y conoces la identidad de las personas importantes.

Administración: sabes la forma de llevar lacontabilidad de una l'mprr".¡
o proyecto. analizar balances. realizar prcsupue..tos. etc.

Biologia y qeoloq is: conocimientos )OIHl' bioloqia. bot ánica. !llllt'l u-a .
geología, y paleontologia

Burocracia:conocesel funcionamiento de la"dlfercntc- admini,lracre-

Sencilla 10'mino 3.500-5.000

(herramienta, armasendlla)

Piruetas (Des)
Sólo entrensds, Penalizadordearmadura
Consulta el Manual delJugador.
Especial: puedes elegir 10. pero no puedeselegir 20.
Tiempo:puedes intentar reducirel dalia sufrido por una raída una vez

cada caida. Puedes intentar una prueba de Piruetas como acción gratuita
que debe ser realizada como parte de la acciónde movimiento,

Pilotar (Des)
Sólo entrensda
Utilizaesta habilidad para manejar una aeronave. Se consideran aerona­

ves todas aquellas que no se desplazansobre una superficie terrestre,
Prueba: las típicas tareas derivadas del pilotaje no requieren pruebas.

Se requieren pruebas para situaciones de combate, maniobras especiales.
en circunstancias extremas, o cuando el piloto quiere intentar algo que
se sale de los parámetros de la normalidad de la aeronave, Al volar, pue­
des intentar realizar maniobras y piruetas simples{acciones en las que el
piloto quiere realizar algo complicado muy rápidamente o en un espacio
limitado].

En las estadísticas de cada vehículo (en la sección de Equipo de este
apéndice] se incluye un modificadorde maniobra que se aplica a las pruebas
de Pilotar que realiza el operador del vehículo,

Especial: puedes elegir 10,pero no 20,
No hay penalizador cuando se maneja una aeronave convencional

(avión, lanzadera o dirigible medio). Para otro tipo de vehículosse requiere
la dote de Maniobrar con aeronaves para no sufrir un penalizador - 4 a las
pruebas de Pilotar.

Tiempo: una prueba de Pilotar requiere una acción de movimiento.

Negociar [Car]
Esta habilidad sirve para negociar con éxito y hacer posible que las

transacciones sean más favo rables a tus intereses. Afecta a todo tipo de
neqoclaciones en las que se realice algún tipo de transacción, sin que ten­
ga que estar valorada económicamente (por ejemplo. una negociación de
paz), pero a diferencia de la habilidad Diplomacia, Negociar no sirve para
causar buena impresión en el interlocutor ni para conocer las Formas de
tratamiento adecuadas.

Prueba: normalmente, se realizan pruebas de Negociación enfrenta­
das entre todos los interlocutores. y el DJconcederálos boniñcadoresque
considere oportunos a cada una de las partes. El éxito en una prueba no
significa necesariamente que los demás acepten tu postura, sino que el
resultado de la negociación se acerca más a tu postura inicial que a la
de los demás (cuanto mayor sea el grado de éxito. se acercara mas a tu
postura inicial).

Nuevos intentos: No.
Especial: puedes elegir 10, pero no elegir 20.
Tiempo:varía en función de la cantidady la complejidad de losasuntos

a tratar. asi comode lo alejadas que se hallen las posturas iniciales.

Oficio (Sab)
Consulta el MsnueldelJugador.



nes públicas de la República Solar. desde su organigrama. hasta losdiversos
medios de acceder a ella.

Derecho: conoces las leyes que rigen muydiversos camposde la vida social.
Con 5o más rangos.estáslicenciadoy colegiadoy puedesejercer como abogado.

Hsicsy quimics:conocimientos sobre astronomía. quimica, matem áti­
caso ñsicae ingeniería.

Historia: conoces los diferentes periodos de la historia de la humanidad.
[local}: sustituye "[local]" por una localización concreta. Conoces el

lugar en cuestión, desde buenos restaurantes y lugares para dormir. havta
el emplazamiento de entidades públicas. y las zonas en las que se es más
fácil conseguir objetos de dudosa procedencia legal.

Religión: conoces las organizaciones religiosas presentes y pasadas. su
funcionamiento organizacióny credos.

Nuevos intentos: no.
Especial: siempre que se tenga al menos un rango. se puede elegir 10.

pero no 20. Si no se poseen rangos. no se puede elegir ni 10 ni 20.
Tiempo: se trata de una acción gratuita.

Saltar (Fue)
Pcnellzsdor de armadura
Consulta el Manu,,1 delJugador.
Especial: puedes elegir 10cuando realizas una prueba de Saltar. Si no

hay peligro asociadoal fallo. también podrás elegir 20.
Tiempo: para utilizar la habilidad de Sallar se requerirá bien una acción de

movimiento. bien unaacción de asalto completo.dependiendo desisecompleta el
salto ronunaúnica acción de movimientoo con una acció n de asalto completo.

Supervivencia (entorno) (Sab)
Consulta Supervivencia en el capitulode habilidades de Redención para

leerla descripción y los tres posiblesentornos a losque se puede aplicar es­
ta habilidad: cada uno de estos entornos es una habilidad independiente.

Si se dispone de la dote de Rastrear se podrán realizar pruebas de
Supervivencia (entornol para seguir rastros en dicho entorno. Cunsulta el
Manual del Jugador para más referencia.

Especial : puedes elegir tOal hacer una prueba de Supervivencia, Puedes
elegir 20 al rastrear si no hay peligros ni se generan consecuencias nega­
tivas al fallar la prueba. No puedes elegir 20 al realizar pruebas periódicas
para desenvolverte en entornos.

Tiempo: las pruebas básicasde Supervivencia tienen lugar cada dia. Si
se utiliza Supervivencia para Rastrear a alguien. las pruebas se realizan en
función de la distancia. tal corno se describe en la dale de Rastrear en el
correspondiente libro de referencia.

Trepar (Fue)
Penstimdor de atmsdurs
Consulta el M.1I1ual delJugador.
Especial: puedes elegir 10. pero no puedes elegir 20.
Tiempo: trepar a la mitad de tu velocidad es una acción de asalto romo

plcto. Si sólo se mueve la mitad de esa distancia (es decir. una cuarta parte
de tu velocidad) será una acción de movimiento.

La escalada acelerada te permitemoverte a tu velocidad normal en una
acción de asalto complcto, f.lodrías mover la mitad de esa distancia en una
acción-de movimiento.

DOTES
Además de las descritas mas adelante. puedes utilizar las siguientesdo­

tes. Las que aparecen en el Manual delJugadorestán escritas en negrita.

lasque vienendescritas en laversión 3.5 de este manual aparecenen cursi­
va. .)o las que aparecenen el d20 Moderno vienensubrayada'). Ten en cuenta
que algunas dotes aparecenen varios libros de referencia y presentan aly"­
nas diferencias : puedes utilizar cualquiera de ellas. siempre que toria-, la..
versiones que utilicesprocedandel mismo manual.Ten en cuenta que algu­
nasde las dotes que aparecen en los libro... de referencia han sido cvcluidav
de- esta lista porque no se han considerado apropiadas para Redención: si
deseas utilizaralguna de ellas.antes pide permiso a tu DJ.

Acrobático. Ágil. Aguante. Alerta. Ambidextri smo, Aplicado. ·1rollar
mejorado. Ataque de torbellino. Alaqlle elástico, Ataque uodcroso.
Cautela. CentradQ, Comb.1tr con dos a[/71<15. Combatr con dos ermn» mavot.

Combate con dos armas meiorsdo. Constr uctor, Correr. Creativo. Critico
mejoredtt, Defensa con do,", arma). De ñar, Derribo mcioredo. Desarme
mejorado. Desenvainado rápido. Desenfundado rápido. Diestro. Dis/li1.fu a
boca;arro. Disparo a lacerrera. Disparo a larga distancia. Disparopreciso.
Dureza. Embestid;] meiorsd», Engal¡oso, Esquiva. Experto médico, Fin!.}
",Óorada. Golpe COI1 escudo mejorndo. Gran fortaleza. Gran hendedura,
Hendedura. Impacto sin afma mejorado, Iniciati va mejorada. lTlh·'!lg:u/or.
Lucha a cieaes. Manitas. Me ticuloso. Movilidad. Pericia/Pericia ('11 CO/1l ­

bate. Persuasivo. Prcs: mejorade. Rastrear. Reflejos de combat,.. /1t:1h:iill
riBLdos. Romper arma. Romper srms mejorado, Sioiloso. SoltuTi) cun un
arma. Soltura con una hnoitidsd. Sutilrz;J con un srmn /Sutllcr« COJ1 lns
armas, Voluntad de hierro.

'En Redención. la dote Critico mejorado sólo se puede aplicar a armas
cuerpo a cuerpo.

DESCRIPCión DE LRS DDTES
Afiliaci ón

Consulta la 'entaja "Afi liarión" en la páqina 94 de Redención.
Especial: esta dote se puede elegir de 1 a 3 veces. El numero de vere­

marca la importancia del papel que ejerces en dicho colectivo.

Autosuficiente
Puedes ocuparte de ti mismo en situacionesy entornos adver...o'.
Beneficio: recibes un bonificador +2 a dos de las siquicntes habilida­

des: Curar heridas. Supervivencia (entorno marciano], Supervivencia 10GI.
Supervivencia (base).

Especial: se puede elegir esta dote dos veces: la segunda de ellas ,"
aplicara a las dos habilidades que no cogiste la primera velo

Apuntar al blanco
Eres capaz de- realizar disparos con precisión mortal usando armas a

distancia.
Prerrequisitos: Sahiduria 13. Disparo a largadistancia.
Beneficio: antes de realizar un ataque a distancia. puedes emplear una

acción de asaita completopara apuntar. Esto te concede un honilicadur de
circunstancia +2 a tu siquiente tirada de ataque. Unavez que comiences a
apuntar. no te puedes mover, ni siquiera para dar un paso de 5 pies. hasta
después de que realices tu siguiente ataque. o perderá... t'I beneficio ell'
la dote. Asimismo. si te rompen la concentración o te atacan antes de tu
siguiente acción.perder ás el beneficio de apuntar.

Artes marciales de combate
Estás entrenado para realizar y causar daño con ataques sin arma.
Prerrequísitu: ataque base +1.
Beneficie: con un ataque sin arma causas un darlo letal o no letal la

tu elección) igual a td4 + tu mndifrcador de Fuerza. Tus ataques sin arma



cuentan corno ataques con arma, 10 cual significa que tus oponentes no
reciben un ataque de oportunidad cuando les atacas sin armas,

Carencia: sin esta dote. un personaje sólo causa Id] puntos de daño no
letal. Los ataques sin arma generan ataques de oportunidad normalmente
y los que combaten sin armas normalmente no pueden realizar ataques de
oportunidad.

Artes marciales de combate avanzadas
Eres un maestro en la lucha sin armas
Prerrequisitos: Artes marciales de combate,Artesmarciales de combate

mejoradas, ataque base +8.
Beneficio: cuando impactes con un golpe critico con impacto sin arma

sobre tu oponenle causas triple daño.
Carencia: un golpe critico sin armas causa doble daño.

Artes marciales de combate mejoradas
Estás muy bien entrenado en lo que respecta al ataque y al daño produ­

cidos por el combate sin armas.
Prerrequi sit us: Artes marciales de combate, ataque base +4,
Beneficio: tu rango de amenaza de crítico con el ataque sin arma me­

jora hasta 19-20.
Carencia: un personajesin esta dote sólo tiene un rango de amenaza de

critico de 20 con impactosin armas.

Artes marciales defensivas
Eres adepto en evitar el daño en combates cuerpo a cuerpo.
Benefício: obtienes un honíñcador de esquiva +2 a la Defensa contra

los ataques cuerpo a cuerpo.
Especial: toda condición que te haga perderel bonifrcadorde Destreza a

la Defensa también te hace perder todos los boniñcadores de esquiva.

Ataque en marcha
Eres bueno disparando desde vehículos en movimiento.
Beneficio: no recibes un penalizador de velocidad al atacar desde un

vehículo en movimiento.
Carencia:cuando ataca desde un vehículo en movimiento, un personaje

recibe un penalizadorbasado en la velocidad del vehículo.

Competencia avanzada con armas de fuego
Puedes utilizar las armas de fuego en modo de disparo automát ico.
Prerrequísíto: Competencia con armas de fuego personales.
Beneficio: puedes disparar cualquier arma de fuego personal en modo

automátlco sin penalizador (siempre que el arma ofrezca esa posibilidad).
Carencia: los personajesque no tienen esta dote sufren un penalizador

-4 a las liradas de ataque realizadas con armas de fuego personales en
modo de disparo automático.

Competencia con armas arcaicas
Eres competente en el uso de armas arcaicas. corno espadas, arcos y

hachas.
Benefrcto: no recibes pcnalizadoren las tiradas de ataque cuando em­

picas cualquier tipo de armas arcaicas.
Carencia: un personajesin esta dote recibe uo penalízador de falta de

competencia -4 cuando realice ataques con armas arcaicas,

Competencia con arma cuerpo a cuerpo exótica
Escoge un armacuerpoa cuerpoexótica, Eres competente ron dicha arma.
Prerrequísíto: ataque base +1.

Beneficio: puedes atacar normalmente con esta arma.

Carencia: un personaje que utilice un arma sin ser competente con su
uso recibe un penalizador -4 a las tiradas de ataque,

Especial: puedes seleccionar esta dote varia, veces. Cada vez que la
selecciones debes escoger un arma cuerpo a cuerpo exótica diferente.

Competencia con armaduras ligeras
Eres competente con las armaduras ligeras.
Beneficio: cuando lleves una armadura con la que seas competente.

recibirás su boniñcador de armadura integro a Defensa. Además, el pcnali
zador de armadura sólo se aplicara a las pruebas de Equilibrio. hc"pbnlO.
Esconderse, Moverse siqilcsamente. Piruetas. Saltary Trepar.

Carencia: un personaje que lleve una armadura con la que no Jea com
petente sólo añadir áuna parte del bonificad or de equipo de esa armadura a
su Defensa. y además ha de aplicarel penalizador de armadura a lo, aloque'
y a las pruebas de habilidad que impliquenmovimiento.

Competencia con armaduras intermedias
Erescompetente con la')armaduras intermedias.
Prerrequísitos: Competencia con armaduras liqcras.
Beneficio: consulta Competencia con armaduras ligeras.
Carencia: consulta Competencia con armaduras ligera... .

Competencia con armaduras pesadas
Eres competente con las armaduras pesadas.
Prerrequisitos: Competencia con armaduras liqeras, Cornpctcncla con

armaduras intermedias.
Beneficio: consulta Competencia con armaduras liqcras.
Carencia: consulta Competencia COIl armaduras ligeras.

Competencia con armas de fuego personales
Eres competente con todas las armas de furgo personales.
Beneficio: puedes disparar cualquier arma de fuego personal (un arrna

de fuego diseñada para ser portada y utilizada por una única IJl rxona] ... in
penalizadores.

Carencia: los personajes que no tienen esta dote realizan la') tiruda -, el
ataque con armas de fuego personales con un penalizador -4.

Competencia con armas de fuego pesadas
Puedes manejar ametralladoras pesada s, armas integradas en aerona­

ves. lanzacohetesy lanzagranadas.
Prerrequisitcs: Competencia con arma') de fuego per-onalr ... ,

Competencia avanzada con armas de ruego.
Beneficio: puedes realizar tiradas de ataque con el arma normalmente.
Carencia: un personaje que emplee un arma "in ser compeu-nn- en ella

recibe un penalizador -4 a sus liradas de ataque.

Competencia con armas sencillas
Sabes usar en combate todo tipo de armas sencilla".
Beneñcío: puedes realizar tiradas de ataque ron armas sl"lC¡II~I'" nur­

malmentc,
Carencia: un personaje sin esta dote recibe un pcnalízador -4 ;1 Ll'"

tiradas de ataque realizadas CDIl armas scncllla-,

Competencia con trajes espaciales
Estás acostumbrado a manejar trajes espaciales y mochilas dr \ licio,

Beneficio: cuando lleves una traje espacial. recihirás su bonifuador (k
armadura integro a Defensa, Además. el peualizador de armadura ..ojo 'It

aplicará a las pruebas de Equilibrio, Escapismo, Esconderse, \lo\'l'r"-l' .,i~li­

losamente, Piruetas. Saltar y Trepar.



Carencia: un personaje que lleve un traje espacial sin ser competente
sólo añadirá una parte del bonificador de equipo de esa armadura a su
Defensa. y ademásha de aplicarel penalizador de annadura a los ataquesy
a las pruebasde habilidad que impliquen movimiento.

Contraestocada rápida
Has aprendido a golpearallidonde tu oponenle es másvulnerable en el

mismo instante en que tu oponente te golpeaa ti.
Prerrequisitos: Destreza 13. Esquiva.
Beneficio: una vez por asalto. si el enemigo que has designado como

objetivo de la dotede Esquiva realiza contra ti un ataquede cuerpoa cuerpo
o de toquecuerpoa cuerpoy falla. podrásrealizar un ataquede oportunidad
con un arma cuerpo a cuerpo contra ese oponente. Resuelve y aplica los
efectosde losdosataquessimultáneamente. Estadote no te permite realizar
másataquesde oportunidad por asalto de losque normalmente puedas.

Desequilibrar oponente
Eres experto en desequilibrar a tus oponentesen combates cerrados.
Prerrequisitos: Artes marcialesdefensivas.ataque base +6.
Beneficio: durantetu turno. designa un oponente que no sea de más de

unacategoría de tamañomayor o menor quetú. Ese oponente nopuede añadir
su modiñcadordeFuerza a lastiradas deataquequerealice contrati (si elopo­
nentetiene un penalizadorde Fuerza, siquese aplica dicho penalízador].

El modificador de Fuerza del oponente se sigue añadiendo al daño de
manera normal. Puedes elegira un nuevo oponenteen cada turno.

Disparo doble
Puedes hacer dos tiros sucesivos con un arma de ataque a distancia

comosi fuera un ataque único.
Prerrequisitos: Destreza 13. Disparo a bocajarro,
Beneficio: cuandose utiliceun arma semiautomática con al menos dos

balas en el cargador. se pueden disparar dos balas como un solo ataque
contra un únicoobjetivo. El héroe recibe un penalizador -2 a este ataque.
pero causa + 1dado de daño si ha tenido éxito en el ataque.

Al utilizaresta dote se gastan dos balas.

