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COMoO SE HIRO

Mirando atras veo dificil explicar bien el
“como se hizo", si tuviera que decir el tiempo
que se ha invertido en su desarrollo tampoco
podria hacerlo, se que empecé a escribir
Redencion JdR hace mas o menos cuatro anos,
han habido muchos altibajos, cualquier cifra
que pudiera dar no tendria sentido. El ;por qué
se hizo? es algo mas facil de explicar. Me
encanta leer, me encanta escribir, me encan-
tan los Juegos de Rol, habia hecho la trilogia
de fancines "La Pluma Negra", participé en la
fundacion de Libros Ucronia, habia sido coau-
tor de Anno Domini, fue precisamente durante
el desarrollo de Anno Domini cuando empeceé a
acariciar el deseo de realizar un libro basico
tal y como yo lo veia. 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 basico de rol en su
conjunto; mecanica de juego, creacion de
Personajes, ambientacion, ilustraciones,
maqueta, etc., me atraia la idea de crear un
"todo” que encajase.

La tematica surgio 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 basico y el Count
Down. A partir de ahi todo empezo a dar vuel-
tas, las tramas ocultas del Delta Green me
encantaban, queria algo asi para el juego, un
trasfondo oculto que los personajes tuvieran
que ir descubriendo poco a poco, misterio e
investigacion. La estética de ciencia ficcion
realista de Marte Rojo, donde se narra la con-
quista de Marte no para dentro de cinco o diez
anos, sino para el fin de semana que viene en
la CNN, me atraia muchisimo. Queria intentar
captar esa sensacion de ciencia, no de ciencia
ficcion, para envolver todo el juego. Asi pues
comenzo Redencion JdR, del deseo de hacer un
basico, de una novela apasionante y de una
ambientacion de La Llamada de Cthulhu.

Al principio no lo sabia, o si lo sabia y no
era consciente, pero nada mas empezar me fui
dando cuenta de la infinidad de libros, revis-
tas, documentales, peliculas, que tratan acer-
ca de extraterrestres, que viven entre nos-
otros, que nos visitan o han visitado, etc. Hay
mas 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 senales 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, estan ahi y he
intentado reflejarlas en Redencion JdR.

;Crees que estamos solos en el Universo?

iCrees que alguna vez seres de otros plane-
tas han podido visitarnos?




;Crees que algin gobierno tiene informa-
cion 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
Redencion JdR, la carrera espacial me ha atra-
ido desde nino 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-
ducir en Redencion, lo hice pensando que
tenia que intentar cumplir con varios requisi-
tos basicos: realismo, jugabilidad y sencillez.

Considero que un sistema es realista cuan-
do la muerte es una amenaza real en el juego,
cuando el transcurso de tiempo, el movimien-
to, etc., estan planteados en consecuencia,
cuando lo qué pueden o no pueden hacer los
Personajes es asimilable facilmente por la ima-
ginacion de los jugadores, etc.

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

De las tres caracteristicas basicas que he
mencionado, considero que la sencillez de
aprendizaje es algo basico en los JdR de hoy en
dia. En Redencion JdR ha primado sobre el rea-
lismo. Si juntamos la competencia que tenemos
con respecto a juegos de ordenador, consolas y
demas alternativas de ocio de facil acceso y
caracter audiovisual, junto al hecho que los
usuarios de Rol suelen ser fieles a sus juegos
habituales y es dificil provocar el cambio, tene-
mos la necesidad de realizar juegos con siste-
mas que sean a la vez completos y sencillos. La
busqueda de esa sencillez es la que hizo optar
por un sistema de Atributo mas 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
impulso que el sistema girase en torno a un
anico motor, con las diferentes tablas y reglas
relacionadas por una misma mecanica, etc.

Espero que disfrutéis tanto jugando y
leyendo Redencion JdR como yo lo hice crean-
dolo. Mucha de la informacion que el libro
ofrece de caracter historico, arqueoldgico,
etc., esta sacada de medios actuales de
amplia difusion, 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-
nicacion especializados por todo el planeta
hacen eco de la misma.

~UAN A. HUERTA







AuUTOR
Juan Antonio Huerta Dominguez.