Energía heroica
Se puede realizar una acción adicional en un asalto.
Beneficio : elhemepuederealizar una acción adicional de ataqueo de mo­

vimiento. anteso despu és de susacciones normales. Sepuedeutilizar Energía
heroica varias veces al día, dependiendo del nivel de personaje del héroe (tal
como se indica masadelante), peronunca masde unavezporasalto.

Lanzamiento de combate
Puedes utilizarla inercia de un oponente contra él.
Prerrequisito: Artesmarciales defensivas.
Beneficio: obtienes un boniñcador +2 a las pruebas enfrentadas de

Fuerza y Destrezasiempre que realices ataquesde derriboo presao ruando
intentes evitar ataques de derribo o presa realizados contra ti.

Lucha callejera
Conoces las brutales y efectivas tácticas de lucha callejera.
Prerrequisitos: Pelea. ataque base +2.
Beneficio: una vez porasalto. si realizasun ataque cuerpo a cuerpo con

éxito sin arma o con un arma ligera. causas un dalia extra de ld..1 punto')
de golpe.

Maniobrar con aeronaves
Sabespilotaraeronaves poco habituales y de gran tamaño.
Prerrequisito: 4 rangos en Pilotar.
Beneficio: no recibes penalizador en las pruebas de Pilotar o en la'

tiradas de ataque que realices cuando estés manejando una aeronave que
no sea un avión, una lanzadera o un dirigible medio.

Carencia: los personajes sin esta dote reciben un pcnalizador -4 ('11

las pruebas de Pilotar al manejar una aeronave que no sea un avión, UI1,)

lanzadera o un dirigible medio.

Maniobrar con vehiculos terrestres
Sabesmanejar los vehiculos terrestres no destinados al transporte per­

sona!.
Prerrequisito: 4 rangos en Conducir.
Beneficio: no se recibe penalizador a las pruebas de Conduci r o a lo..

ataques que se realicen cuando se este manejando un vehículo terrestre no
destinadoal transporte personal.

Carencia : los personajes que no tengan esta dote, recibirán un penali­
zador-4 a laspruebas de Conducirque se realicen paramanejar 1111 vehículo
terrestre que no sea un todo terreno. un quad o una moto.

Movimiento en gravedad cero
Estás acostumbrado a moverte en entornos sin gravedad. como el es­

pacio,
Beneficio: has sido estrenado para manejar los trajes y las unidad e; de

maniobra. que te permiten "volar" en elvacio a un indice de movimiento de
40 piescon una maniubrabilidad mala.

Carencia: puedes "volar" a un índice de movimiento de 10pies. con una
maniobrabilidad torpe.

Estabilidad Mental mejorada
Eres mentalmentemásestabley menos predispuesto a sufrir desórdenes

mentales.
Beneficio: suma 2 a tu valorde Estabilidad Mental.
Carencia: el valor de la Estabilidad Mental viene determinado por la

raza del personaje.
Especial: puedeselegir esta dote variasveces:sus beneficios se apilan .

Nivel de personaie

5·8

Veces al die
Movimiento en gravedades extrañas

Estás acostumbrado a moverte en gravedades distinta, a la de tu lugar
de nacimiento.

Beneficio: esta dote permite a un personaje eliminar un conjunto de
penalizadores estándar originado por la diferencia de gravedades entre el
lugaren el que se halle y su lugar de nacimiento. Consulta "Movimiento en
función de la gravedad" en la sección de Reglas de este apéndice.

Especial: puedeselegir hasta] veces esta dote. cada una de las cuales
elimina un conjunto estándar de penalizadores.

Objetivo elusivo
Puedes utilizar a los oponentescuerpo a cuerpo comocobertura.
Prerrequisitos: Destreza 13. Artes marciales defensivas.
Beneficio: cuando luches con uno o varios oponentes cuerpo a cuer­

po, los demás oponentes que intenten impactarte con ataques a distancia



reciben un penalizador -4 ademásdel penalizador - 4 habitualpor disparar
a un objetivo enzarzado en un combate cuerpo a cuerpo, por lo que el
penalizador total acabasiendo -B.

Especial: un oponente con la dote de Disparo preciso reduce el pena­
Iizadorhasta - 4.

Pelea
Causas mas daño en una pelea a puñetazos.
Beneficio: cuando haces un ataque sin arma. recibes un bonifrcador de

competencia +1a la tirada de ataque y causas ld6 + modificador de Fuerza
puntos de daño no letal.

Carencia: normalmente los ataques sin arma causan Id3 + modificador
de Fuerzapuntos de daño no letal.

Pelea mejorada
Causas másdaño en los combates a puñetazos.
Prerrequisitos: Pelea, ataque base +3.
Beneficio: cuando hacesun ataque sin arma, recibes un boníñcador de

competencia +2 a la tirada de ataquey causas Ids + modificador de Fuerza
puntos de daño no letal.

Carencia : normalmente los ataques sin armacausan Id3 + modificador
de Fuerza puntos de daño no letal.

Posesión
Consult a la ventaja"Posesión-en la página 92 de Redención.

Puñetazo aplastante
Eres hábil al cogera tus oponentesen frio.
Prerrequisitos: Pelea. ataque base +3.
Beneficio: ruando se realiza el primerataque sin armas del personaje

contra un oponente desprevenido. trata un ataque con éxito como golpe
critico. Este daño es siempre daño no letal.

Especial: incluso si tienes la aptitud para causar daño letal COII im­
pacto sin arma. el daño causado por el Puñetazo aplastante es siempre
no letal.

Puñetazo aplastante mejorado
Eres extremadamente hábilal cogera tus enemigos en frío.
Prerrequlsitos: Pelea. Puñetazo aplastante,ataque base t 6.
Beneficie : cuando se realiza el primerataque sin armas del personaje

contra un oponentedesprevenido. trata un ataque con éxitocomoun golpe
critico. Estegolpe crítico causa triple daño, Estedaño es siempre daño no
letal

Especial: incluso si tienes la aptitud para causardarioletal COIl impacto
sin arma. el daño causado por el Puñetazo aplastante mejorado es siempre
no letal.

Ráfaga corta
Cuando utilices un arma de fuego con la opción de fuego automático.

puedesdisparar una ráfaga corta a un único objetivo.
Prerrequisitos: Sabiduría 13. Competencia avanzada cnn armasde fue­

go, Competencia con armasde fuego personales.
Beneficio: cuandoutilices un arma de fuego automática que disponga

de al menos cinco balas en el ¡;argador. puedes disparar una ráfaga corta
COmo UII únicoataque contra un solo objetivo. Recibes un penalizador -4
a la tirada de ataque. pero causas+2 dados de daño. Porejemplo. un arma
de fuego que normalmente causara 2d6 puntos daño, causaría 4d6 puntos
de daño.

Disparar una ráfaga consume cinco balas y sólo se puede hacer si al
menos hay cinco balasen el cargador.

Carencia: el fuego automáticogasta diez balas. se realiza sobre un área
de 10 pies por 10 pies, y no puede realizarse sobre un objetivo único. Sin
esta dote. 51 intentas realizar un ataque de fuego automático sobre un
objetivo único. contará como ataque normal. y todas las balas adicionales
serán malgastadas.

Ráfaga larga
Puedes utilizar un afma de fuego automáticopara afectar un arca mas

ancha o larga de lo normal.
Prerrequisitos: Competencia con armas de fuego personales, compe­

tencia avanzadacon armasde fuego.
Beneficio : cuando uses un armade fuego automático con dicha opción

activada. puedes afectar a un área de cuatro cuadradosde 5 pies de largo
y un cuadrado de ancho (es decir. cuatro cuadrados de 5 pies siempre que
estén en linea recta).

Carencia: un armade fuego con la opciónde fuego automático activa­
<la afecta normalmente a un área de 10por 10pies.

Recarga rápida
Puedesrecargar un arma a una velocidad excepcional.
Prerrequisito: ataque base t I.
Beneficio: recargar un arma de fueqo ron un cargador de petara lleno

o con un cargador rápido es una acción gratuita. Recargar un cargador
interno de un arma de fuego es una acción de movimiento.

Carencia: recargar un arma de fuego con un cargadorde petaca lleno
es una acción de mov imiento. Recargar un revólver sin cargador rápido. o
recargar un rargador interno de un arma de fuego es una acción de asalto
completo.

Reputación
Beneficio: eres conocido en un circulo social reducido.
Especial: esta dote se puedeelegirvarias veces. Cada una de ella, se ha

de aplicar a un circulo social diferente.

Riqueza
Consulta la ventaja Riqueza en la página de Redención. El <alano

estándar es el de nivel 3.
Especial: esta dote se puede elegir variasveces. Cada una de ellas in­

crementará el nivel de salario en l. Porejemplo. un personaje que la haya
cogido dos veces. tendrá un nivel de salario de 5.

Umbral de daño masivo mejorado
Eres más dificil de lumbar.
Beneficio: tu umbral de daño masivo se incrementa en tres puntos.
Carencia: un personaje sin esta dote tiene un umbral de dalia masivo

igual a su puntuación de Constitución. Con esta dote. el umbral de daño
masivodel personajees su Constitución actual +3.

Especial: un personaje puede seleccionar esta dote varias veces. Sus
efectosse apilan.

EQUIPD
Para convertir los alcances de metros a pies. multiplica Jo... ll1 l't ro ~ por

3. Para convertirlos kilos en libras. multiplicalos por 2. Si deseas una ma­
yor precisión o necesitas convertir otras unidades. emplea el apéndice del
Manual delJugador.



Rest ricc ión d2 0 Moderno

Uc(+l)

lic (+2)

Res (+2)

Mil (+3)

Ilegal (+4)

Accesibilidad y Disponibilidad
Ala hora de intentar obtener material restringido o que requiere autori­

zación. ha, de realizar una prueba de nivel del personajeCOIl CO 10 + (nivel
de accesibilidadx 2) o bien interpretar la situación.

Gran calidad
los objetos de gran calidad ofrecen un bonificador +1 de gran calidad

a la prueba asociada o a la tirada de ataque (si se trata de armas), siempre
que sea aplicable. Incrementa el precio en un 20%. La, arma, fabricada,
por el kibbutz Draks son siemprede gran calidad.

ARmRS
Para manejar cada arma sin penalizadores se necesita poseer una deter­

minada dote. que viene indicada en la columna de "Tipo" de la correspcn­
diente columna. Consulta la descripción de las dotes del presente apéndice.

RRmRS R DISTRnCIR
Cadencia de fuego: algunas armasde fuego tienen una cadencia de 1.

lo que significa que sólo se pueden ernplear una vez por asalto)' después
deben ser recargadas o sustituidas. En las armas de fuego hay mú ltiples
tipos de mecanismos internos. por lo que tienen cadencias de fuego varia­
hles. L" tre, cadenciasde fllego ~osibles nara las uistolav, armas la,g" ~

armas pesadas son tiro a tiro. semiautomática y automática.
Tiro a tiro: un arma ron cadencia de fuego tiro a tiro requiere que el

usuario accione el mecanismo que alimenta el arma 'j carga el gat iJlo de las
armas, Ejemplosnptcos son las escopetas. Un arma con cadencia de fuego
de tiro a tiro sólo puede disparar una bala por asalto. aunque el portador
tenga aptitudes o dote... que permitan más de disparos por a...alto.

5emiautomatira (51:estas armas se alimentan y cargan solas. Un ar­
ma semiautomática dispara una hala por ataque pero el mecanismo que'
alimenta el arma y carga el Hatillo se acciona automáticamente tras cada
disparo, por lo que se pueden aprovechar los ataques múltiples que tenya
un personaje como consecuencia de UIl ataque hase elevado.

Autom átk» (Aj:con una simple presión del gatillo.las armas automáticas
disparan ráfaqas de disparos. Sólo las armas con cadencia de fucqo automá­
tica <epueden colocar en modode fuego autom ático, y las dotes relacionadas
con el furyo automático sólo se pueden utilizar con estas armas.

Cargador: en esta columna se indica el lipa de cargador y su capaci­
dad. La capacidad del cargador determina el numero de balas que puede
contener. y por tanto cuantas balas puede disparar el arma antes de que

tenga que ser recargada. l.a manera de recargar el arma depende el tipo dr
cargadorque utilice. El numero listado es el numerode balas del cargador:
la palabra que sigue al numero es el tipo de carqador: interno o pelara. ti
cuarto tipo. la cinta. tiene una capacidad ilimitada. por lo que en este caso
no se indica el número.

Cinta: algunas arma, utilizan munición en cinta. las balas e-tán enea­
denadas gracia, a pequeños soportes de metal. formando una cinta. 1 na
de estas cintas suele tener 50 balas. pero se pueden unir todas ];JS cintas
que haga falta.

Interno lint] : algunas armas guardan la munición en un especia inter­
no. Que debe ser recarqado a mano. F. ...te e~ el caso de las evcopetas. ~ de
algunos rifles.

Petaca [prt): se llama cargador de petaca a cualquier carqador que ,e
pueda extraer del arma. Cuando se acaba, se puede intercambiar el cargador
por otro que se haya rellenarlo previamente. minimizando así el tiempo dl'
recarga.

Pistola omctrelledore Marako\': posee un modo de disparo especial de
tres balas en automático que pueden aprovechar aquellos que posean la
dote de ráfaqa carla. El modo funciona iqual que la dale Rarag" rorta.
salvo que sólo se disparan J balas. se sufre un penalizador - J Yse C;HJ\¡]

ld 6 puntos de daño.
Pistola aturdidora: proyecta el sonido en un cono que alcanza 101 )0

pies y tiene t5 pies de di ámetro en su base ancha. Aquellos que se hallen
en el área deberán realizar una salvación de Fortaleza (C D 15) para evitar
quedar at urdido') duran te Irl6+1 asaltos. Se reciben Id4 puntos de daño
sónico independientemente del resultado de la salvación. Con estearma no
se pueden realizar golpes criticos.

Lanzallamas: un lanzallamas consiste una mochila o unas bombonas
presurizadas que se llevan a la espalda y contienen combustible. COIll'(·

radas a un tubo con un encendedor. Dispara una línea de llamas de l) pies
de ancho y 10 de largo que causa 3d6 puntos de datio de fue¡¡o a todas la'
criaturas y objetos en su camino. Noes necesaria ninguna tirada deataque.
por lo que tampoco se necesita ninguna dote para manejar el arma con
efectividad.Cualquier criatura atrapada en la líneade llamas puede realizar
una salvación de Reflejos ICD 15) para recibir sólo la mitad del daño. LI'
cnaturas que disfruten de cobertura obtienen un boniñcador a su salvaci ón
de Reflejo>.

Cualquier criatura u objeto inflamable que reciba daño de on lanzarla­
mas j no haya superado la salvación de Reflejos se prende fuego. recibiendo
Id6 puntos de datio de fuego cada asalto subsiguiente hasta que la, llamas
se extingan 5i el fuego sólo alcanza a una criatura u Clh~elo se nodrá anaqar
O sofocar como acción de asalto completo. Descargar un extintor e') HIlJ

acción de movimiento y sofoca las llamas instantáneamente en un área de
10por 10 pies.

Las bombonas del lanzallamas tienen una dureza de 5 y 5 plintos de
golpe. Cuando se lleva encima, la mochila tiene una Defensa igual a 9 + el
modificador de Destreza del portador + el boniñcadorde clasedel portador.
Cuando se reduce una bombona a Opuntos de gnlpe. se rompey explota.
causando 6d6 puntos de daño de ruego al portador (no se permite salva­
ción1y 3db puntos de daño por salpicaduras a las criaturasy objetos en qur
se hallen en los recuadros de 5 pies adyacentes (salvación de Reflejos en 15
para sufrir sólo la mitad del daño).

Un lanzallamas puede disparar la veces antes de que el suministro de
combustible ayate. Recargar o reemplazar una mochila de combustible tic­
ne una cn de compra de lJ .

T.iser'y fusil de descarqo:Si impacta. causa Id4 puntos de daño de daño
de electricidad y el objetivo debe superar un tiro de salvación de Fortalezn
ICD 15) para no quedar paralizadodurante IdG asaltos. Recarqar un táscr l"

una acción de asalto completo que provoca ataques de oportunidad.



Arma Tipo Daño Critico Tipo Incremento Cadencia Cargador Tamaflo

de daño de distancia de fuego

Pistola GT AFP Zd6 ZO Balistico' 30 pies S ZO peto Pequeño
Pistola ametralladora Marakov AFP Zd6 ZO Balistko" 30 pies S Z5 peto Pe ueno

Pistolaaturdidora AFP 1d4 Yespecial No Sónico texto T ZO Pequeño
Escopeta GT AFP Zd8 ZO Balistíco" 40 pies S 5 ínt. Grande
Subfusil HK AFP Zd6 ZO Balistíco" 50 pies S,A 30 peto Grande
Subfusil Groar AFP Zd6-1 ZO Balistíco· 55pies S, A 50peto Grande
Fusilde asalto Doreo GR AFP Zd8 ZO Balistico· 80 pies 5,A 40int. Grande
Fusil deprecisiónHK AFP Zdl0 ZO Ballstico· 100pies S 10 int, Grande
Fusil dedescarga Marakov AFP ld4 Yparálisis texto Electrico 30pies S 6 int. Grande
Ametralladora pesada Dore AFPe Zd12 ZO Betistíco' 130pies A Cinta Enorme
Ametralladora pesada HK AFPe Zdl0 ZO Batistíco' 120pies A Cinta Enorme
láser Sencilla ld4 y parátisis texto Eléctrico 5 pies 1 3 int. Pequeño
Lanzaltamas AFPe 3d6 texto Fuego texto 1 5int. Grande
Ballesta ligera Sencilla ld8 19·Z0 Penetrante 40 pies 1 1 int . P ueño
Ballesta pesada Sencilla ld l0 19-Z0 Penetrante 40 pies 1 1 int . Mediano

·Sinoestás empleando lasreglas del d20M. considera todos los tiposde dañoBalistico como Penetrante.
AFP: Armas defuego personales
AFPe: Arma de fuegopesada

ARmRS CUERPO R CUERPO

Arma Tipo de arma Daño Critico Tipo de üa ño Incremento de dista ncta Tarnañc

Objeto conPunta Sencilla ldZ 19-Z0 Penetrante 10pies Menudo
Objetoafilado Sencilla ldZ ZO Penetrante 10pies Menudo
Arma blanca pequeña sencilla ld4 19-Z0/xZ Penetrante 10 pies Menudo
Defensa policial Sencilla ld6 ZO Contundente Pequeño
Bayoneta Arcaica l d3 19-Z0/ xZ Penetrante Menudo
Florete Arcaica 1 6 18-Z01xZ Penetrante Mediano
Espada Arcaica ld8 19-Z0/xZ Cortante Mediano
Hacha Arcaica ld8 x3 Cortante Mediano

Arma Daño Critico Tipo de daño Radio de exp losión CD Reflejos Incremento de distancia Tamaño

Fragmentación 4d6 ZO pies 15 10pies Menudo
Sónica 3d6 ZO Pi texto 10pies Pequeño
Luz texto 15 pies 15 10 pies Pequeño
Gas texto texto texto 10 pies Pequeño
Minas texto texto texto Pequeño
~plosivo deuso múltiple VA VA VA VA

GRRnADRS
Granadas sónicas: lasgrandas sónicas causan daño no letal. Si supera una

salvación de Fortaleza ICO IS), se sufrirá sólo la mi tad de daño indicado.
Granadas de luz: 135 granadas de luz causan ceguera durante 2dó asal­

tos a todosaquellos que se hallen a \S pieso meno' del punto de explosión

de la granada. .y fallen la salvación de Rcllejuv.