IMIATERIAL ADICIONAL COLABORANORES
Apéndice d20:

Alejandro Sanchez Alarcon.
Miguel Garcia de la Fuente “Orphebus”.

Marcos Lopez Lopez.
Angel Paredes Colmenar.
Francisco de Borja Mouttet Zamora.
Luis Moreno Orti.

ILUSTRACIONES
Algjandro Villén Real, Juan Manuel Espinosa Bonilla.

MAQUETACION EDITOR
Javier Pérez Calvo. José M. Rey.

Edge Entertainment
Sta. Clara 35 2B
41002 Sevilla / Espana
www.edgeent.com

Redencion; un futuro a temer, un pasado a olvidar, un presente para luchar es © 2004 Juan Antonio Huerta Dominguez
y esta publicado bajo licencia por Edge Entertainment. “Redencién; un futuro a temer, un pasado a olvidar, un presente para
luchar” es una marca registrada de Juan Antonio Huerta Dominguez. Todos los derechos reservados. La reproduccion de esta

obra por cualquier medio sin permiso escrito de la editorial, a excepcién de breves fragmentos usados para comentarios de

juego, queda expresamente prohibida. Respetar los derechos de propiedad intelectual de los creadores y editores de este juego,
les permitira traeros en el futuro mas juegos fantasticos.

La editorial permite fotocopiar para uso exclusivamente personal las paginas 238, 239, 251, 252, 253, 254, 255, 256, 257, 258,
259, 260, 262, 263, 299, 300, 303, 304, 305, 306, 307, 308,309 y 310.

1SBN.: 84-95830-42-6




NoEs PE caNTENIDES

CARITULD 1; TODA HISTORIA TIENE UN COMIEN20 6
Bienvenido al mafana, abra sus ojos y contemple sin asombro lo que nos depara el futuro.

CARITULO 2; Un PASADD QUE LLAMA A NUESTRAS PUERTAS 1

Historia de la humanidad en el espacio, textos sacados de la enciclopedia Darkan, publicados
en el 2384 por la Universidad Complutense de Marte.

CAPITULO 3; UN PRESENTE PARA LUCHAR 28

Sociedad y Republica. Conozca la vida del ser humano de nuestro siglo. Datos emitidos
por el Canal 6, premio al mejor documental divulgativo del aro.

CARITULD Y; UN UNIVERSD MUY CERCANO A EHPLORAR 60

El Sistema Solar, Guia Espacial Marson, informacion recopilada por la Doctora Mariet del Instituto
Tecnologico de Huo Hsing.

CAPRITULD 5; ELECCION ¥ DESTINO 82
Orientacion familiar y laboral en el s. XX1V, ;qué busca para su futuro?

CARITULD 6; SELLO ¥ USO DE LA HUMANIDAD 16

Conozcea hasta donde puede llegar, conozca de lo que es capaz con la herramienta adecuada,
compre elegante, compre S-mart.

CAriTULO F; MARCANDD LA BARAJA 154

¢Es Ud. un recién llegado?, ;quiere aprender a manejarse en nuestro siglo?, esta en el sitio
adecuado, no dude en preguntar aquello que no entienda.

CARITULD B; ENTRE BASTIDORES 194

No sea curioso, hay cosas que es mejor no saberlas, yo estuve alli, yo las vi, le aseguro que
hubiera preferido no haber estado, que hubiera preferido no haberlas visto.

CARITULDO 9; APENDICES 238

Utilidades de ayuda. La vida en la Republica Solar es dura, estas utilidades aqui seleccionadas
intentan hacérsela mas sencilla, recuerde, Ud. marca la tltima norma.







AGRADECIMIENTOS

Este libro ha sido el resultado de dos pasiones, mi pasién por escribir y mi gran aficién por los
juegos de rol. Cuando pensé a quien dedicar el libro, a quien darle las gracias por su ayuda,
surgieron muchisimos nombres, porque ha habido muchos, sin saberlo, sin quererlo, que han con-
figurado “Redencion; un pasado a olvidar, un futuro a temer, un presente a luchar” tal y como es.