Granadas de qss: la-, granada" de g:J<; vomnífero aturden J lo h
1I0s que fallen una salvación de Portaleza Icn ISI durante (
permanezcan en la zona afectada y Ifi4+L asaltos dr~pue~ lit
vaci ón Que deberán realizar todos lw, avaltos que pcrman 1 d



Pena lizador
de armadura

-1

-2

-3

-6
-8
-2
VA
-3

Velocidad

25
20
15
15
25
VA

20

afectada. hasta que la nube de gas se disperse. La nube de gas se dispersa
lo suficiente como para dejar de producirefectos a los 20 asaltos; con una
brisa ligera. se dispersará en 10asaltos.y con un viento fuerte apenasdura­
rá 2 asaltos.Consulta el Sumario de estados de la Guia del Dungeon Master
para determinar tas consecuencias de hallarse "aturdido", Lazona afectada
comienza siendo un recuadro de 5 pies.y se incrementa a un radio de 10
pies en el segundoy posterioresasaltos.

Equipo de demoliciones: contiene detonadoresy diversas herramientas
y accesorios que facilita n tanto la colocación como la desactivación de
diversos tipos de explosivos. Se trata de un maletín que pesa 6 kg.Ycuesta
45.000 créditos solares.

MUN ICIÓN
Munición inteligente: concede un bonífrcador de equipo +3 a la tirada

de ataque y un penalizador -2 al daño (minimo il .
Munición pertorsdors: los éxitos con ataques realizados con munición

perforadora causan 2 puntos de daño menos (minimo l] pero restan 5 a la
reducción del daño del objetivo(si la tiene).

Munición explosive:concede un boniñcador de equipo +2 al daño y un
penalizador -2 a la tirada de ataque.

Munición aturdidora: concede un penalizador -) al daño. Causa daño
no letal.

ACCESORIOS OE RRmRS
Mira láser:concede un boniflcador +1 dc equipo al ataque.
Mira telescópica:concede un boníficador +1 de equipo al ataque.
Mira inteligente: concede un boniñcador +3 de equipo al ataque. Sólo

disponible para fusilesde francotirador.
Bipodr: concede un bonificador +1 de equipo al ataque.
Sistema de guiado: pesa 2 librasy 1/,más por cada marcador físico.
Gafas de visi án mejomd«: concede la aptitud de visión en la oscuridad

y visión en la penumbray elimina los efectos perjudiciales de fogonazos y
resplandores (como el causado por una granada de luz).

Supresor:causa un penalizador -1 al ataque.
Suspcnsot: permite portar y disparar ametralladoras pesadas o armas

similares. Sólose contará la mitad del peso (redondeando hacia abajo)del
arma que se lleve sujeta con el suspensora efectos de la capacidadde carga
del personaje.

PROTECCion ES

Bonifrcador al no competente: el máximo boniñcador de equipo que
la armadura ofrece a la Defensa de aquellos que no son competente- \..-011

dichaarmadura (carecen de la dote correspondiente).
Penalízador de armadura: el penalízador de armadura <e aplica a la"

siguientes habilidades: Equilibrio. Escapismo. Esconderse. Moverse sigilo­
samente. Piruetas. Saltary Trepar.

Cascos: se consideraque 105cascos form an parte de la correspondiente
armadura. por lo que no hay que adquirirlo de manera separada. Algulla"
armaduras. comoel chaleco antibalas. no incluyen cascos;('11 estos CJSos. el
utilizar un casco 110 ofrecerá beneficio adicional, aparte de los dj<..¡Hl\iti\{l -,
de los que disponga dicho casco. La cn de compra indicada es IJ cquiva­
lente a un casco con sistema de comunicaciones.

Chalecosntibslss: además de los beneficios indicadosen la tabla. con­
cede al usuario una resistencia al daño 5 contra la electricidad) UIl boni­
ñcador +5 a la salvaci ón de Fortaleza destinada a evitar los efectos de las
radiaciones.

Armadura de combate: además de ios beneficios indicados en la tabla,
concedeal usuarioque tenga la dote Competencia con armaduras interme­
dias un boniflcador +4 de equipo a la Fuerzasólo a los efectos de calcular
la capacidad de carga.

Irsjc de camuflaje: un personaje enfundado en un traje de camuflaje
recibe un boniñcadorde equipo +10a las pruebas de Esconderse. Elboniñ­
cador se incrementa hasta +20 si el personaje estáestático.

Trajes deprotección especiales:estos trajes suelen conceder resistencia
a la energia 15 contra algún tipo especifico de energía. No necesitan dale.
y no suelen concederbomñcadores de armadura superiores a +1.Cada traje
tiene unas características individuales y diferentes a las de los demás. Los
limites al modificador de Destreza no son muy restrictivos, el penalizador
de armadura es muy levey no restringen la velocidad.

Traje espacial: requierela dote Competencia con trajes espaciales,
Equipo de sellado: ante agujeros del tamaño de una bala normal. el

equipofunciona correctamenteun 75% de lasveces; perforaciones del tipo
de los que produce un desgarrón pequeño causan que el equipo de sellado
Funcione un 50%; con un desgarrón considerable. el equipo funciona sólo
25% de lasveces. Elequipo de sellado no funciona con desgarronesg'on-



des. El OJ puede ajustar estos porcentajes en función de las circunstancias
comoconsidere oportuno.

ROBOTS
Para manejary programar los robots, se utiliza la habilidad Artesanía

[rob óti ca] con algunas posibles concesiones a tnformatica.

SEGURIDRD
Esposasy collares de descarga:cuando se activan causan 1d6 puntos de

daño eléctrico por asalto hasta que se apaguen. Tienen suficiente energia
como para funcionar 10asaltos. .eOpara romper 25. Escapismo CO30.

Cerraduras: el modelo base se puede abrir con una prueba de Inutilizar
Mecanismo CO 30. Se pueden adquirir modelos mas seguros ron opciones
adicionales a un precio superior.

Detectorde mentiras:concede un boniñcador +8 de equipo a las prue­
bas de Averiguar intenciones destinadas a saber si un objetivo analizado
con el detector miente u oculta algo importante.

Detector de explosivos portátil: permite realizar pruebas de Buscarpara
localizar explosivos en radio de 5 pies. La CO b ásica es 15.

Esposas plásticas:CO para romper 30. Escapismo CD 35.
Sistema de seguridad: ofrece un boníñcador +4 de equipo a aquellos

que lo empleenen pruebas de Avistar. Buscar o Escuchar enfrentadas con­
ITa pruebas de Esconderse o Moverse sigilosamente.

Pistola mecánica de apertura: se trata de un pequeño dispositivo de
forma similar a una pistola con una especie de broca intercambiable que
hace las veces de cañón. Se puede introducir en las cerraduras mecánicas.
y facilita enormementesu apertura cuando se carece de una llave. Pesa 0'5
kg.Y cuesta 10.000 créditos.

SUPERUIUEnCIR
Perche de vacio:para utilizarlo,hayque superar una prueba de Destreza

ICO 10) .
Putittcsdor deagua:el agua se purifica automáticamente sin necesidad

de prueba. Si el OJ decide que el agua es excesivamente tóxica. el puriñ­
radar no funcionara .

UnlDRDES mÉDICRS
Biomonitor: detecta con bastante precisión los puntos de daño que ha

sufrido la víctima. Para manejarlo, hay que superar una prueba de Curar
heridaslCO 10).

Boriquin básico: se pueden encontrar en todas partes. aunque su popu­
laridad ha disminuido ante el empuje de los parches coagulantes. Contiene
suficientes materiales (y unassencillas instrucciones) para tratar unaherida
antes de transportar al herido ante un profesional médico.Consulta la habi­
lidad Curarheridas. Cuesta unos 5.000 créditos y pesa 2 kilos.

Instrumental quirúrgico: se necesita instrumental quirúrgico para po­
ner realizar operaciones de campaña. coser heridas profundas. reajustar
huesos rotos. y extraer balaso metralla . Este equipo consiste en un maletín
quecontienetijeras rectasy curvas, escalpelos, agujas. porta agujas, pinzas
de varios tipos. desinfectantes. hilo de sutura. instrumental de prensi óny
clampeo, instrumental de disección, sonda , bisturí, guantes est ériles. mas­
carilla,gorro. calzas. gafas. gasas y compresas. Consulia la habilidad Curar
heridas. Pesa 5 kilosy cuesta 100.000créditos.

Tanque crioqenico:para poder usarlo correctamente es necesario supe­
rar una prueba de CurarheridaslCO 8). Si se falla esta prueba o se supera
el máximo tiempo de estancia en su interiorpermitido (1 añal, porcada ~t'­

mana de permanencia ensu interior la víctima sufre 2d6 puntos de daño.
Parche coagulante: estabiliza autorn áücamente a un PJ moribundu. ~o

se requiere ninguna prueba de habilidad .

DRDGRS
Los tiempos que tardan en hacer efecto las drogas son: inyección en

vena: 1 asalto: inyección intramuscular: 8 mi nutos: inhalación: 2 minuto':
ingestión: 15minutos. Siel que toma las drogas desearesistirse a ,;u,; efcr­
tos{vomitando o llevando a caboalgún intento de desintoxicación antes de
que estas surtan efecto]. deberá realizaruna salvaciónde Fortaleza{CIJ 10
+ Potencia de Ja droga indicadaen la pagina 142 de Redención] .

Blood: duración: 3d6 horas: +2 Fue y Des:bonificador +I de moral a la,
pruebas deAvistar. Buscary Escuchar. Tiempo de actuación: (, a-altos.

Dazz/er:duración:4d6 horas; - 8 lnt: penalizador -1 a toda, la' pruebas
de habilidad y caractcristira. a todas las salvaciones. a la Defcnsav a todas
las tiradas de ataque. Tiempo de actuación: 10asaltos.

Duron:recuprrao evitael estadode aturdimiento durante 3d(¡ minutos.
-2 Fue y Des:penalizador -1 a las pruebas de Avistar, Buscar y lscuchar.
Tiempo de actuación: 6 asaltos.

tntrortms: duración 3d6 horas: - Glnt y Sah: penalizador - j " las prue­
bas de Avistar, Buscary Escuchar. Tiempo de actuación: 8 "sallo'.

Navidad: duración 4d6 minutos: +2 Des y Con. -2 hu: honifr cador +1
de moral a las pruebas de Avistar. Buscary Escuchar. Tiempo de actuación:
8 asaltos.

R-): duración 2d6 horas: +2 Fue. Des y Con. -z Int: al administrarse Ja
víctima debe superar una salvación de Fortaleza (D 12 para no 'lufrir un
penalizador -8 a Con. Tiempode actuación: 1 minuto.

Sonreinss: duración Id6 horas: +6 Con. -4 Sab y - 2 D\", (. lnt. Tlcmpo
de actuación : 2 minutos.

Speedy: duración 4d6 minutos. +2 Des y COII : pcnalizador -1 a tilda' 1",
pruebas de habilidady característica. a todas las salvaciones. a la Defensa v
a todas las tiradas de ataque. Tiempo de actuaci ón: 1) asaltos.

Trash:duración 2dGhoras. +4 Sab. - 4 Des, Int +2: Estabilidad \-k lllal:
penalizador -J a las pruebas de Avistar. Buscary Escuchar. Tiempo eh- ;¡C­

tuación: 5 asaltos.
Whitelight:duración Jd6 horas. - a Int: penalizador -1 a tuda' la, prue­

bas de habilidad y caracteristica. a todas las salvaciones. a la Defensa y a
todas las tiradas de ataque. Tiempode actuación: 5 minuto'.

EQUIPO URRID
Botas de baja qrevcdsd: reduce un conjunto estándar de pcnalizadorcs

debido una gravedad inferior (acumulable con los beneficios de la dore
Movimiento en gravedades extremas]. peroprovoca un pcnalizador -). a la
Iniciativa. y un penalizador -1 a la Defensa.

Detector de movimiento portátil: con una prueba de Bu ... cm el) 12 '>e
puede detectar el movimiento de criaturas de- tamaño Median o, ~ ll~lD d l' +4
a la CD por rada tamaño inferior de la criatura. La... ctiaturas de tamaño
superior él Mediano se detectan automáticamente.

Mochila de vuelo: permite volar a un indit"l' de velocidad de .H} pie
por encima de la superficie luna r. Permite una maniobrabilidad n-qular. 1a
mochila no sólo es compleja de operar. sino que para Iamiliarizar-c con el
movimientose necesita un prolongado entrenamiento. Esnecesano posen
la dote Competencia con trajes espaciales.



Traje sntiqtevcded: funciona exactamente igual que las botas de baja
gravedad.pero sólo para gravedadessuperioresa la normal.

Gafas de visión nocturna: conceden al usuario la aptitud de visión en
la penumbra.

Gafas IR o UV: concedenal usuario la aptitud de isión en la oscuridad.
Equipo de escalada: concede un boniñcador +4 de equipo a las pruebas

de Trepardestinadas a escalarsuperficies.
Exoesqueletos: tienen una capacidad de carga equivalente a Fuerzas

entre 30 y 40.
Equipo de disfraz: maletín con maquillajes. pelucas y diversos adita­

mentosque evitan sufrir el penalizador -4 a Disfrazarse. Pesa 4 kg.Ycuesta
15.000créditos solares.

UEHíCUL05
Paraobtener un permiso de conducir, hace falta tener como mínimo 1

rangos en la habilidad [Conducir o Pilotar) apropiada para manejar dicho
vehículo. En el caso de vehículos especiales que requieran dote para no
sufrir penalizadora su manejo. para poseer el permiso de conducir. es ne­
cesarlo haber elegido la correspondientedote.

Lostransportes del Gabinete de Seguridad suelen poseen durezas lige­
ramente superiores.

Maniubra: es el modificador que hayque sumar o restar a las pruebas de
Conducir o Pilotardestinadas a manejardicho vehículo.

Dur. PG

Todo terreno ·1 -O 120 8 5 40
Qua<! +O -1 100 9 5 30
Moto -2 -2 140 10 5 20
Vet¡jcu(P liberado ~ -1 200 8 5 32
Fark 23 ·2 -2 250 8 5 40
lanzadera _2 +O 1.000 16 10 80
Carguero del espado profundo -2 ·1 900 18 10 180
(nx;erosde batana +O ·4 800 21 20 250
Caza +4 -2 1.100 22 5 120

El modificador a la iniciativa depende del tamaño. por lo que al no
existir una correlacióndirecta entre el tamaño de los vehículos terrestres y
las aeronaves llas escalas comparativas son distintas). tampoco se pueden
comparar los modificadores de lnlciativa. Lo mismo se puede aplicar a los
rnodificadores de maniobra. La velocidad viene expresada en km/hora: la
de las naves es la velocidad atmosférica. muy inferior a las velocidades que
pueden alcanzar en el espacio [las diferencias entre la velocidad de un tipo
y la otro tipo de aeronave son mucho mayores en el espacio}. Los trans­
portes del Gabinetede Seguridad suelen llevar un blindaje que concede un
bonificador de armadura +3 a la Defensa a dicho vehículo.

REGLAS
UAAIA5
Puntos de acción (PA)

Los puntos de acción permiten al personaje poner su empeño en la
consecución de un objetivo. Antes de realizar una tirada, el jugador puede
decidirgastar 1 punto de acción para sumar el resultado de ld6 a dicha ti­
rada la partir de nivel8 en vezde sumar Id6 sumará 2d6.y a partir de nivel
15 sumará 3d6). Se puede afectar de esta forma a las tiradas de ataque,

pruebashabilidad. de característica o de nivel. o a 10... tiros de salvación. No
se pueden añadir a las tiradas de daño. ni a las de los puntos de golpe que
se reciben al subir de nivel. ni a ninguna otra. Si el DJ lo permite, puedes
gastar el punto de accióndespues de haber realizado la lirada. pero siempre
antes de saber si has tenido éxito o no en la acción les decir. 110 sabias la
CO de la prueba o la tirada. o la Defensa del oponente y no sabes si ha,
conseguido lo que te proponías.aunque puedes tener una ideaaproximada
en función del resultado que hayas obtenido).

Salvo que una regla especifica diga lo contrat io, sólo se puede qastar I
punto de acción pur asalto. En principio. sólo se obtienen puntos de acci ón
al subir un nivel. por lo que se aconseja gastarlos cuidadosamente. Sin
embrago. tras la realización de alguna gesta especialmente heroica. el OJ
puede asignar algún punto de accióna losprotagonistas. Noexiste 11 11 valor
máximo de puntos de acción que puede tener un personaje.

Para utilizaralgunos talentos o algunas aptitudes se necesita ga'ltar un
punto de acción. Silo utilizascon este fin.no obtendrásel bencfroo del db.:.
por supuesto. en ese mismo asalto no podrásgastar otro punto de acción.

Movimiento en función de la gravedad
Todas las razas disponibles en Redención tienen un índice de moví­

miento de 30 pies. Enel presente apéndice la graved.d ha" e, 1.0 (la de la
Tierra. consulta las diferentes gravedadesen la páqína 159 de Redención!.
Si la gravedad es mayor o menorque la gravcdad base. lov personajessufri­
Tan una serie de penalizadores. Por cada 0.20 de diferencia entre la yravl'­
dad. se recibe un conjunto estándar de penalizadores de gr.vedad:

[E) El indire de movimiento se reduce en 5 pies,
(j9 Penalizador -4 a las tiradas de ataque.
(j9 Penalizador - 2 a la Defensa.
(j9 Penalizador - 2 a las salvacionesde Reflejos.
(j9 Penalizador -4 a las pruebas de Equilibrio y Saltar.
(j9 Penallzador -2 a las pruebas de Moverse siqüosamentcylrepar,

Estos penalizadores se acumulan ron ellos mismos si la diferencia de

gravedad es la suficiente como para aplicar dos o más conjuntos cvtándar
de penalizadores, La dote Movimiento en gravedades extraña, puede miti­
gar estos penalizadores.

ComBATE
Armas de fuego

El tipo de ataque con armas de fuego más habitual es el disparo úni­
co. Para ello só lo se requiere emplear una acción de ataque. Las armas
con cadencia de fuego semiautomática permiten realizar más de un único
disparo por asalto. por lo que aquellos personajes con el ataque base lo
suficientemente alto cumo para disponer de ataques múltiples [por ejem­
plo. +11/+6/+ll. podrían aprovechar una acción de asalto completo para
disparar varias veces len el ejemplo anterior 3 veces). Recuerda que todas
las armas de fuego necesitan una dote de algún tipo si no se quiere sufrir
un penalizador -4 .

Además. las armas con cadencia de fuego automática permiten realizar
una acción de ataque para disparar una ráfaga de 10 balas a una zona ele
10por 10pies. haciendo un barrido por esa zona que obliga a todos lo, que
se hallenen su interior a superar una salvación de Reflejos [Cl) 15) para no
recibir un balazo y sufrir el daño normal del arma. Para ello, el jugador ha
de especificar la zona que quiere llenar de balas. y realizar una tirada de
ataque contra CO 10. Si falla. nadie se verá obligado a realizar la salvación
y nadie resultará alcanzado por las balas. Este fuego automático nu es lu
mismo que una ráfaga (OHa. que consiste en disparar 5 balas J un mismo



objetivo [consulta la dote 'Ráfaga corta'). Cuaodo se utiliza un arma de
fuego personal [aquellas diseñadas para que las pueda utilizaruoa persona
sin necesidad de ayuda) para realizar uo ataque de fuego automático, se
sufre un penalizador -4 que puede evitarse con la dote de Competencia
avanzada con armas de ruega.

Para recargar el arma, se necesita invertir una acción de movimiento
para recargar un arma que utiliceun cargadorde petaca. Siutilizacargador
interno. se necesita una acción de asalto completo para rellenarlo.

Arrojar explosivos
Paraarrojar un explosivo. hayqueelegiruna zonade 5 piespor5 pies(un

recuadro] comoobjetivo, y realizar una tirada de ataque contra ese recuadro
(CD lO, con los correspondientes penalizadores por distancia). Si se tiene
éxito, el explosivo aterrizará en ese recuadro y explosionará causandodaño
a todos los que se hallen en su radio de efecto. Sise falla la tirada de ataque,
el explosivose habrá desviado de su destino una distancia que depende de
los incrementos de distanciaque haya sufrido la tiradade ataque. Si hasta el
recuadro objetivo había 1 único incremento de distancia. el explosivo sólo
se habrá desviado 5 pies, por lo que muy probablemente todavía dañe al
que se halle en el recuadro objetivo.Si se habían aplicado 2 o J incrementos
de distancia, el explosivose habrá desviado tO pies, y si los incrementos de
distancia eran 4 o 5, el explosivo habrá fallado por 15 pies. Determina la
dirección del desvío y el recuadro fma l en el que explosiona al azar.

Combate desde vehículos
Normalmente no hay que realizar pruebas de Conducir o Pilotar o pilo­

tar para manejar vehiculos terrestres o aeronaves: sólose necesitancuando
surja una situaciónespecial que no se pueda superar con una conducclón í
pilotaje pausado convencional. En este tipo de situaciones. lo normal es
realizar una prueba de Conducir o Pilotar empleando sólo una acci ón de
movimiento [por ejemplo, si lo que se quiere es ir más rápido). pero si se
quiere realizar algún tipo de maniobra complicada (como un giro de 90"
a gran velocidad, o un derrapajel. habrá que dedicar a ello una acción
de asalto completo. En el primer caso, el conductor/piloto aún tiene una
acción estándar que puede emplearpara cualquier cosa [por ejemplo, para
atacar). Un copiloto(y sólo uno) puede emplea r la acción de prestar ayuda
para mejorar las posibilidades de éxito de una prueba del conductor.

Cuando un personaje atara desde un vehículo en movimiento, sufre un
penalizador a las tiradas de ataque que varia entre -1 y - 4 en función de la
velocidad a la que se desplacedichovehículo. Este penalizador [sea el que
sea] se puede evitar si se dispone de la dote Ataque en marcha. Del mismo
modo. alguien que se desplace en un vehículo recibe un boniñcadcr a su
Defensa de la misma entidad que el penalízador que sufre a sus ataques.

Cuando se ataca a un vehículo, hay que tener en cuenta la Defensa
del vehiculo. Pero también se puede atacar a un personaje que viaje en el
interior de un vehículo, para lo cual, habrá que tener en cuenta la Defensa
del personaje, que debe incluir los boniñcadores derivados de la veloci­
dad del vehículo, y los que le otorgue la cobertura que supone el vehiculo
(normalmente, una persona que viaja en el interior de un vehículo está
parcialmente cubierta por el mismo).

Si decides emplear las reglas de conduccióny persecuciones del Jurg o
de Rold20 Moderno, ignora las reglas de este apéndice que contradiqan lo
expuesto en dicho manual [por ejemplo. la dote Ataque en marcha ofrece
ventajas adicionales).

Daño masivo
Si un personaje sufre como consecuencia de un único impacto una

cantidad de puntos de golpe superior a su umbral de daño masivo deberá
superar un tiro de salvación de Fortaleza con un CD igual a la cantidad

de daño sufrido para evitar morir como consecuencia del daño masivo.
El umbral de daño masivo de un personaje es igual a su puntuación de
Constitución, aunque puede incrementarse eligiendo la dote de Umbral dl
daño masivo mejorado.

Daño radioactivo
l a radioactividad normalmente no produce puntos de daño. sino que

suele causar los efectos adversos que se describen en la corrcspondie: tI.

sección de Redención. Para evitarlos, la víctima debe-á superar una $d ..1

ción de Fortalezacon una CD tipica de 15.pero que el DJ podrá in.rcmer
tar o reduciren función de la gravedad de las emisiones radioactiva .

Curación
Aplica las reglas normales de curaci ón natural del sistema ellO. 1<1 es­

tanda en un hospital permite recuperar punto- de rf01pe \ puntos de {d­

racteristica al doble del ritmo natural. Ten rn cuenta que si el hcritln \;J

estuviera duplicando su velocidad de curación natural por otro monvn.
el resultado final no seria cuadruplirar esa velocidad de UH;lI.:iol natural.
sino triplicada,

ESTABILIDAD
e IneSTABILIDAD menTAL

Las reglas de Estabilidad Men tal se aplica n sólo a personajes hcroí
cos o inteligentes. El DJ puede asignar trastornos o Capacid.nle- Ml'IlL-Ill"
Especiales a personajes nojuq adores si lu considera oportuno .

Estabilidad Mental
Para una definición de la Estabilidad Mental. consulta 1.1 p,igllla 184 de

Redención. Cuando un personaje 5(' enfrente a una silnación potcncialmcr
te dañina para su salud mental. deber á realizar una prueba de 1"')lab¡'¡¡j;¡1!
Mental. lanzando Id20 y sumando el resultado a 'u valor d,' fq"b, ,dad
Mental. la CD de esto prueba es 10 , un modificador que depende d, 1,
gravedad de la situaci ón que oriyina la prueba. Puede- aplicar lo.. n i rno­
modificadores que se utilizan para el sistema de Rcdeucion, que « .tI r
en la página 185 Si se falla la prueba. el personai« obtcndra 1 n r h

Inestabilidad Mental.

Inestabilidad Mental
Todos los personajes. comienzan con O punto.... dt:' lne-, tahi id,ul Vh nI 1

pero a lo largo de la partida esta cifra ira \ ariando. Sr incrementa f;lil;-¡r d
pruebas de Estabilidad Mental, y <;;l' reduce ('11 1 punto por rad;l ..t '11 11•

que transcurra. Adem ás, el DJ puede decidir que a traves de un tr<da'llll':ll

psiquiátr ico o a t ravés de la administración prolonqada lIl' alqún 11)( h

drogas, o incluso al finalizar con éxito las misiones a"iqn;HJa". : IIlÜJll'll

pueda reducirse la Inestabilidad Ment al. También -e purrle ¡¡('IIHI! i: q II "l

reduzca la Inestabilidad Mental gastando punt os de acción. pero ('11 nln~IUll

c350 esto servirá para evitar la aparició n de un tra-, torno qUl' tl'll~lil luqdr

después de un fallo en uno pruebo de t Slo bilidad Mental. \Ulll'" dcln JI"

recuperarse más de 1 punto de lnestahilidatl Mental a la \('7.

Cada vez que se ohtenga un nuevo punto de lncstahilidrul "iJ"JI,d. \
el nuevo total se halle ent re el valor de 13 Estabilidad Mental v \'1 di bk-dI
la Estabilidad Mental del PJ, éste sufrid un trastorno temporal. Cada \ l/
que se obtenya Ull nuevo punto de lnevtabilid ad Mental, .\' el nuevo 1(11,11

supere el valor del doble de la Estabilidad Mental del 1'.1. esie sutura un
trastorno permanente. Por ejemplo, un PJ tu-m- S punto- de l"¡;lhilJdd 1
Mental. Si obtiene un punto de Inestabilidad Mental. .\ sumando!u ,1 Ir
puntos de Inestabilidad Mental queya tiene la cifra <e halla entre h \ 1



puntos. obtendría un trastorno temporal. Si superara los 10. obtendría un
trastorno permanente.

Trastornos temporales
Cuando un P.I sufra un trastorno temporal, el 0.1 puede elegir entre uno

de los siguientes (el que crea que encaja mejor con la situación). o puede
lanzar ld6 y aplicarel que corresponda de la siguiente tabla. Los trastornos
temporales duran 2dl0 asaltos,

Desvanecimiento: el PJ pierde la consciencia .
Enajenación: elPJquedará fueradesi.y golpeará alPJo PNJ que tenga más

cerca, Sino hayPJ niPNJ cerca, golpeará losobjetos o paredes más cercanos.
Histeria: el PJ llora. grita o se acurruca sobre si mismo. perdiendo la

conscienciasobre el entorno quele rodea. Esincapaz deatacaro de realizar
cualquierotra acción, y pierde su bouiñcador de Destreza a la Defensa.

Huide: el personaje hará todo lo posible por huir de la escena que haya
provocado su fallo en la pruebade Estabil idad Mental, y hará cualquiercosa
paraconseguirlo [incluyendo el atacar a amigoso enemigosque le impidanj
dificulten la huida). Una vez se haya alejado, continuará alterado. aunque
consciente de lo que sucede a su alrededor. hasta que transcurran los 2dlO
asaltos. momento en el querecuperará suestado normal.

Nerviosismo: el P.I se halla rá sumamente nervioso y será incapaz de
actuar ni pensar demasiado coherentemente. Sufre un penalizador - 4 de
circunstancia a todas las pruebas de habilidades o características y a todas
las tiradas de ataque que realice. Además sufrirá un penalizador -2 de cir­
cunstancia a laDefensa .

Parálisis: el PJqueda inmovilizado.

Trastornos permanentes
Los trastornos permanentes no tienen efectos directos sobre el sistema

de reglas. son pautas que eljugador deberá tener en cuenta al interpretar su
personaje. Consulta la página 186de Redención para leer las descripciones
de los trastornos permanentes.

Un trastorno permanente dura indcfmldamcnte, hasta que sea supera­
do porel PJ. Para ello, deberá interna rse al menos durante 1 mes en una

institución psiquiátrica y tras ello gastar 1 punto de acción . Si durante un
par de mesesel P.I no obtiene ningún punto de Inestabilidad Men tal, el OJ
podría permitirle gastar 1 punto de acción para poder realizar una prueba
de Estabilidad Mental (CO 10 + Inestabilidad Mental del personaje). y de
tener éxito, determinar quehasuperado su trastorno permanente.

Acostumbrarse a lo horrible
A lo largo del curso de las aventuras. algunos 1".15 pueden llegara acos­

tumbrarse a ciertas situaciones que en circunstancias normales pud ieran
provocar una prueba de Estabil idad Mental. En tales casos, el 0.1 puede
decidir obviar la tirada, o aplicar algún bonificador de circunstancia a la
misma que refleje el menor impacto que causa esa escena sobre los PJs
acostumbrados. En circunstancias muy excepcionales - personajes que ya
estén a la vuelta de todo- el 0.1 puede concederalgún punto de Estabilidad
Mental a las PJs de forma gratuita.

CAPACIDADES GEn
Para saber lo que son las capacidades GENy la descripción de las mis­

mas. Consulta "Capacidades GEN"en la página 100 de Redención. Los ho­
nifrcadores obtenidos se consideran de tipo racial porque son consecuencia
de la pertenencia a una raza o especie. Sialgún personaje. jugador o no, o
criatura obtuviera unadeestas capacidades pormedio de unorigen distin­
to, el tipo cambiana a mejora.

Potenciación Sensorial
Vi sión; Enfoque a larga distancia
Recibes un penalizador - 1a la Iniciativa. Reduces un incremento de dis­

tancia a la hora de calcular los penalizadores por la distancia en 10 5 ataques
a distancia (hasta un mínimo de t incremento de distancia).

Visión: Enfoque a corta distancia
Recibes un bonificador +3 racial a las pruebas de Avistary Buscar. Como

contrapartida, sufres un penalizador -1 a la Iniciativa.
Visión nocturna
Recibes la aptitud especial de visión en la penumbra.
Oido
Recibes un bonificador +5 racial a las pruebas de Escuchar. Si en tu

entorno se produce un ruido ensordecedor. deberás superar una salvación
de Fortaleza para no quedar ensordecido [-4 a las pruebas de Iniciativa;
fallo automático de las pruebas de Escuchar) durante Jd6 asaltos. La CO
típica de esta salvación es t5. pero el DJ podrá modificarla en función de
la intensidaddel ruido.

Olfato
Recibes la aptitud especial de olfato.

Físico Aumentado
Estructura ósea reforzada
Recibes resistencia al daño de ti- oacumulable con los talentos del árbol

de resistencia al daño del héroe Duro y otras formas de reducción del daño.
Estructura ósea reforzada mejorada
Recibes unaresistencia aldaño de 2/-. acumulable con los talentos del árbol

de resistencia aldañodel héroe Duro y otras formas de reducción del daño,
Prerrequisito:estructura ósea reforzada.
Pie! privilegiada; Ex tremos de frio y calor
Recibes resistencia a la energia 5 contra el fria y el calor.
Piel privilegiada; Rad ioactividad
Recibes un boniftcador +5 racial a los tiTOS de salvación de Fortaleza

destinados a evitar los efectos de la radioactividad.
Pie! privilegiada; Electricidad
Recibes resistencia a la energía to contra la electricidad.
Piel privilegiada; Dureza extrema
Recibes un bonifrcador +2 de armadura natural a la Defensa.

Capacidades expandidas
Aceleración
Recibes un bonificador +3 racial a la Iniciativa e incrementas tu movi­

miento base en + too Como contrapartida nunca puedes elegir to ni 20 en
tus pruebas.

Pulmonar; Filtro traqueal
Concede inmunidad a las toxinas porvía pulmonar.
Pulmonar; Expansión capacidad pulmonar
Recibes un bonificadar +4 racial a las pruebas de Constitución realiza­

das para seguir corriendo, para evitarel dalia no letaldebido a una marcha
forzada o para aguantar la respiración, y un boniñcador +4 racial a las
salvaciones para resistirel daño por asfixia.



Pulmonar: Cuerdas vocales
Un personaje con esta capacidad que emplee una acción de asalto com­

pleto para emitir un grito con todas sus fuerzas. obligara a todos los que se
hallen en un radiode 30 piesIincluido él mismo) a realizar una salvación de
FortalezalCO 15). Aquellos que no la superen quedaránensordecidos 1-4 a
las pruebasde lnkiativa: fallo autom átiro de la, pruebas de Escuchar) du­
rante 2d6 asaltosy recibirán 2d6puntos de daño sónico.Losque la superen
evitaránel efecto de ensordecimiento y sufrirán s ólo la mitaddel daño. Si el
GEN resultadañado durante el asalto en el que está emitiendoel grito. esta
capacidad no funcionará. Los personajesque lleven algún tipo de protec­
ción auditiva recibirán un honiflcador de circunstancia. Lospersonajes que
previamente se hallasen ensordecidos también resultan afectados.

Tolerancia
Sistema nervioso
Recibes un honificador +3 a las pruebas de Estabilidad Mental que rea­

lices como consecuencia desituaciones tensas.
Sistema sanguíneo; Sistema sanquineo
Recibes un boniftcador +6 racial a las salvaciones realizadas contra toxi­

nas que'actúen a través de la sangre.
Sistema sanqulneo: Fábrica de plaquetas
Dupl ico la velocidad natural de curación de puntos de golpe del GEN

(hasla 2 puntos por nivel por dial, e incrementa hasta un 20o,¡, las posibili­
darles de estabilizarse cada asalto cuando sr eslemoribundo.

Desarrollo Mental
Bipolaridad
Recibes un bonificador +5 racial a las prueba"! de Concentraci ón.
Expansión
Elige una habilidad de Saber. lndependientemente de las clasesque len­

gas. considera esa habilidad como si fuera de clase) añade un boniñcarior
+4 racial a lada, las prueba, qoe realices de ese Saber.

nUEUAS HABILIDADES
Las siguienteshabilidades no están disponibles para losPJsreci én crea­

dos. y sólo se podrá obtener rangos en ellas cuando concurran determina­
das circunsta ncias en el transcurso de las partidas. Se trata de una especie
de "habilidades excl usivas"cuya existencia los PJs ignoran hasta que llega
el momento de adquirir rangos en ellas.

Leer/escribir idioma alienígena (ninguna)
Sólo entrenada
Consulta la descripci ón en la página 217 de Redención. Sólo se podrá

aprender a leer y escribir un determinado idioma alieniqena cuando el OJ
lo determine.

Saber (tecnología alienígena) [lnt]
Sólo cntrcruulo
Consulta la descripción en la pagina 217 de Redención. Sólo podrá

obtenerse rangos en ella cuando el OJ decida que se ha producido una
determinada circunstancia que permita a los PJs aprender algo sobre la
tecnoloqla alícníqena.