> En primer lugar querria agradecérselo a mis padres; a mi madre, porque ha sido siempre ella quien
me ha empujado hacia el fascinante mundo de la lectura, a mi padre, porque nunca ha entendido
esta aficion mia y siempre, a su manera, me ha apoyado.

B Alex, por estar ahi siempre, por una ayuda inestimable en un hobbie que no compartes.
 Angel, por tu entusiasmo y dedicacion.

B> Borja, por ser una auténtica bomba de ideas.

 Dario, por tu dedicacion, por insistir tanto en lo fundamental.

> Luis, por aguantar rollos interminables que nada tenfan que ver con el D&D.

5 Jos¢ Manuel, porgue muchos contactos surgieron gracias a ti, porque inestimables consejos han
estado siempre que los he necesitado, por tu apoyo y confianza. El mundo de los Juegos de Rol
en Espafia es muy diferente desde que entraste en escena.

B Miguel, por tu dedicacion y confianza al trabajar con alguien que no conoces, por tu seriedad y
profesionalidad en un sector con muy pocos profesionales.

> Marcos, trabajador incansable y una colaboracion sencillamente genial.

&> Javi, fui muy pesado con la maquetacion, mil perdones y enhorabuena.

> Nacho, los bombardeos son para evitarlos no para apuntarse, muchas gracias.
> Emilio, sencillamente una persona y amigo genial.

5> Manuel y Antonio, ese afo de vordgine creativa con el Anno Domini, para mi es inolvidable, lo
disfruté de veras, siento que hayamos acabado por caminos diferentes.

> Eduardo, Victor, Verdnica, Toni y Gonzalo, con vosotros se afild la pluma.

& Natalia, todo tiene otro significado desde que te conoci, gracias por centrarme, gracias por empu-
Jjarme a escribir, gracias por tu apoyo constante, gracias por ayudarme a verlo todo de otra forma.







BIENUENIDO AL MANANA

- e e o

B>  Supongo que quieres respuestas.

No es asi?
Pues bien, seguramente seré el bien nacido menos indicado para dartelas.

Aunque eso si, puedes estar seguro que soy el Unico que encontraras dispuesto a perder su tiempo filosofando con

engendros como vosotros.

Joder, no me mires asi, como quieres que te llame si ni siquiera tienes nombre.

Vale, perdona, pero por muchos que seais no consigo acostumbrarme, mierda, sigo creyendo que... bueno, da igual,
sigamos con Io”nuestro. '

Quieres respuestas. ;Y quien no en esta cloaca que nos rodea?

;Quién eres? ;a donde vas? ;qué te tendra deparado el futuro? Perdona que me ria, pero todos hacéis la misma puta
pregunta, y que cofo, ;te crees que no me despierto cada maldita manana preguntandome lo mismo?

En fin, bueno, quieres respuestas.

La época dorada de la humanidad comenzo aproximadamente a finales del tercer siglo del tercer milenio. Coloni-
zabamos estrellas, en la Tierra reinaba la paz... Qué demonios, al parecer se vivia como en un infernal cuento
de hadas.

Hubo un encuentro, dos galaxias y pico mas alla... ;qué mas alla donde? jYo que se!, joder consulta una carta no me
toques las..., bueno, vale, no me pongas esa cara, tendré mas paciencia.

El caso es que hubo un encuentro, una de nuestras naves, docenas de las suyas. Te puedes imaginar. Pues no, te
imaginas mal, no estallo el caos, al menos no todavia. Se tardo un poco pero aprendimos a comunicarnos, nos
comunicamos y aprendimos. Aprendimos mucho, demasiado...

Ellos nos ensenaban, no nos pedian nada a cambio, si, lo se, al final por todo se acaba pagando tarde o temprano.

Nos daban acceso a una tecnologia que a duras penas lograbamos asimilar, estuvimos asi creo que unos veinte ancs.
Nosotros también les ensenabamos algo, no grandes cosas pero algo. Eso si, la maquina nos la guardamos para
nosotros. Que que maquina, no seas impaciente joder, todo a su tiempo.

Pues como te decia, al final todo se paga y nosotros pagamos doble. Al parecer eran fugitivos, perdedores de una
guerra que ni nos tocaba ni nos importaba, pero tenias que haberlos visto... ;Yo?, no, no, yo no los vi, en dacs de
historia y eso. Armaron la puta bola de barro verde hasta los dientes, un par de siglos sin guerras ya les parecia
mucho y crefan que ya era hora de meterse en una. No, joder, pareces tonto, ese no fue el motivo, crefan que les
debiamos algo, que les teniamos que devolver de alguna forma esos anos de ayuda desinteresada. Desinteresada,
:no?, pues no, desinteresada no. Nos utilizaron, a todos, a las colonias, a la Tierra, a todos.

No teniamos ni la mas pajorera idea de por que ibamos realmente a la guerra, pero fuimos, vaya que si fuimos,
toda la maldita capacidad industrial de la humanidad dedicada con un (nico propdsito, el Proposito decian los
informativos de entonces.

Llegaron, ;la fecha?, no creo que importe, mejor olvidarla, pero supongo que la podras buscar por ahi, a mi nunca
me preocupo y desde luego que naci bastante después. El caso es que llegaron y arrasaron, seis dias tardo el Sefior
en crear la Tierra, a ellos no les llevo ni seis putas horas cargarsela.

;Nuestros amigos? ;los del encuentro?, ;los innombrables Ki-engir?, pues nos dejaron ahi, solos, en el altimo momen-
to desaparecieron, jdonde?, mejor no saberlo para no tener la tentacion de ir a buscarles...

Bien, esa es la historia.

Joder, me estoy cansando, jotra pregunta?, enganchate a una base de datos y busca tu las respuestas.

;Qué quien eres? Me temo que no tengo contestacion para eso, no una imparcial vamos, solo tu podras encontrar
respuesta a esa pregunta. Y la verdad, no creo que te guste...

i e e 1
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Bienvenido al manana, abra sus ojos y contemple sin asombro
lo que nos depara el futuro

4 CAPITULDO 1:

- TOJA HISTORIA |
TIENE UN
COMENS0O
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[ ) n Juego de Rol es en lineas generales un juego de mesa en el

| que el tablero y las fichas se encuentran en la imaginacion de los

L Jugadores. Podriamos definirlo también como literatura o teatro

interactivo, ya que los jugadores interpretan un papel para el que no hay

guion establecido. Esto se lleva a cabo mediante la representacion en pun-

tuaciones numéricas de las Habilidades que determinado Personaje posee,

puntuaciones que nos sirven para resolver situaciones de conflicto mediante
tiradas de dados.

En un Juego de Rol hay dos tipos de Jugadores, el Director de Juego y los
Jugadores propiamente dichos. El Director de Juego es el que trama y pre-
para la historia a jugar, los Jugadores son los que interpretan los Personajes
gue viven imaginariamente esa historia.

Los Juegos de Rol se componen de una parte de trasfondo y una parte
de reglas. La parte de trasfondo te explica el universo o ambientacion donde
va a desarrollarse la historia a interpretar por los Jugadores (ciencia-ficcion,
histérico medieval, contemporéanea, 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, como reparo una maquina, como consigo
controlar un avién a punto de estrellarse, etc.).

No hay ninguna manera mejor o peor de jugar a un Juego de Rol, hay
quien centra mds el desarrollo de la partida en la interpretacion personal del
Personaje y a quien le gusta mas la accion representada mediante las reglas y
tiradas de dados. Si cada posicion fuera un extremo, entre medias tendriamos
infinitas posibilidades.

Para jugar a un Juego de Rol no hace falta mas que papel, lapices, unos
cuantos dados y de entre tres a seis amigos alrededor de una mesa. Reden-
cian Juego de Rol se juega con dados de veinte caras.

EJEMPLO DE PARTIDA

Juan (Director de Juego): Estais reunidos para un briefing en las oficinas
centrales del Gabinete de Seguridad del espaciopuerto. A través del ventanal
que ocupa todo el fondo de la sala veis con claridad el puerto espacial, con
mas de una docena de lanzaderas embarcando y desembarcando pasaje y
carga. Vuestro oficial al mando, el teniente Pulver, os estd dando instruc-




ciones rutinarias acerca de las distintas tareas a acometer durante e] dia de
hoy; revisar los controles de equipaje de las pasarelas F y G, acompaiiar.a un
senador que viene de Schiaparelli y estara aqui en apenas diez minutos desde
la nave que lo trae a la escolta que lo recoge a la salida del espaciopuerto,
investigar un pequefio hurto, acudir a las 12:00 a la entrada 22 a reforzar
los equipos antidisturbios que controlaran la realizacion de una manifesta-
cion por parte del Movimiento Nueva Humanidad, y un largo e interminable
eteétera.