Saber (CME) [lnt]
Sóloentrenada
Consulta la descripción en la página 217 de Redención. Sólo se puede

obtener rangos en ella 51los personajes obtienen algún conocimiento acer­
ca de lasCapacidades Mentales Especiales. En cuanto un personajeobtengo
una Capacidad Mental Especial, podrá asignar rangos a Saber (C\IE) e .mo
si se tratara de una habilidad transcl ásea. También se puede obtener ona
habilidad

Prueba: hay que realizar una prueba de Saber (C\lE) cada vez que se
quiera manifestar una Capacidad Mental Especial(cada CME tiene ona CD
diferente).También se puede realizar una prueba para reconocer la mam­
testación de una CME.

Nuevos intentos: sólo se pueden realizar nuevos intentos si Jo que se
pretende es manifestar una (ME. aunque el lluevo intento no cancelará
los efectos de haber fallado anteriormente. y habrá que pagar de nuevo el
coste de la CME.

Tiempo: varia para cada CME.

Sacrificio (Car)
Sólo entrenada
Consulta la descripción en la p áqina 217 de Red ención. Sólo se pue­

de obtener rangos en ella si el personaje posee alguna Capacidad Mental
Especial.

Prueba: empleando una acci ón de movimiento. el héroe puede realizar
una prueba de Sacrihclo (CO lO) y "sacrificar" una parte de una puntua­
ción de una característica para facilitar la manifestación de una Capacidad
Mental Especial. Para ello. por cada 2 puntos sacrificados se obtiene un
boniñcador de + Id6 de sacrificio en una prueba de manifestación (k una
eME que se ha de realizar durante el siquieme minuto al sacnfrcio. lod os
los puntos sacriñcados de una misma vez han de pertenecer de una misma
caracter ística. LaCD de la prueba de Sacrificiose incrementa en +1)por rada
2 puntos por encima de los 2 puntos b ásicos que se quieran sacrificar. l o
puntos sacrificados se recuperan siguiendo las reglasdel daño temporal a las
caracteristicas. Un fallo en la prueba no acarrea consecuencias dañinas. ni
siquiera se produce la pérdida de los puntos que se intentaban sacriñcar.

Nuevos intentos: sí. pero se ha de espetar 10minutos ante.. de volverlo
a intentar.

Tiempo: acción de movimiento.

CAPACIDADES
mEnTALES ESPECIALES

Consulta la página 218para obtene r una descripción de la..Capacidade-,
Mentales Especiales.

Obtención de CME
Las CME se obtienen cada ve: que se obt iene un 20 en una prueha de

Estabil idad Mental (consulta la sección de Reglas de este apeudice! que '"
haya realizado en una situación en 1(1 que la vida del personaje corra peli­
gro. No olvides que la vida del P.l no rorrr peligro en todas las situaciones
que originan una prueba de Estabilidad Mental. y cuando se dé el ca-u. la
vida del P.l ha de estar seriamente amenazada. 110 es suficirnt« con que
exista alguna vaga posibilidad de que muera. Corno regla opcional, "l' puc­

de conceder una eME de menor entidad rua ndo el resultado "eJ 19.
Cuando un personaje obtcnqa una eME, aurom.uíramemc dl'...arrollará

la habilidad de Saber (CME) con Orangos. que unlízará para manitcstarla.
y podrá asignar rangos a la misma como si fuera una habilidad tran-rlásca
cuando suba de nivel. La eME concreta que el PJ obtiene la ,]reide el OJ.



que podrá elegirla al azar, o determinarla en función de las circunstancias.
Lo ideal es elegir una CMEque pueda tener utilidad en la situación que ha
dado origena la adquisición de la misma. Cuando se adquiere una CME, se
manifestará automáticamente de forma qratuita (el PJ no deberá pagar el

coste. ni emplear el tiempode manifestación necesario, ni realizar 18 prueba
de manifestación: el éxitoes automático). La primera manifestaci ón no ha
de producirse inmediatamente después de la prueba de Estabilidad Mental:
el DJ puede elegir cualquier momento de la misma escena que considere
apropiado. Las siguientesveces se manifestará de forma normal.

Manifestación de CME
Una vez que un PJ haya desarrollado una CM E. podrá intentar mani­

festarla voluntariamente cuando desee. Sin embargo. para rilo. necesitara
emplear un tiempo. realizar una prueba de Saber (CM E) y paqar 'u m51('.

circunstancias que varían y que se detallan en rada OvlE concreta. Aunque
no se falle la prueba de manifestación de una CME. se habra de parlar el
coste siempre que se intente.

Descripción de las CME
Las descripcionesaparecenen las páginas 222-227 de Redención. Fn 1"

siguiente tabla se incluyen sus estadísticas para el sistema d20.ya romi­
nuaci ón se describen las precisionesde aquellos que 18\ necesiten. La CIJ de
los T5 necesarios para resistir el efecto es 10 + valor de la habilidad Saber
(CME) del manifestador. Sólo pueden realizar salvaciones las criaturas. !
105 objetosque se hallen en posesión de alquien: los objetos no atendido­
resultan afectados automáticamente siempre que se supere la prueba de
manifestación. Al respecto de la duración se tiene en cuenta el nivel de
personaje del que maníñesta el talenlo.

Manipulación, Fuerzas y Movimiento
El peso que puede mover una criatura con la mente e~ iqual J su [nivel

de personaje+ valor en Saber(CM E)] x 10libras. Cada vezque se cambie de
objetivo, se ha de emplear de nuevo el tiempo de manifestaci ón y realizar
una nueva prueba de manifestación, pero no será necesario paqar el coste
de nuevo.

Golpe: para impactarhay que tener éxito en un alaque de toque a dis­
tanela.y se causará IdJ puntos de daño.

Barrera: ofrece resistencia al dalia 5/- contra ataques a distancia,acu­
mulable con cualquier otra resistenciaal daño.

Control Mental
Nose puede variar de objetivo. Para ello. hay que mani lcstar de nuevo

la CM Ey pagar de nuevoel coste.
Intuición de combate: proporciona un bonlñcador +2 introspectivo a la

Defensa y a las liradas de ataque conIra un único oponente.
Amnesia: antes de borrar los recuerdos, debes saber exactamente qué

recuerdos vas a borrar. Lavíctima recibirá un modificador a su T5 en fuu ­
ci ón de la intensidad de los recuerdos y del riempo que haya pasado.

Intensidad

Muy intenso

Intenso

Normal
Poco intenso

Casi olvidado

Modificador

+0

Tiempo Modi ficador

+8
+4
+0

·4

·8

Apertura mental: sólo se pueden leer los pensami entos que esté te­
niendo el objetivo en ese momento. Siel objetivo tiene la CME de Escudo
mental activada. realiza pruebasenfrentadasde manifestación.

Confusión: el sujeto sufre un penalizador -J a tedas sus pruebas tic
habilidad o caracteristica y a todas sus tiradasde ataque.

Descarga mental: aplica los mismos honíñcadores que para Amnesia.
Tensión:añade I punto de Inestabilidad Mental a la víctima.



Transferencia: para romper el vinculo hay que emplear y una acción
estándar, y durante los] siguientes asaltos el manifestadorsufrirá un pe­
nalizador-4 a todas sus pruebas de habilidad o caracteristicay a todas sus
tiradas de ataque.

Control Corporal
Curación: cura 2d6 puntos de golpe o 1 punto de caracleristica.
Can/rol delmetabolismo: concede un boniñrador +5 introspectivo a las

pruebas de Engañar.
Crioquincsis: concede resistencia al fuego o frio 5 (no requiere TS) o

produce 1d& puntos de daño por frio o fuego por asalto (si requiereTS).
Ignición: crea una llama que puede prender y hacer arder a alguien.

causando Id6 puntos de daño por asalto hasta que el fuego sea apagado.
Invisibilidad: otorga una posibilidad de fallodel 40% a enemigosque le

ataquen. y concede un bonífrcador +8 de circunstancia a Esconderse.
Descarga: produce Jd& puntos de daño eléctrico.
Cambio: el fS es sólo para objetivosinvoluntarios.
Fuerza: el objetivo recibe un bonlficador +5 introspectivo a la Fuerza.
Resistencia: el objetivo recibe una resistencia al daño '>/- contra cual-

quier ataque fisico. acumulable con cualquier otra resistencia al daño que
se posea.

EXP<1f1S;Ón sensorial: concede un honiñcador +6 introspectivo a cual­
quier prueba relacionada con el sentido elegido.

TECnOLOGíA ALIEníGEnA

Armadura simbiótica
Al ponérselahay que superar una salvación de FortalezaICD 1'» para no

caer inconsciente durante Id4 horas. Ofrece un boniñcador +7 dearmadu­
ra. un pcnalizadorde armadura de 2. un boniñcador de Destreza máximo
+3. un boniñcador +2 de equipo a Fuerza y Constitución. un penalizador
-2 a la Destreza. un penalizador-] a la Iniciativa y un penalizador -2 a las
pruebas de Avistar. Buscary Escuchar,

Armas láser
Los fusile, son similares a los fusiles de asalto descritos en la sec­

ción. pero causan Id& puntos de daño adicionales y conceden un bo­
nificador +1 de gran calidad a las tiradas de ataque. Los acumuladores
tienen dureza 15y 15 puntos de golpe. Si sus puntos de golpe se redu­
cen a O. explotan causando 4d6 puntos de daño de conmoción a todos
aquellos que se hallen en un radio de 15pies. Tienen cadencia de fuego
semiautomática.

Fusil de criogenización
Es igoal que el lanzallamas, pero causa daño por fria. Tienen dureza

15y 15 puntos de golpe. Si sus puntos de golpe se reducen a O. explotan
causando 4d6 puntos de daño por frio a lodos aquellos que se hallen en
un radio de 1'> pies.

Drogas
Sornnifero: produceefectos similares al conjuro dormir. salvoque el tiro

de salvaciónde Fortaleza tiene CD 1'>. Duración: 4d6 x lOminutos.
Suero de la verdad: penalizador -2 a Inteligencia, penalizador -4 a

Sabiduría, y penalizador -2 a todas las pruebas. Cuando se formule una
pregunta a la víctima. se vera obligado a responder si no supera una salva­
ción de Voluntad Kl) 20). Duración: 6r16 minutos.

Suero 5uge51;>'O: si la víctima no supera una salvaciónde Fortaleza (CD
15). sufrirá un penalízador -4 a la puntuación de Inteligencia y Sabiduría y



sufrirá los efectos descritos en la Sección del DJ de Redención. Duración:
2d6 minutos.

Escudos energéticos
Proporcionan un boniñcador +8 de armadura a todos los que se hallen

tras uno de ellos. No se pueden utilizar en combatescuerpo a cuerpo. Para
poder realizar ataques a distancia estando detrás de un escudo energético.
es necesario asomarse por uno de losextremos. por lo que e!bonificador de
armadura se reducehasta +6.Para utilizararmasa distancia que no empleen
una trayectoria rectilínea (como granadas),110 es necesario asomarse.

Potenciador
Proporciona un boniñcador +2 de equipo a Inteligencia y Sabiduria.

Traje mimético
Proporciona una posibilidad de fallo del 30% a los ataques dirigidos

contra el portador, comoconsecuencia de la ocultación.

pnJs AlIEníliEnAS
Hijos de Ra

Se crean igual que el resto de los personajes. pero puedes aliadir el
resultado de Id6 a tres características. Pueden elegir inicialmente 1" ha­
bilidades especiales que aparecen en esta seccióndel OJ.Saber (biologia y
gcologia) y Saber {física y química} son habilidades de clase. Pueden ad­
quirir rangos en Hablar idioma alieniqena, Leer/escribir idioma alienígenay
Saber(tecnologia alieniqenal de forma normal.Añade t punto de babilidad
por cada nivel que tengan (4 a nivel 1). Reciben Movimiento en gravedades
extrañas (2veces) y 2 dotes mása elegira nivel 1. Comienzan con 6 puntos
de Estabilidad Mental. Poseen una capacidad GEN a nivel l.) obtienen una
capacidad GEN adicional cada 4 niveles.

Kir-engir
Igual que los Hijos de Ra. salvo que las capacidades GEN que obtie­

nen son consecuencia de los implantes cibernétlcos, pero considéralas
Capacidades GENa efectos dejuego.

AnimALES y CAIATUAAS
DESCRIPCión DE RPTITUDES

Aqui puedes consultar la descripción de las aptitudes que no aparecen
descritas en e! Manual delJugador.

Agarrón mejorado : si la criatura logra golpear con un arma cuerpo
a cuerpo infl iqir ádaño normal e intentará iniciar una presa como acción
qratuita sin provocar ataques de oportunidad. Para ello no será necesario
un ataque de toque inicial y sólo funciona contra oponentes de al menos
una categoríade tamaño menos. Las criaturas

La criatura podrá llevar a cabo la presa con normalidad. o limitarse a
inmov ilizar a su oponente usando la parte de su cuerpo empleada en el
agarrón mejorado. Si opta por lo último. sufrirá un pcnalízador -20 a sus
pruebas de presa, pero no se considerará apresada: la criatura no perderá
su boniftcador de Destreza a la Defensa, seguirá amenazando recuadros y
podrá utilizarsus ataques restantes contra otros oponentes.

Un éxito en una inmovilización no infligirá ningún dalia adicional, a no
ser que la criatura posea también la aptitud de constreñir, Si la criatura no
constriñe. todo hito en una prueba de presa que realice en asaltos suce­
sivosinfligirá automáticamenteel dalia indicado para el ataque con el que
inició la inmovilización.

Cuando una criatura ronsique inmovilizar tras un ataque rk J~FHrOI

mejorado. arrastrará al oponente hasta su espacio. Este acto n pro\rn l

ataques de oportunidad. La criatura no 'ir considera apresada mlentrcJ',
inmoviliza al adversario. por lo que amenazará a los recuadro') ad\Bl'{ nlt:-,
y retendrá su boniñcador de Destreza, e incluso podrá movl'hl' sil,tnl re \
cuando pueda ar-rast rar el peso de su oponente.

Olfato: las criaturas flotadas de olfato pueden identiftrar ulure-, Fami
liares igual que los humanos hacen con las escenas conocidas, l.a erialUI {J

podr á detectar a sus oponentes por medio del olfato en un radio lk 30
pies160 ron viento a favor. 15 con viento en contra: si el olor e-, !Ul'r1l' .... ,

duplica o triplica el alcance). Cuando una criatura detecta UIl oler. Il( t

revela la posición exacta de donde emana. sólosu presencia ('11 alJ!II mu 1

dentro del alcance. Lacriatura puede emplearuna are ion de m \ nmr tn
de ataque para averiguar de qué dirección procede. Si se ruuevc n
menos de la fuente del olor. la criatura podrá precisar "ti po.... :{ ion,

Las cnaturas con esta aptitud pueden rastrear por medit H ,It

realizando una prueba de Sabiduría para localizar o seguir un r.¡ Ir( 1
cn típica de un rastro reciente es 10. La Cü se modifica en funci in rll .1

intensidad del olor de la presa. la cantidad de criatura.... pcr....{'~Juidd" \ la
antigüedad del rastro. Lacn aumentar á en 2 por cada hora que el n .... tro
se haya enfriado. Por lo demás, Id aptitud ... iguL' la... m¡ ... ma.... re!) l.!... qu. la
dale Rastrear. La) criaturas que estén rastreando por medio del "'{'lllido del
olfato ignoraran los efectos causados por la,;, condícíone... dt' la -,upvr!n Ir \

la mala visibilidad.

DESCRIPCión DE ROImRLES

Caballo
Estas estadísticas describen las razas menores de caballo h I /.

comoel-cuarto de milla". el árabe o loscaballos ....alvajes. Hasta 230 b H,

una carga ligera para un caballo. de 231 -460 es carqa mediana .v una pl 1 ),1

oscilaentre 46t-690 libras. Un caballo puedearrastrar hasta 3.4S0libras.
Un caballono puede luchar mientras transporta a un jinete.
Olfato (Ex): consulta'Olfato' en la sección de 'Descripción de aptitud",
Caballo: VD 1; animal Grande: OG 3d8+6; PB rs: M", IS: 11 m ; 1: \,1

60': Defensa 13. toque 10. desprevenido 12 (-1 tamaño. f I Des. ·1 J nalu­
ral] : AB +2: Prs +7: At q +2 cuerpo a cuerpo Ild4+1.pezuña]: Atq ("(""p. 1

cuerpo a cuerpo Iid4+1.2 pezuñas]: FC lO' por 10';Alcan ce S': Cl: olfato.
visión en la penumbra:TS Fort +6. Ref +4. VIl I +2; PA o: h ll ' 1J. De, 1J.
Con tS. Int 2. Sab t2. Car 6.

Habilidades: Avistar +6. Escuchar +6.
Dotes: Aguanle. Correr.
Avance: no.

Cocodrilo
Acuático: los cocodrilos pueden moverse en el agua sin nece-idad de

realizar pruebas de Nadar. } nunca se ahogarán.
Agarrón mejorado (Ex): para utilizar esta aptitud. el cocodrilo debe

impactar con su ataque de mordisco a una criatura de su rateqona de
su tamaño como mucho. Si consigue una inmovilización. aqarrar á a -, u
víctima con su boca y la sumergirá bajo d agua. intentando inmoviliza-la
en el fondo. Consulta '/lgarrón mejorado' en la sección de 'Descripci ón de
aptitudes'.

BonifJcadora habilidad : los corodtilosreciben un bonífrcador de e ~ p l'

cie +12 a las pruebas de Esconderse cuando se hallan sumcrqidos.
Cocodrilo de tama ño Mediano: VD 2: de tamaño Mediano animal: Dl>

3d8+9: pg 22: Mas 17: lnic +1:Vel 20'. Nd JO'; Defensa IS. toque 11. de'
prevenido 14 (+t Des. +4 natural): AB +2: Prs +6: Atq +6 cuerpo a r tn-rpr
[ld8+6. mordisco). o +6 cuerpo a cuerpo (tdI2+6. coletazo): Atq comp - r,



cuerpo a cuerpo [ld8+6. mordisco), o +6 cuerpo a cuerpo (IdI2+6. cole­
tazo); EC 5' por 5': Alcance 5'; CE acuático, agarrón mejorado. visión en la
penumbra; TSFaTI +6. Ref +4.Vol +2; Pumas de acción[PA) O; Fue 19. Des
12. Con 17. lnt 2, Sab 12. Car2.

Habilidades: Avistar +5. Esconderse +7 (+19 si está sumergido l.
Escuchar +5.