El dia parece que va a ser igual de mondtono que siempre, el teniente
Pulver habla y habla sin parar cuando de pronto una tremenda explosion 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 asi como la
alarma de incendios.

¢Qué hacéis?

Maria (agente Herndn): Yo estaba sentada al lado del teniente, asi que
me acerco a ver su estado, le tomo el pulso y demas y le hablo para ver si
me oye.

Luis (agente Roberts): Intento acceder mediante mi ordenador personal
al sistema de control de emergencias, para ver donde se ha praducido la
explosion.

Carlos (agente Olaffson): ;Esta solamente herido el teniente?, ;como se
han caido los cascotes?, jquiere eso decir que la explosion la hemos notado

encima?, ;debajo?, bueno, yo me acerco a la puerta y me asomo a ver que
se cuece en el pasillo.

Alejandro (agente Alarcdn): ;La explosion ha sonado como si fueran
explosivos o como algun tipo de accidente?, ;se oyen gritos o algo?, yo
también intento acceder al sistema de control de emergencias mediante mi
ordenador, porsi acaso el agente Roberts no'lo consiguiera.

Juan (Director de Juego): Bueno, veamos, en este caso no tiene im-
portancia quien actua primero, asi que 0s voy contestado en el orden que
habeis hablado.

Maria, te acercas al teniente y ves que ha recibido un fuerte golpe en la
nuca, sangra un poco, pero no parece que este muy mal, de hecho no esta
inconsciente sino muy atontado, intenta balbucear algo que no entiendes.

Tanto Reberts como Alarcén no Togran acceder al sistema de control de
emergencias, parece estar saturado y no responde.

Carlos, en la sala solo estabais vosotros y el teniente; y afortunadamente
solo ¢l teniente parece estar herido. La explosion parece haberse producido
en las propias instalaciones del Gabinete de Seguridad, pero ahora mismo
no sabrias decir de donde provenia. Al abrir la puerta te encuentras que el
pasillo esta lleno de humo y gente que como tu esta saliendo a ver que ha
ocurrido.

Alejandro, la explosion ha sido eso, una explosion, no sabes nada mas
por ¢l ruido ni por la onda expansiva, pero lo que si sabeis es que ha sido
tremendamente potente.




Maria (agente Hernan): Hago un Chequeo de Primeros auxilios para ver
si consigo teanimar al teniente Pulver, utilizo el botiquin de emergencia que
hay en los lavabos.

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

Carlos (agente Olaffson): Vuelvo a cerrar la puerta, ;hay mascarillas de
emergencia o equipo de algtin tipo en la sala donde nos encontramos?

Alejandro (agente Alarcon): Me acerco al ventanal, ¢se ha notado la ex-
plosién en el espaciopuerto?

Juan (Director de Juego): Alejandro, el espaciopuerto parece no haber
sido afectado, la gente mira y sefiala en direccion a las instalaciones del Ga-
binete de Seguridad, pero por ahora no parece que vaya a cundir el panico ni
nada por el estilo.

Luis, logras acceder al sistema de control de emergencias, la explosion se
ha producido en el centro de control de las oficinas del Gabinete de Seguridad
en el espaciopuerto, se ha provocado un pequefio incendio, los sistemas de
emergencia parecen funcionar correctamente, (para obtener esta informacion
Luis habria superado con éxito el Chequeo correspondiente mediante una
tirada de dado).

Luis (agente Roberts): Leo en alto la informacion.

Juan (Director de Juego): Maria, Hernén 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 oido 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 Alarcon): Pero, ;por qué sabe que es un plan para
atentar contra el senador y no un simple accidente?

Juan (Director de Juego): De pronto, otra explosion, si cabe atn mas
fuerte que la anterior, sacude el suelo bajo vuestros pies, jqué hacéis?