Dotes: Alerta, Solturacon una habilidad [Esconderse).
Avance: 4-5 DG (de tamaño Mediano): 6-7 DG (Grande).
Cocodrilo Enorme: VD 4: animal Enorme: DG 7d8+28: pg 59: Mas 19:

Inic +1;Vel 20'. d JO ': Defensa 16. toque 9. desprevenido 15[-2 tamaño.
+1 Des, +7 natural] : AB +5: Prs +21; Atq +11 cuerpo a cuerpo (2d8+12.
mordisco). o +1 1cuerpo a cuerpo [ldI2+12,coletazo]: Atq comp+11 cuer­
po a cuerpo [2d8+12 , mordisco). o +11 cuerpo a cuerpo (ldI2+12. coleta­
zo): EC 15' por 15': Alcance 10': CE acuático. agarrón mejorado, visión en
la penumbra : TS Fort +9, Ref+6. Vol +J: PA O: Fue 27, Des 12, Con 19.1nt
I.Sab 12. Car 2.

Habilidades: Avistar +5. Esconderse +0 [+4 si está sumergido) ,
Escuchar +5.

Dotes: ninguna.
Avance: 8-16 DG[Enorme]: 17-32 DG (Gargantuesco).

Escorpión
Sentido de la vibración [Ex):u n-escorpión-puede detectar y localizar

ron precisión la situación de una criatura en contacto con la tierra que se
hallea úO pies.

Veneno [Ex]: la víctima de un impacto de aguijón de un escorpión
debesuperar una salvación de Fortaleza lCD 11) para no recibir IdJ puntos
de daño temporal a Fuerza: se debe superar una segunda salvación de
Fortaleza (CD 11) un min uto después para evitar recibir otros Id2 puntos
de daño temporal a Fuerza.

Rasgos de sabandija:
Competencia ronarmas y armaduras: lassabandijas sóloson competen­

tes con sus armas naturales.
Puntuaciones de característica: las sabandijas no tienen puntuación

Inteligencia.
Visión en la oscuridad lE»]: la mayoría de las sabandijas dotadas de

órganosvisuales tienen visión en la oscuridad con un alcancede 60 pies.
Inmunidades: las sabandijas son inmunesa los efecto) enajenadores.
Resistencia al daño mssivo (Ex!: las sabandijas reciben un boníficador

de especie +5 a las salvacionesde Fortaleza destinadasa anular105 efectos
del daño masivo.

Escorpión : VD 'l.:sabandijaMenuda: DG'l.d8+1: pg 2: Mas 12:lnic +0:
Vel lü': Defensa 14. toque 12, desprevenido 14 (+2tamaño. +2natural]: AB
+0: Prs -8: Atq +2 cuerpo a cuerpo (ld2-4, pinza): Atq comp +2 cuerpo a
cuerpo (Id2-4, 2 pinzas). - J cuerpo a cuerpo (ld2-4 masveneno. aguijón):
EC2 '12' por 2 '1": Alcance O': CEveneno,visiónen la oscuridad 60', sentido
de la vibración 60', rasgos de sabandija:TSFort tJ, Ref +0. Vol +0: PA O;
Fue 2, Des 10. Con 12, Int -, Sab 10,Car 2.

Habilidades: Equilibrio +lO, Esconderse +18, Moverse sigilosamente
+10, Nadar tlO. Trepar +1 2.

Dotes:Sutileza con un arma [aguijón). Sutileza con un arma (pinza).
Avance: no.

Gato
Bonifrcadores a habilidades: los gatos reciben un bonificador de espe­

cie +4 a las pruebas de Esconderse y Moverse sigilosamente. En zonas con
hierba o matojos altos el boniñcador de especie a las pruebas de Moverse
sigilosamente se incrementa hasta +8. Losgatos utilizan el modificador de
Destreza en las pruebas de Saltar.

Dotes adicionales: los gatos reciben la dote adicional de Sutileza con un
arma [mordisco) y Sutileza con un arma (garra).

Gato: VD '/. : animal Menudo: DG '."d8: pg 2: Mas JO: lnir +2: Vel JO':
Defensa 14. toque 14, desprevenido 12 1+2 tamaño. +2 Des): AB +0: Pr
-12: Atq +4 cuerpo a cuerpo (Id2-4. qarral: Atq comp+4 cuerpo a cuerpo
[ld2-4. 2 garras). - 1cuerpo a cuerpo (ldJ-4. mordisco): EC 2 ,,' por 2' ':
Alcance O': CE visión en la penumbra: T5 Fort +2. Ref +4.Vol +1:PAO: r ile
J. Des 15. Con lO. Int 2, Sab 12, Car 7.

Habilidades :Avistar +4.Equilibrio +JO. Esconderse +17 (+ 21en hierbaal­
ta o malezal. Escuchar +4. Moversesigilosamente +9. Saltar t Ú, Trepar +'>.

Dotes: Sutileza con UII arma (garra).Sutileza con un arma lmordisco].
Avance: no.

León
Abalanzarse [Ex): si un león salta sobre su enemigo durante el primer

asalto de combate. podrá realizar un ataque completo. indu su , ¡ ya ha
realizado una acción de movim iento.

Agarrón mejorado (Ex): para utilizar esta aptitud. el león debe IIn­

pactar con un ataque de mordisco. Si consique una inmovilización. podr á
desgarrar. Consulta 'Agarrón mejorado' en la sección de' 'Descripción de
aptitudes'.

Desgarra miento (Ex): un león que consiga inmoviliznr a su oponente
podrá realizar un ataque de desgarramiento 1+9 cuerpo a cuerpo) con "U'"
patas traseras para causar Id4+2 puntos de dano cada una. Si el león 'i l'

abalanza sobre un oponente, también podrá desgarrar.
Bonificadores a habilidades: los leones reciben un bonifirndor de es­

pecie +4 a las pruebas de Equilibrio. Esconderse ~ Movcrve 'ligilosallH' lltr.
En zonas de hierba crecida o maleza densa. el bonifrcador a l sconderse se
incrementa a +11.

León: VD J: animal Grande: DG 5d8+10:pg 32: ~1", IS:Inic + l. Vel ·10' :
Defensa 15. toque 12. desprevenido 12 1-i tamaño. +3 Dc-. +J nat ural]: \ B
+J: Prs +12:Atq +7 cuerpo a cuerpo [1 d4t 5. garra1: Atq comp .7 cuerpo a
cuerpo (ld4+5. 2 qarras], +2cuerpoa cuerpo (ld8+2. mordi-co]: r c JO' p'
10': Alcance 5': CEabalanzarse. aqarr ón mejorado. desgarramiento Id1, '.

visión en la penumbra: TS Fort +6. Ref +7. Vol +2: PA O: Fue JI . D, 11.
Con 15. Int 2. Sab 12, Car Ú.

Habilidades: Avistar +5. Equilibrio +7. Esconder-e +J 1+ 7 en hierba ,111"
o maleza). Escuchar +5. Moverse sigilosamente + 11.

Dotes: Alerta. Correr.
Avance : 6-8 DG [Grande).

Lobo
Olfato (Ex): consulta 'Olfa to' en la sección de 'Descnpci ón de apriiudc...

Derribar (Ex): un lobo en que impacta con su ataque de mordisco lHH..' ­

de intentar derribar a su oponente como acción gratuita viu nccc-idad dl
realizar ataque de toque y sin provocar ataques de oportunid ad. Si el intell­
to falla. el oponente no podrá reaccionar l' intentar derribar al lobo.

Bonificador a habilidad: los lobos reciben un bonihcador di.' especie ...;
a las pruebas de Supervivencia al rastrear empleando el olfato.

Lobo: VD 1:animal de tamaño Mediano: DG2d8+4: pg 11: \1;" 1',: lnic
+2: VeI50': Defensa 14, toque 12, desprevenido 12(+2Des. +2 nauuat): AH
+1: Prs +2:Atq +4 cuerpoa cuerpo (ld6+l. mordisco]: Atq comp .4 cuerpo
a cuerpo (ld6+1. mordisco]: EC S' por S': Alcance 5': CF olfato, derribar.
visión en la penumbra: TS Fort +5. Ref +5. Vol +1; P/\ O: Fue 13. ¡le" IS.
Con 15, Int 2, Sab 12, Car 6.

Habilidades: Avistar +4. Esconderse +3, Escuchar +6. \tloVl'r ..e "i~J ilv.~J­

mente +4. Supervivencia +1 (+5 al rastrear con el olfatoJ.
Dotes: Rastrear. Soltura con un arma (mordisco].
Avance: ]-4 DG [Grande].



Mula
Visión en la penumbra (Ex): las mulas pueden ver el doble de lejos

que un humano bajo la luz de las estrellas, la luna, de una antorcha o bajo
condiciones similares de Iluminación deficiente, Retienen la aptitud para
distinguir los coloresen dichascondiciones,

Olfato (Ex) : consulta 'Olfato' en la sección de 'Descripción de aptitu­
des'.

Bonífícador a habilidad: las mulas obtienen un boniñrador +2 de espe­
cie a las pruebas de Equilibrio.

Mula: VD '1<> : animal de tamaño Mediano: DG 2dS+2. pg 11 : Mas t2: Inic
+0: VelJO': Defensa 13,toque t t. desprevenido 12 (+1 Des, +2 natural); AB
+1:Prs +t: Atq+I cuerpo a cuerpo (ldJ, mordisco): Atq comp +I cuerpo a
cuerpo (ldJ. mordisco): EC 5' por 5': Alcance 5': CE visión en la penumbra.
olfato; TS Fort +4. Ref+4. Vol +0; PA O; Fue 10. Des 13, Con 12, Inl l. Sab
11, Car4.

Habilidades: Avistar +5. Equilibrio +J, Escuchar +5.
Dotes: Aquante.
Avance: no.

Oso
Olfato (Ex): consulta 'Olfato' en la sección de 'Descripción dc aptitudes'.
Agarrón mejorado (Ex): para utilizar esta aptitud, e! oso debe impac­

tar con un ataque de garra. Consulta 'Agarrón mejorado' en la sección de
'Descripción de aptitudes'.

Oso: VD 4; animal Grande:OG 6dS+24: pg 51 ; Mas 19:Inic+1:Vel 40';
Defensa 15. toque 10. desprevenido t4 (-1 tamaño, +l Des, +5 natural):
AB +4: Prs +16: Arq +11 cuerpo a cuerpo 11dS+S, garra); Atq comp +11
cuerpo a cuerpo (ldS+S, 2 garras), +6 cuerpo a cuerpo (2dS +4 mordisco);
EC ur por 10'; Alcance 10': CE agarrón mejorado. visión en la penumbra.
olfato; TS Fort +9. Ref+6, Vol +3: PA O: Fue 27. Des 13, Con 19. Int 2. Sab
12 , Car6.

Habilidades: Avistar +6. Escuchar +6. Trepar +IS.
Dotes: Aguanle. Correr. Rastrear.
Avance : 7-10 DG (Grande).

Perro
Olfato(Ex):consulta 'Olfato' en la sección de 'Descripciónde aptitudes'.
Bonifrcadores a habilidades: los perros reciben un boniñcador de espe­

cie +2a las pruebas de Saltar.También reciben un boniñcador de especie +4
a las pruebas de Supervivencia cuando rastreen empleando el olfato.

Perro Pequeño: VD "1: animal Pequeño: OG 1dS+2: pg 6: Mas 15: Inic
+3:Vel 40'; Defensa 14.toque 14_desprevenido 11 (+1tamaño. +3 Des): AB
+0; Prs - J; Atq +2 cuerpo a cuerpo Ild4+1.mordisco); Atqcomp +2 cuerpo
a cuerpo Ild4+1. mordisco); EC 5' por 5'; Alcance <;': CEolfato; TSFaTI +4.
Ref+5. Vol +1: PA O; Fuc 1J. Des 17. Con 15. Int 2. Sab 11, Car 6.

Habilidades: Avistar +5,Escuchar +5. Nadar+5.Saltar+3.Supervivencia
+11+5cuando emplea el olfato para rastrear).

Dotes: ninguna .
Avance: no.
Perro de tamaño Mediano: VD 1; animal de tamaño Mediano: DG

2d8+4; pg 13;Mas IS: Inic +1: Ve! 40'; Defensa n, 10Que 12, desprevenido
11 (+1 Des. +1 natural): AB +1 ; Prs +3: Atq +3 cuerpo a cuerpo (ld6+3.
mordisco): Atq comp +3 cuerpo a cuerpo (ld6+3, mordisco): EC 5' por S':
Alcance 5'; CE olfato: TSForL+5. Ref+S.Vol +1 : PA O; Fue IS. Des 15, Con
15. Int 2. Sab 12, Car6.

Habilidades: Avistar +5. Escuchar +5,Nadar+5, Saltar+4,Supervivencia
+1 [+5 cuando emplea e! olfato para rastrear).

Dotes: Alerta, Rastrear.
Avance: no.

Rata
Olfato [Ex]: consulta 'Olfato' en la sección de 'Descripci ón de apíitu­

des'.
Bonlñcadores a habilidades: las ratas reciben un bonificador de especie

+S a las pruebas de Esconderse y Moverse siqilosamente. Ltilizan su modi­
ficador de Destreza para las pruebas de Trepar.

Dote adicional: Sutileza con un arma [mordisco}.
Rata: VD '.\1; animal Menudo; OG ',dS: pg t: ~las 10: lnic . 2: VeI 1<; ',

Tr 15', Nd 10': Defensa 14. laque 14.desprevenida 11 [+2 lamaño. +2 De,¡:
AB +0: Prs -12; Atq +4 cuerpo a cuerpo (ld3-4. mordisco): Alq comp +4
cuerpo a cuerpo (ld3-4, mordisco); EC 2 ,;,- por 1 ",-: Alcance O': CE olfato,
visión en la penumbra: TS Fort +2. Ref+4.Vol +1: PA O:Fue 2. Des 15. Con
10. 101 2, Sab 12,Car 2.

Habilidades: Equilibrio +10. Esconderse +IS. Moverse siqilosamente
+10. Nadar+10, Trepar +12.

Dotes: Sutileza con un arma (mordisco) .
Avance : ", OG (pequeño): 1 DG [de tamaño Mediano): 2-4 DG

(Grande).

Serpiente
Tamaño variable: si deseas crear serpientes de otros tamaños. consulta

la 'Tabla S-I : Tamaños de 1", criaturas' del Juego de Rol d20 Moderno.
Agarrón mejorado (Ex): sólo las serpientes constrictor tienen esta ap­

titud. Para emplea r esta aptitud. una constrictor debe impactar ron su
ataque de mordisco. Si consigue una inmovilización. podrá constrcúi r,
Consulta 'Ag arrón mejorado' en la secciónde 'Descripci ón de aptitudes'.

Constreñir (Ex): tras unéxito en una prueba de presa contra una cría­
tura de hasta su tamaño. una constrictor causa un dalia igual al daño (le'
su mordisco.

Veneno (Ex): cuando consigue morder a su víctima. una víbora 1(' in­
yecta veneno. La víctima debe superar una salvación de Fortaleza para no
recibir ldGpun tosde dalia a la Constitución: se debe superar una segunda
salvación de Fortaleza un minuto después para evitar el daño secundario
de! veneno le!mismo que e! inicial). La CD de la salvación e; igual a 11 + '¡

de los Dados de Golpe de la serpiente + el modiñcador de Constitución de
la serpiente ICD 11 para una serpiente Menuda).

Olfato (Ex) : consulta 'Olfato' en la sección de 'Descripci ón de aptitu­
des'.

Boniflcadores a habilidades: las serpientes reciben un bonifrcador de
especie +8 a las pruebas de Equil ibrio y un bonificador de especie +4 a
las pruebas de Avistar, Esconderse y Escuchar, Lasserpientes aplican a las
pruebas de Trepar su modificador de Fuerza o de Destreza.el que sea Ola,
alto.

Dote adicional: Sutileza con un arma [mordisco} ,
Constrictor: VD 2: animal de tamaño Mediano: DG 3dS+6: pg 19: Mas

13; lnic +3: Ve! 20'. Tr 20', Nd 10'; Defensa 1<;. toque 13. desprevenida
121+3 Des, +2 natural): AB +2: Prs +5: Atq +5 cuerpo a cuerpo (ldr,+4.
mordisco); Atq comp +5 cuerpo a cuerpo [ld6+4, mordisco): EC <;. por
5' (enrollada) : Alcance 5': CE agarrón mejorado, constreñir Id6+4. olfato,
visión en la penumbra: TS FaTI +4, Rcf +6, Vol +2; PA O: Fue 17, Des 17.
Con 13 . Int 1, Sab 12, Car 2.

Habilidades: Avistar +9, Equilibrio +1J. Esconderse +1J. Escuchar +9.
Nadar+1J. Trepar +14.

Dotes: Alerta , Dureza.
Avance: 4-S OG (Grande): 9-16 OG (Enorme) : 1'1-32 IlG

[Garqantuesco} ,
Víbora Menuda: VD'/J: animal Menudo; DG '/,dS: pg 1: ~tas 11; lnic+J:

Vel 15'.Tr 15', Nd 15': Defensa 17. laque 15. desprevenida 14 [+2 tamaño,
+3 Des, +2 natural): AB +0: Prs -10: Atq +5 cuerpo a cuerpo (ldJ-2 más



veneno, mordisco]: Atqcomp +5 cuerpo a cuerpo (ldJ -2 másveneno, mor­
disco): EC 2 '/,' por 2 'h' (enrollada): Alcance O'; CE veneno. olfato, visión
en la penumbra: T5 l-ort +2, Ref +5. Vol +1 : PA O: Fue 6. Des 17, Con 11 ,
Int 1,5ah 12. Car 2.

Habilidades: Avistar +8. Equilibrio +11, Esconderse +t8, Escuchar +8,
Nadar +11, Trepar+12.

Dote: Alerta, Sutileza con un arma (mordisco),
Avance: '/,-1 DG [Peque ño]: 2 DG (de tamaño Mediano): J-4 DG

(Grande): 5-16 DG (Enorme).

Tigre
Abalanzarse (Ex): si un tiqre salta sobre su enemigo durante el primer

asalto de combate. podrá realizar un ataque completo. incluso si ya ha
realizado unaanión de movimiento.