—— edencion es un Juego de Rol en el que toma forma el futuro de la
\;:/-‘ humanidad en el afio 2387. Una época en la que el ser humano ha-
-\ bia conquistado las estrellas para acabar siendo expulsado de ellas.

En, Redencion Juego de Rol los Jugadores interpretan Personajes miem-
bros de una sociedad tecnocratizada en extremo que se encuentra en continua
lucha por la supervivencia. Una sociedad enfrentada a sus propias miserias y a
la continua amenaza de una frontera, el espacio, antafio sofiada por muchos
y de la que hoy se lucha por escapar.

El universo que toma forma en este libro nos muestra las relaciones de un
pasado lejano, de nuestra historia antigua, de civilizaciones olvidadas con el
paso de los siglos, con un presente y un futuro repleto de peligros. El Egipto
de los faraones, la cultura sumeria, el misticismo hindd,..., todo ello se rela-




ciona con el porqué de la existencia humana y las claves de las que dependera
Su supervivencia.

Redencion es un juego de supervivencia, de supervivencia espacial. El ser
humano es un exiliado en un entorno, €l espacio, que no puede aceptarle y
con el que lucha dia a dia. Un planeta antano llamade hogar, la Tiemra, estd
repleto de peligros y amenazas acechandonos en nuestra ilusion por regresar
a €l. Los pocos humanos supervivientes de la catdstrofe que supuso tener que
abandonar la Tierra a su suerte (apenas doce millones), se han organizado en
colonias en el Sistema Solar, pero las luchas internas carcomen esta sociedad
del s. XXIV. Por si lo anterior fuese poco, la amenaza alienigena es real y
preocupante...

EL AYER..

La humanidad, en la tercera década del siglo XXI, después de la Tercera
Guerra Mundial, comenzé 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 acabo convirtiéndose en un importante puerto espacial, Marte
fue terraformado y usado como base de pruebas para paliar los excesos de
poblacion de la Tierra, en los anillos de Saturno, en Jupiter, en el cinturon de
asteroides y otros planetas se establecieron colonias y bases, se construyo la
estacion espacial Redencion, se consiguid 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 constelacion
Orién y que como tantas otras para nosotros simplemente era un nimero
y una lucecita en el espacio, ocurrio sin previo aviso. Pese al ldgico revuelo
y alarma social inicial, dio comienzo una de las épocas doradas de la hu-
manidad, gloriosa y tristemente dorada dicen ahora no sin razén muchos
historiadores.

Durante aios, mas de un siglo, los amantes de la ufologia y lo oculto
habian divagado acerca de multitud de fenomenos y relaciones entre antiguas
culturas de nuestra historia y visitas de seres de otros planetas. Bien, muchos
de ellos se convirtieron en auténticos profetas, el ridicule y distanciamiento
al que habfan sido sometidos por gran parte de la sociedad durante todo este
tiempo paso rapidamente a la-admiracién 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 tecnologia)
y. partir al cabo de quince o veinte afios. 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 impero en las primeras reuniones. Sin saber realmente e
porqué, se acabo dando permiso a las miles de naves que formaban la col-
mena para abastecerse de Helio en las atmdsferas de Urano y Neptuno, a un
ritmo de extraccion que supondria la permanencia de los Ki-engir en nuestro
sistema durante veintitrés afios.

Fue nuestro primer error.

Les Ki-engir resultaron ser una raza extremadamente generosa, pagaron el
Helio con ingentes cantidades de informacion de nuevas tecnologias; infor-

maticas, biologicas, pero principalmente energéticas y acerca del desarrollo de
potentes Inteligencias Artificiales. Increiblemente agradecidos, y sabiendo que
aparentemente podrian coger todo el Helio que quisieran sin poder nosotros
hacer nada para evitarlo, no nos preguntamos el porqué de su generosidad.

Fue nuestro segunde error.

Hubo un segundo encuentro, esta vez las cosas fueron algo mas dificiles.
Nadie sobrevivio para narrar lo ocurrido.