Agarrón mejoradu (Ex): para utilizar esta aptitud. el tigre debe im­
pactar ron un ataque de garra o mordisco. Siconsigue una inmovilización.
podrá desgarrar. Consulta 'Agarrón mejorado' en la sección de 'Descripción
de aptitudes',

Desgarram iento (Ex): un tigreque consiga inmovilizar a su oponente
podrá realizar un ataque de desgarramiento (+9 cuerpo a cuerpo] con sus
patas traseras para causar Id8+6 puntos de daño cada una. Si el tigre se
abalanza sobre UTl oponente. también podrá desgarrar.

Bcnificadores a habilidades: los tigres reciben on boniñcador de es­
pecie +4 a las pruebas de Equilibrio, Esconderse y Moverse sigilosamente,
En zonas de hierba crecida o maleza densa, el boniñcador a Esconderse se
incrementa a +8.

Tigre: VD 4; animal Grande: DG 6d8+18: pg 45: Mas 17: lnir +2: Vel
40': Defensa 14, toque 11, desprevenido 12 (-t tamaño. +2 Des,+J natural):
AB +4: Prs +14: Atq +10 cuerpo a cuerpo (ld8+6, garra): Atq comp +10
cuerpo a cuerpo (ld8+6, 2 garras). +5 cuerpo a cuerpo (2d6+J, mordisco) :
EC 10' por lO': Alcance 5': CE abalanzarse, agarrón mejorado, desgarra­
miento Id8+3,visiónen la penumbra: T5 Fort +8, Ref +7,Vol +3: PA O:Fue
2), Des 15, Con 17, Int 2, Sab 12, Car 6,

Habilidades:Avistar +J, Equilibrio +6, Esconderse +5 (+9 en hierba alta
o maleza), Escuchar +J, Moverse sigilosamente +9, Nadar+11,

Dotes: Alerta,Soltura con arma (garra). Soltura con arma (mordisco).
Avance: 7-12 DG (Grande); 1l-18 DG (Enorme),

DESCRIPCión DE CRIRTURRS

Gilgamesh chacal
Agarrón mejorado (Ex): si el gilgamesh chacal consigue impactar con

sus dos ataques de garras, podrá aferrarse con ellas al cuerpo de la v íctima

iniciando automáticamente una presa y atacar ron otras dos garras en el
mismo asalto. Si a su vez impacta con estos dos segundos ataques de ga­
rras. podrá atacar de nuevo ron otras dos garras y asi sucesivamente hasta
completar sus ocho patas. Por cada garra adicional que haya impactado
sobre su objetivo, recibirá un boníñcador +2 a todas las pruebas de presa.

Constructo : los yilgameshchacales poseen las aptitudes especiales ha­
bituales de los constructos:

lnmunidsdcs: los constructos son inmunes a los efectosenajenadores y
alaturdimiento, enfermedades. parálisis. sueño,veneno. efectosnerromán­
ticosy cualquier otro efecto que requiera un tiro de salvación de Fortaleza
salvo que el efecto también funcione sobre objetos o sea inofensivo. Noles
afectan los golpes criticas, el daño no letal, la consunción de característi­
cas, la consunción de energia o losefectos del daño masivo.

Reparable: losconstructos no pueden sanar porsu propiacuenta el daño
que reciben, pero pueden ser reparados empleando la habilidadde Reparar.
Un éxito en una prueba de Reparar (CD JOI sana IdlO puntos de daño. y

cada prueba representa una hora de trabajo, Un constructo reducido a O
puntos de golpe es inmediatamente destru ido y no puede ser reparado.

Especial: los constructos no pueden ser revividos.
Gilgamesh chacal: VD 6: constructo de tamaño Mediano: DG 5d10+ 10:

pg J8: Mas -; lnic +7 (+3 Des, +4 Iniciativa mejorada): VeI40': Defensa 18 .
toque 13,desprevenido 15( +J Destreza, +'i armadura natural): AB +3: P"
+J: Atq +7 cuerpo a cuerpo [ld4 +2, garra): Atq comp +7 cuerpo a cuerpo
(Id4+2, hasta 8 garras); EC 5' por 5': Alcance 5': CE agarrón mejorado,
constructo, visión en la oscuridad 60'; PA 2: T5 Fort +2. Ref +5. Vol +¡ :
Fue 14, Des 16, Con- , Int 1O.5ab tOoCar 14.

Habilidades: Artesanía (mecánica) +10, Artesania (robótica) +10, Avistar
+3. Escuchar +3, Hablar un idioma. lnutilizarmecanismo +6. Reparar --- 10.

Dotes: Inici ati va-mejor.r~tt ura con un arma (garra). Soltura con
una habilidad [Artesanía [rnecánical l.Soltura con una habilidad [Artesania
[robóticall.Sutüeza con un arma lqarral.

Avance: según clase de personaje.

Gilgamesh guardián
Fabricar munición (Ex): el gilgamcsh guardián es capaz dl' fabrica r

munición a partir de la chatarra que encuentre. pudiendo llegar ;¡ producir
hasta 100balas para su ametralladora por cada hora que dedique a ello.

Ametralladora pesada (Ex): los yilya111 esh quardiancs han l ido cons­
truidos incorporando una ametralladora pesada que funciona por acc­
Jeración magnética en su parte superior que pueden manejar ron total
efectividad, Por ello, poseen la correspondiente dote que les permite
manejarla sin poseer los prcrrequisitos necesarios. Esta ametralladora
causa 2dl2 puntos de daño balístico. impacta critico con 20. tiene un
incremento de alcance de 130 pies, cadencia de fuego automática. ... e
alimenta con munición en cinta y tiene un tamaño Enorme. llcqando a
pesar hasta 95 libras.

Constructo: los gilgamesh guardianes poseen las aptitudes especiales
habituales de los constructos, detalladas en la descripción del gilgamC\h
chacal.

Gilgamesh guardián: VD 7: constructo Grande: DG &d IO+¿O: pg 'i 1:
Mas -: Inic +0; Vel JO': Defensa 16, toque 10,despreveuido 1(, (+(, arma­
dura natural); AB +4; Prs +13:Atq +q cuerpo a cuerpo (ld&,S. garra}, ()
+4 a distancia (2dI2, ametralladora pesada]: Atq cornp ,9 cuerpo a cuerpo
(ld&+5. 2 garras), o +4 a distancia (2dl2. ametralladora pesada]: re 10' por
10';Alcance 10'; CE fabricar munición. ametralladora pesada, constructo.
visión en la oscuridad &0': PA O: T5 Fort +j, Ref +3. Vol +4: Fue lIJ. Ill"
10, Con -, 1nt 6, Sab 13, Car t4.

Habilidades: Avistar +6, Escuchar +&.
Dotes: Competencia ava nzada ron armas de fuego. Competencia ('UIl

armas de fuego personales. Competencia ron armas de fucqo pc-atla-.
Ráfaga corta, Ráfaga larga.

Avance: 7-12 GD [Enorme].

Zángano
Agarrón mejorado (Ex): cuando el zánqono cansina uolpe<1f ron U11

ataque de aguijón , iniciará autom áticamente una presa. auarrando,t.' al
cuello de la víctima,

Veneno (Ex): el zángano es capaz de sintc t izar su propio veneno. ,>,'

cree que a partir del material orqánico procedente de cerebros aninulc-,
yalmacenarlo (TS Fortaleza cn 25; dañ o inicial: aturde a Id víctima hasta
que transcurra 1 hora desde quese retire el aquijón: daño secundario: la
víctima pierde el control de su voluntad y susacciones. quepava a ront rul ar
el zángano] . Se trata de un veneno especial que debe suministrarvc J la
víctima de forma continua en su cuello, por10 que si se pierde el contarlo
que mantiene a travésdelaguijón, la víctima podr árealizar salvacione- , de



Fortaleza (CD 25) cada asalto para liberarse del efecto del veneno. En este
último caso. la CD de las salvaciones se reduce en -1 por cada asalto que
transcurre desde que corta la conexión. El zángano no puede transmitir
sus órdenes y controlar efectivamente a su víctima si no pose-e contacto
a través del aguijón. pero podrá retomarlo en cualquier momento con un
nuevo hito en un ataque de aguijón siempre Que la víctima no haya su­
perado la salvación de Fortaleza. en cuyo caso deberá iniciar de nuevo el
proceso. El veneno

Controlar víctima (Ex): elzánganopuedecontrolara suvictima median­
te la aplicación progresivade la sustancia venenosa que rl mismo sintetiza.
tal comose ha explicado. la criaturacontrolada pierde la consciencia delyo
propio y se convierte en un autómata manejado porel zángano. que aunque
no posee la inteligencia suficiente comopara adquirir los conocimientos de
sus víctimas. sí pueden imitar comportamientos. La victima recibe los si­
guientes modificadores temporales a sus característtcas mientras se hallen
bajoel control del zángano: Fuerza +4. Constitución +4y Dest reza +0y para
el restode caracteristicas emplea laspuntuaciones del zángano.

Constructo: los zánganos poseen lasaptitudes especiales habitualesde
los constructos, detalladas en la descripción del gilgamesh chacal.

Zángano: VD 7: constructo de tamaño Med iano; DG 6dI0+20; pg 53;
Mas -; Inic +5 (+1 Des. +4 Iniciativa mejorada); Vel J O'; Defensa 16. toque
i l. desprevenido 15 (+1 Des. +5 armadura natural]: AB+4; Prs +4; Alq +7
cuerpo a cuerpo (ld4+2. garra). o +7 cuerpo a cuerpo (ld6+1 másveneno.
aguijón); Atq comp +7 cuerpo a cuerpo (ld4+2. qarra]y +Scuerpo a cuer­
po (ld6 másveneno. aguijón); EC S' por S'; Alcance S'; CE agarrón mejora­
do. veneno. controlarvíctima.constructo. visión en la oscuridad 60'; PA O;

TS Fort +3. Ref +4. Vol +4: Fue 14. Des 12. Con - . Inl ó. Sab 12. Car 12.
Habilidades: Averiguar intenciones +6. Avistar +4. l.nqaúa: +8.

Escuchar +6.
Dotes: Ataque múl tiple (consulta el Msnus t de t lo/1slruos). lniriativa

mejorada. Soltura con un arma (aguijón). Soltura con un arma Iqarra1
Soltura con una habilidad (Engañar!.

Avance : 7-12 OG(Grande).

Depredador raiano
Abalanzarse (Ex): si un depredador raiano salta sobre su enemigo du­

rante el primer asalto de combate. podrá realizar un ataque completo. in­
cluso si ya ha realizado una acción de movimiento.

Depredador raiano: VD 9; ajeno de tamaño Mediano: oG 7d8+21; Pfl
SÓ; Mas 18; lnic +S(+1 Des. +4 Iniciativa mejorada]: Vel SO' trepando 2S':
Defensa IS. toque 11 . desprevenido 14 1+1 Des. +4 armadura natural]: ·\B
+7/+2; Prs +7 ; Atq +12 cuerpo a cuerpo (ld8+4. garral. o +12 cuerpo a
cuerpo(2dó+4. mordisco);Atq comp+12 cuerpo a cuerpo(ld8+4. 2 uarr",¡
y +10 cuerpo a cuerpo 12dó+2. mord isco}; EC S' por S': Alcance S'; el.
abalanzarse. visión en la oscuridad GO': PAO; TSFort +8. Rcf +6. Vol +r,;
Fue 18. Des IJ. Con 18. lnt 12. Sab 12. Ca , 14.

Habilidades: Avistar +6. Equilibrio +J. Esconderse +4. l.scurhar -«.
Moverse sigilosamente +9, Saltar +1, Trepar +ó.

Dotes; Ataque múltiple (consulta el Manual de Momlruo,). Correr,
lniciativa mejorada. Soltura con un arma (garra), Soltura con un arru a
[mordisco) .

Avance: 8-13 oG (Grande).

las diferentes Clases Básicas de Personajes presentadas en esteApéndice sirven paracentrarnuestro Personaje d20en unadirección uotra, a contí­
nuación se presentan ejemplos de loquesignifica cadaClase Básica dentrode la República Solar y lasposibles aplicaciones de cadaunade ellas.

HéroeFuerte:
Héroe Fuerte es aquel Personaje enel queprima laacción decarácterfisico sobrelasdemás. principalmente combate. En la República Solar podrían
trabajarde polidas, detectives conpoco cerebro y mucho músculo. trabajadores de unafábrica conduras actividades fisicas (metalurgia, astilleros
espaciales). soldados, gorilas de unabanda mafiosa, etc.

HéroeRápido:
Héroe Rápido esaquelPersonaje enel que prima lavelocidad de reacción. lacoordinación y la agilidad. En la República Solar podrían seragentesdel
gabinete deseguridad especializados en infiltraciones (espías), pilotos de mercancias enel cinturón de asteroides. agentes libres de lacalle(rateros).
ladrones especialistas en entrarysalirsinservistos. periodistas, detectives privados. etc.

HéroeDuro:
Héroe Duro es aquel Personaje en el que prima la resistencia y capacidad de absorber el daño. El Héroe Duro está ligado en muchos aspectos conel
Héroe Fuerte. ya que ambos se centran en el aspecto físico. En la República Solar podrían trabajar como guardaespaldas de unsenador. soldados,
técnicos especialistas en entornos hostiles (minero en unasteroide. mecánico de casco en naves espaciales de largo recorrido, especialista en tra­
bajosde gravedad O....l. etc.

Héroe listo:
El Héroe listo es aquelPersonaje en el que prima la inteligencia. la astucia, laeducación en ciertasmaterias. En la República Solar podrían trabajar
como técnicos de todo tipo [informáticos, mecánicos especializados. fanmacéuticos....). como oficiales del Gabinete de Seguridad o miembros del
Servicio de Inteligencia Militar (SIM), cargos de responsabilidad (enkibbutzs, fábricas, etc.l. políticos. cientificos e investigadores. etc.

Héroe Dedicado:
El Héroe Dedicado es aquel Personaje en el que priman losconocimientos adquiridos, el sentido común, el tesón, la capacidad de sacrificio. En la
República Solar podrían trabajar como políticos, consultores y asesores de todo tipo (inteligencia, arqueología, seguridad. fisica cuántica, etc.l,
profesores e instructores, arqueólogos. etc.

Héroe Carismático:
El Héroe Carismático es aquel Personaje en el que prima su capacidad de interaccionar con losdemás, su facilidad para influirles. aconsejarles.
seducirles. etc. En la República Solar podrían trabajarcomo políticos. psicólogos (independientes, negociadores en crisis conrehenes del Gabinete
de Seguridad, etc.), estrellas de holovisión. periodistas famosos. asesores de imagen. embaucadores. timadores. artistas de todotipo,etc.
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0[F he following text ís the property of Wizards of the Coast, tnc. and is
Copyright 2000 Wizards 01 the Coast, lnc ("Wizards). AII Rights Re­
served.

1. Deñniticns: [al'Tontributors" means the copyright and/or trademark ow­
ners who have ccmribured Open Game Content: (brOerivative Material- means
ropyrighted material induding derivative warks and translations (including into
other computer languages), potation, modifrcaticn, correctíon, addltion, extension,
upqrade. improvement, compilation. abridgment or other fonn in which an existing
work may be recast. transfortned or adapted: (e) "Distribute" means to reproduce.
lirense,rent, lease. sell,btoadcast, publicly display. transmtt or otherwise dísrribute:
[dl'Dpen Game Content" means the game mechanir and íncludes the methods,
procedures, processes and routtncs to the extent such content dces not embody
the Product ldentity and is an enhancementover the prior art and any additional
content c1early ldentiñed as Open Game Content bythe Contributor,and means any
work. covered by thts Ucense, inc1uding translations and derivativeworks underco­
pyright law, but speciñcally exc1 udesProduct Identity. (el "Product ldentity" means
produet and product linenarnes, logos and identifying mark.s inc1 udingtradedress:
artifacts; ereatures characters; stories, stOlylines,plots. thematic elements, dialogue.
incidents, language, artwork, symbols, designs. depictions, likenesses. formats. po­
ses,coneepts, themes and graphic.photographic and othervisual or audio represen­
tations: names and descriptions of characters. spells, enchantments, personalities,
teams. personas, likenesses and specia l abilities: places, loeations, environments.
creatures.equipment, magical or supematural abilities or effeets, logos. symbols. or
graphic designs: and any other trademark. or registered trademark. c1early identified
as Product identity by the owner of the Produet Identity. and which speciflcally
exc1udes the Open Game Content; (O "Trademark." means the logos. names. mark..
sign. moUo. designs that are usedbya Contributor to identify itselfor its praducts
or the associated products contributed to the Open Game Ucense bythe Contributor
{g} "Use", "Used" or "Using" means to use, Distribute. eopy. edit. format. modify.
translate and otherwise createDerivatM Material of Open Game Content.(hl -You"
or "Your" means the licensee in terms of this agreement.

2. TheLicense: ThisLicense applies to any Open Game Contentthat containsa
noticeindicating that the Open Game ContentmayonlybeUsed under and in terms
of this Ucense. Vou must affix such a notice to any OpenGame Content thal you
Use. Notenos maybe added to or subtractedfrom this License except as descTibed
bythe License itself. Noother termsor conditions maybe applied to any Open Game
Content distributed using this License.

3.0ffer and Acceptance: By Using the Open Game ContentVou indicate Your
acceptance of the terros of thisLicense.

4. Grant and Consideration: In consideralion for agreeing to use this License.
the Contributorsgrant Vou a perpetua!.worldwide, royalty-free. non-exc1usM licen­
se with the exact terms of thisUcense to Use. the Open Game Content.

5.Representation of Authority to Contribute: lf Vou are contributing original
material as Open Game ContentoVou represent that Vour Contributions are Vour
originalcreation and/or Vou have sufficient rights lo grant the rights conveyed by
thisLicense.

6.Notire 01License Copyright: You must update the COPYRIGHT NanCE por"
tion of this License lo inelude the exaet text 01 Ihe COPYRIGHT Nan CE 01 any
Open Game Content Vou areeopying. modifying or distribuling. and You must add
the title, the copyright date, and the copyright holder's name to the COPYRIGHT
Na n CEof any original Open Game Content you Distribute.

7. U5e of Product Idenlity: You agree not lo Use any Product Identity, indu­
ding as an indication as to compatibility. except as expressly licensed in another.

independent Aqreement with the owner of each elemeru of that Produet Identity,
rou agree not to indicare compatibility or rc-adaptability with any Trademark or
Registered Trademark in eonjunetion with a work containing Open Game Content
except as expressly lícensed in another, independent Agreement with the owner of
suchTrademark or Registered Trademark. The use of any Product ldentity in Open
GameContent does not constitute a challenge to the ownershlp of that Produrt
ldentity. Theowner of anyProduct ldentity usedin Open Game Contentshall retain
all riqhts. title and ínterest in and to that Product Identity.

8. ldentiflcation: Ifyou distribute Open Game Conrent You must clearly indica re
which portions of the work that you aredistributing are Open Game Contcm.

9. Updating the ucense: Wizards or its desiqnated Agents maypublish updated
versions of thísUcensc.You may useany authcrized versión of this Lircnsc to copy
modify and distribute any Open Garne Contenl originally distributed under any
version of this Lícense.

10 Copy of this lieensr : You MUST indude a rapy of this Licrnsr with ('ve ry
copyof the Open Game Content You Dislribule.

11.Use of Conlributor Credits: Vou maynot markel or advertisethe Open Gall1c
Contentusing the nameof anyContributor unlr5s You havr writtrn permission fram
the Contributor to do so.

12 lnability to Comply: If it is impossible for You to eomply with any of (he
lerms of this license wilh respect lo sorne or all of the Open Game Content due lo
statute. judicial order. or gO\lernmental regula tion then You may no! Use any Open
Game Material so afferted.

13 Terminalion:This license willlenninale automatically if Vou fail to comply
with all tenns herein and fail to curesuch breaeh within 30 daysof becoming aware
of the breach. AI1 sublicenses shall sUT\i\ e thr lrrmination of thisli rense.

14 Refonnation: If an)' provision of this Lirense is heldlo be unenforreable. su­
eh provision shall be reformedonl) to the e\tent neeessary to makr it ellforceable.

15 COPYRIGHT NanCE
Open Game licensev 1.0 Copyright 2000.Wizardsof the Coa'a . Ine.

System Reft'rence Doeument e 2000-2003. Wizards of the Coast. Inc.: AUlhors
Jonathan Tweet. Monte Cook. 5kipWilliams. Rich Baker. Andy Collins. Dayid Noo~

nanoRich Redman. Bruce R. Cordell. Johll D. Rateliff. Thomas Re id. James \\'yall.
based on original material by E.Gary Gygaxand Dave Arneson.

Modero System Referenee Document C>2002-2003. Wiza rds of Ihe Coast. Ine.:
Authors Sill Slavirsek.. Jeff Grubb. Rich Redman. Charles Ryan. [ric Cagle. Del\,ir:!
Noonan, Stan!. based on material by Jonathan Tweet. Monte (ook. 5kip Wil1 iams.
Richard Baker. Peler Adkison. Bruce R. Cordel!. Jolm Tyncs. Andy (ol]¡ns. and JD
Wiker.

Redención: un futuro a {t'mer, un pasado J olvidar. UI1 presente para luchar:
Apéndice d20 e 2004. Juan Antonio Huerta Dorninguez; Authors: .luan Antonio
Huerta Domingut'z and Miguel Ga rcía de la Furnte.

Designation of Praduct ldentity: Any and all Edge Entertainment or Redención
lagos, identifying marks and trade tress. induding all praduct and prodllrt li!le
names. and all artwork. symbols. designs, dt>pictions. ilIustratiol1s. map., or graphir
designs.

Designation of Open Game Content: Apéndice d2D ehapter. except for 'ltleh
elements already considered Praduct Identity in the abow paragraph.



19 AEC: AgenciaEspacial China.

19 AENU:Agencia Espacial de Naciones Unidas.

19 Bien nacidos: Nombre de referencia para aquellos nacidos en condicio-
nes de gestación tradicional.

19 CA: Colación Ares.

19 CCA: Comité de Control Aeroespacial,

19 CESRE: Centro de Estudios de Situaciones de Riesgo Extremo.

19 CEl: Congreso de Emergencia Terrano.

19 CR: Coalición Redención.

19 DevorAres: Maquinas terraformadoras de Marte.

19 Día E: Dia del Éxodo. nombre que recibe el día en que se destruyo e1IKS
de nuestro Sistema Solar a consecuencia del ataque de 105 Hijos de Ra,
cerrando nuestra puerta a las estrellas.

19 GC : Gabinete Cientinca.

19 GENs: Individuos gestados artiñcialmente.

19 G1 : Gabinete de Infraestructuras.

19 GIE: Grupos de Intervención Especial.

19 GS: Gabinete de Seguridad.

19 lCME: Individuo con Capacidades MentalesEspeciales.

19 IKS: Ingenio de Kad Schwarzschíld, sistema que permitía a 105 hombres
comunicarse con otras estrellas en cuestión de segundos.

19 lIT: Iglesia delTercer Testamento.

19 Jodidos: Nombre despectivo utilizado por 105 GENs para referirse alas
humanos concebidos por métodos tradicionales.

19 Mark: Individuo nativo de Marte.

19 Mengueles: Nombre utilizado para referirse despectivamente alas GEl\s.

19 MNH: Movimiento Nueva Humanidad.

19 Mulos : Nombre despectivo utilizado por 105 GENs para referirse a las
humanos concebidos por métodos tradicionales.

19 NU: Naciones Unidas.

19 Nuevos colonos: Nombre utilizado por105 humanos de origen lunarpara
referirse a todos aquellos que han crecido en gravedad terrestre.

19 Orbital : Ciudadano que vive en una estación espacial. actualmente se
ciñe a los que viven en Redención y Luna 2. Laexpresión hueles a orbital
o huele a orbital. suele utilizarse despectivamente en Marte y la Luna a
modo de insulto y/o para indicarque huele mal.

19 Pardos: Termino despectivo para referi rse a los agentes del Gabinete de
Seguridad.

19 Ratonera: Termino popular referido al tipo de vivienda clásica de la
República Solar. consistente en un habitáculo de unos seis metros cua­
drados en 105que se incluye cocina. bañoy dormitorio todo en uno.

19 SA: Salto Adelante.

19 Selenita: Individuo nativo de la Luna.

19 UCM: Universidad Complutense de Marte.

19 VAlC: Vehículo Autónomo Inteligente de Carga.

19 Vehículos liberados (VeLs) : Nombre utilizado para referirse a vehículos

que no siguen rutas establecidas. término que englobaria a 105 antiguos
turismos, monovolúmenes y transportes de pequeño tamaño.

19 ZA: Zona de Aterrizaje.
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~
a creación de Personajes se basa en un sistema deasignaciónde
puntos, no intervienen tiradas de dados. Alo largo de la Crea­
ción de Personajes buenas puntuaciones, aquellas que están

porencima de la media o que nos proporcionan nuevas Habilidades tienen
un costeen puntos, sin embargo, aquellas puntuaciones por debajo de la
media o niveles en Trasfondos Desventajas, nos aportan nuevos puntos
que gastar a nuestra elección.

ELEmEnTOS
[j9 Especie: existen cuatro especies básicas para interpretar, descen­

dientes del -ser humano clásico; selenitas (humanos acostumbrados a la
vida en gravedades muy bajas), marks (humanos acostumbrados a la vida
en Marte), GENs (humanos modificados genéticamente con capacidades
naturalespotenciadas)y humanos estándar lterranos),

[j9 Atributos (30 puntos): el Personaje se configura con 10 atributos
básicos que son la descripción de sus características innatas: Fortaleza,
Constitución, Destreza, Rapidez, Inteligencia, Sabiduría, Atractivo, Caris­
ma,Percepción y Voluntad.

[j9 Trasfondos (30 puntos):Los Trasfondos, consistentes enVentajasy
Deventajas particularizan nuestroPersonaje mostrando habilidadesespecia­
les, situaciones sociales especiñcas, condiciones fisicas concretas, etc.

[j9 Habilidades (30 puntos más los asignados por la edad del Per­
sonaje): Las Habilidades representan lo que el Personaje sabe y no sabe
hacery en su caso cómo de biensabehacerlo (Programación,Superviven­
cia, Pilotaje espacial, etc.).

[j9 Estabilidad Mental (5 puntos): Indica el nivel de salud mental del
Personaje, su estabilidad a la hora de enfrentarsecon situaciones horribles,
estresantes, desafiantes de la lógica y los valores básicos humanos.

[j9 Reacción: Mide nuestra rapidez de actuación. Se calcula con la
suma de los valores de los Atributos Rapidez y Percepción. La Reacción
nos proporciona también, aparte de un Nivel de Chequeo y capacidad de
actuación inicial, un Modificador de Reacción.

[j9 Factor de Movimiento: Nos muestra la capacidad de desplaza­
miento del Personaje. Resulta de la suma de los valores de los Atributos
Destrezay Rapidez.

[j9 Capacidades GEN: Constituyen habilidades únicas a las que solo
pueden acceder los GENs gracias a los increíbles avances logrados en inge­
niería genética. Para su adquisición se utilizan puntos de Trasfondo.

[j9 Heridas: La cantidadde daño que un Personaje puedeabsorber se
calcula multiplicando el NiVel de Constitución por diez y dividiéndolo por

cinco. Si un Personaje tiene Constitución S. tendrá un aguante máximo
de 50, al dividirlo entre 5 nos darálos diferentes nivelesde Herida [10-19
Herida Leve. 20-29 Herida Moderada, etc.).

PASOS
[j9 Hacerte una idea de lo que quieres que sea tu Personaje : carac­

terísticas físicas (apariencia. sexo...I. personalidad. profesión. etc.
Pensar en el trasfondo y el universo de juego antes de llevarlo a
cabo.

[j9 Definir la edad del Personaje. La edad nos especifica los pun­
tos que vamos a disponer para invertir en Habilidades. Definir
la especie a la que pertenece el Personaje. La especie caracteriza
rasgos particulares y condiciona la situación del Personaje en la
sociedad.

[j9 Configurar losAtributos.

[j9 Escoger los Trasfondos.

[j9 Determinar niveles de Habilidad.

[j9 Defmir el nivel en Estabilidad Mental.

[j9 Calcular el nivel de Reacción.

[j9 Especifica r el Factor de Movimiento.

[j9 Incluir las Capacidades GEN (si corresponde).

[j9 Calcular el Nivel de Herida que puede aguantar el Personaje.

CALCULO DE COSTES
La creación de Personajes asi como el sistema de juego en general

utiliza siempre la misma progresión a la hora de calcular costes. efectos.
modifi cadores, etc. Esta escala se basa en el sumatorio: ¿ N. o lo que es lo
mismo, Nivel 1 cuesta 1, Nivel 2 cuesta 1+2=3. Nivel 3 cuesta 1+2+3=6
y asi sucesivamente. El Nivel de Coste puede ser diferente del Nivel de
Juego, por ejemplo, el Nivel t de puntuación de juego puede tener un
Nivel 4 de coste, eso quiere deci r que el Nivel t de puntuación de juego
puede tener un coste de Nivel 4: 1+2+3 +4=10 (se dice que su Nivel de
Escala está penalizado).

Así mismo hay escalas que tienen añadido un modificador, por ejem­
plo, puede queen determinada escala en vez de tenercorno Nivel de Coste
el sumatorio¿N, sea ¿N+4 lo que quiere decir que N1 cuesta 1+4=5. N2
cuesta 1+2+4=7 y así sucesivamente. En la mayor parte de los casos se
sigue los estándar¿N y ¿N+4.

La editorial autoriza a fotocopiar esta hojapara uso exclusivamente personal.



[R1
edenci ón sejuega únicamenteconun dado de veinte caras (1 d20),
se llama Chequeo al hecho de obtener una puntuación con dicho
dado,

Las escalasde Redención (valor de lasdiferentespuntuaciones numéricas
que conforman el reglamento deljuego)están comprendidas prácticamente
en su totalidad en intervalos de 1 a la para estándares humanos, sabemos
puesque una puntuación de Nivel 7 en Fuerza es algonotable, mientras que
N15es algo sobrehumano. Este concepto se aplica tanto a nuestro Nivel de
conocimientos sobre determinada materia (Ej.: astrofisica) comoa la capaci­
dad de determinada arma de causar daño (un arma de Daño 7 será un arma
bastantedañina paraestándares humanos, un armade Daño 14 será un arma
muypesada montada en algún vehículo), etc.

TIEmpo
El tiempo se mideen Momentos de Acción, equivalen aproximadamente

a un segundo.
Llevar el control del tiempo que nos lleva realizar determinada acción es

lo que nos permite el cálculo de la Iniciativa, sirve para reflejar quien actúa
antes que quien y qué acción tiene antes lugar (Ej.: ver quien desenfunda
antes en un duelo).

La Iniciativa tiene dos fases; el primer Momento de Acción se calcula
con la diferencia entre los Diferentes Niveles de Reacción implicados, si un
Personaje tiene Iniciativa 12 y otro 9, el Primer Momento de Acción será
para el Personaje con Iniciativa 12 que actuará en el Momento de Acción
Oy e! segundo Personaje actuará en el Momento de Acción 3 (12-9). Los
siguientes Momentos de Acción en los que actúa cadaPersonaje se calculan
simplemente sumando al primer Momento de Acción la duración de laacción
a emprender. Siactuamos en el Momento de Acción 3 y vamos a emprender
otra acción que nos lleva 5 Momentos de Acción, nuestra siguiente acción
seráen e! Momento 8.

CHEQUEOS DE ACCión
Los Chequeos nos sirven para solucionar situaciones de conflicto, son

aquellas situaciones en lasque no tenemos muyclaro si vamos a tener éxito
o no (forzar una cerradura, convencer a un guardia, etc.l, El Chequeo se
realiza sumando nuestro Nivel de Atributo a Nuestro Nivel de Habilidad y
sacando igualo menos en 1d20. Si tenemos Destreza 6, Atletismo 5 y esta­
mos intentando realizar correctamente un salto, tendremos que sacar 11 o
menos con nuestro d20.

Niveles de Dificultad: Existen diferentes modificadores que marcan la
complejidad de cada acción, se suman o restan a nuestro Nivel de Chequeo.
Siantes teníamos que sacar 11o menos para realizar correctamente un salto
(al tura normal), aplicaremos modificadores dependiendo si es un metro, son
dos metros, terreno húmedo. tenemos una lesión, etc.

Éxito y Fracaso:La diferencia entreel Nivel Objetivo(e! 11 antesmencio­
nado)y el resultado obtenido esel Nivel de Éxito o elNivel deFracaso, marca
que la acción emprendida se consiga o no con mayor o menor perfección.

Combate: Los Chequeos de las situaciones de combate se realizan igual
que cualquier otro Chequeo, lanzamos ld20, si obtenemos una puntuación
igualo menor, entonces impactamos. Impactar noes sinónimo dedañar, po­
demos disparar con un tirachinas a un tanque y no le dañaremos. Cada arma

tieneun Nivel de Penetración que nos indica que tipo de protecciones puede
traspasar, un Nivel de Penetración igual o superior al Nivel de Protección
traspasará y dañará a su objetivo.

El Daño que hace un arma se calcula de la siguiente forma: Daño del
arma multiplicado por el Nivel de Éxito obtenido por el atacante. a este
resultado se le resta el Nivel de Protección pertinente (Ej.: proveniente de la
armadura que portemos), ese es el daño que recibimos.

HERIDRS
Suponiendo Constitución 5. nuestro Nivel de Herida Leve seria 10. cual­

quier ataque que nos provoque entre 10y 19 puntos de daño nos causará
una Herida Leve. Los siguientes Niveles de Herida serian 20. JO. 40. hasta
Herida Mortal 50. o lo que es lo mismo nuestra Constitución mul tiplicada
x2, x4,-s, x8y xla.

Cada Nivel de Herida lleva asociado un Modificador de Acción negativo,
la Herida Leve o de Nivel 1 tiene un -1, una Herida Moderada o de Nivel 2
tiene -3 y asi hasta Herida Mortal o de Nivel 5 que tiene - \5. Sigue la pro­
gresión¿ N(Ej.: Nivel 3=3+2+1=61 para calcular los Modifi cadores de Arción
asociados a cada Nivel de Herida. Para vercuantas Heridas de cada tipo y la
mezcla de ellas que puede aguantar un Personaje, basta con sumar los Mo­
dificadoresde Acción asociados, si sumamos un Modificador de Acción -15
implica que la acumulación de Heridas nos ha provocado la muerte ¡¡;j. : una
Herida de Nivel 4 tiene un Modificador de Acción - 10 y 5 Heridas Leves -51.

ESTRBILlDRD mEnTRl [Em]
La EM sirve, como su nombre indica. para reflejar nuestro nivel de salud

mental, los Personajes pueden enfrentarse a situaciones horribles o estresan­
tes y ello puede que quizá les provoque diferentes trastomos: un ataque de
ansiedad, sensación de pánico, fobias y enfermedades mentales. etc. La Hoja
de Personaje refleja unas casillas para medir el Nivel de Tensión que vamos
acumulando. una vez alcancemos \0 Niveles de Tensión, deberemosrealizar un
Chequeo de EM y ver lo queocurre. Los Trastornos producidos. al igual que las
Heridas, tienen 5 Niveles y llevan Modificadoresde Acción asociados.

UOlunTRD
La Voluntad del Personaje representa su capacidad de autocontrol y do­

minio propio, de forma que pueda obligarse a realizar acciones que pudieran
parecer imposibles o extremadamente difíciles, que simplemente se llevan a
cabo por e! fi rme propósito de conseguirlo acompañado de un carácter de
hierro. Invirtiendo puntos deVoluntad (la Voluntad Natural deja de ser igual
a la Temporaly en subsiguientes Chequeos de Voluntad utilizaremos el Nivel
Temporal del Atributo), el Personaje puedeentreotras cosas:

lE> Antes de realizar un Chequeo tirar un dado adicional porcadapunto
de Voluntad invertido y escoger la mejor puntuación.

lE> Reducirlos Modificadores de Acción asociados al Nivel de Herida en
1 Nivel por cada Punto de Voluntad utilizado.

lE> Eliminar Niveles de Aturdimientoy Tensión.

La editorial autoriza a fotocopiar esta hoja para uso exclusivamente personal,
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las Hojas deJuego aquí presentadas queseintroducen conánimo deayudar enel desarrollo de la partida, noesindispensable una Hoja de
controlde munición, ni unaHojadecontrol deExperiencia, ni unaHojadecontrolde Iniciativa. La Hojadecontrol de Experiencia ayudará
al Directorde Juego a recordar situaciones y llevar uncierto control deaquello por lo quelosJugadores merecen recibir Experiencia para
sus Personajes. LaHojade Iniciativafacilita unaguiade cómo ir apuntando losdiferentes Momentosde Acción parallevar la Iniciativade
forma más ágil, evidentemente cualquier papel en blanco puede realizar la misma función, seintroducen estas Hojas únicamentecomo
guiay ayuda, suuso noesindispensable.
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