Los Ki-engir nos dieron una triste explicacion, casi como si fuéramos ni-
fios, acerca de una malvada raza por la cual eran perseguidos a raiz de una
gran guerra que llevaba durando ya varios milenos, una guerra que buscaba
su exterminio. Pidieron nuestra ayuda, suplicaron nuestra indulgencia por
habernos ocultado tan vital informacion... Lamentablemente les creimos y
decidimos unir nuestras fuerzas en algo que los medios de comunicacion
de la epoca apoyaron alegremente como el Proposito. Fue nuestro tercer y
ultimo error.

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

Hubo un tercer encuentro en los limites de nuestro sistema, los Ki-engir
nos abandonaron tan rapido como habian llegado y, en apenas meses, los
Hijos de Ra, como entonces los conocimos, arrasaron a una humanidad
en la clspide de su esplendor. La practica totalidad de nuestras bases en
diferentes planetas de nuestro sistema fueron destruidas, las colonias de
Marte sufrieron dafios en un noventa y seis por ciento, el faraonico 1KS que
ayudaba a crear los agujeros de gusano con los que nos comunicabamos
con Alpha Centauri y Vega fue reducido a poco més que polvo espacial por
nuestras propias naves para evitar su captura, la Tierra fue completamen-
te arrasada. Solo permanecieron intactos, sin que nunca se haya sabido el
motivo real, la practica totalidad de los asentamientos lunares y la estacion
espacial Redencion.

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

Hov..

Sesenta arfios despugs de lo que muchos denominarian el Apocalipsis la
humanidad lucha por resurgir de entre sus cenizas.

Como humanidad organizada tan solo quedan los habitantes de Reden-
cion (una gigantesca estacion espacial en orbita alrededor de la Tierra), los
asentamientos lunares y restos de las colonias marcianas. Estos restos, de una
civilizacion a punto de rozar la extincion, apenas suman los doce millones
de habitantes y llevan organizados la Gltimas cuatro décadas en el llamado
Congreso de Emergencia Terrano (CET), organo de gobiemo de la macion
constituida sobre las cenizas de la Union Federal de Naciones (organismo
supranacional que aglutinaba a la humanidad hasta el Dia del Exodo), nacion
hoy en dia denominada Republica Solar.

Los contactos con Vega y Alpha Centauri se perdieron con la destruccion
del Ingenio de Karl Schwarzschild que orbitaba alrededor de Plutdn y nos
permitia comunicaros con nuestras estrellas vecinas. Desde el fatidico dia
en que los Hijos de Ra entraron en el Sistema Solar nada mas se ha vuelto a
saber de ellos.

La vida de estos supervivientes pasa por redescubrir y aplicar la tecnologia
tan cominmente utilizada hace menos de un siglo. Tecnologia clave para la




" supervivencia de Redencion y las bases lunares, claye para poder por fin aca-
bar la terraformacion 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 por la supervivencia. Desde el principio de los tiempos la humanidad se
ha caracterizado por estar en continuo conflicto, la humanidad del afio 2387
no resulta ser diferente y las luchas intestinas son una constante. Diferentes
grupos de poder pugnan en el CET por imponer sus criterios, varias sectas
apocalfpticas generan terror y caos, hay quien cree que los Hijos de Ra no
nos -han abandonado... El futuro es una oscura incégnita y el presente una
auténtica pesadilla.

JUGANDO A RENENCION

En Redencion 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.

Redencién ofrece un universo en el que la humanidad se encuentra en-
frentada a amenazas internas y externas. Un universo que mezcla la fasci-
macion que nos despiertan antiguas culturas repletas de misterios (egipcia,
sumeria, hindu, el abanico mesoamericano) con una ambientacion apocalip-
tica de ciencia ficcion. Investigaciones arqueoldgicas 2387 afios después del
nacimiento de Cristo, exploracion espaeial ambientada con ciencia ficcion du-
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Ta, oscuras tramas politicas, el redescubrimiento de un planeta Tierra que lleva
décadas sin que la humanidad superviviente organizada se haya preocupado
por ¢l. ;Qué podran encontrar los Personajes en unas instalaciones secretas
olvidadas en un Moscti destruido y abandonado durante méas de medio siglo?,
¢qué podran encontrar en una mision arqueoldgica al area 547, ;qué tienen
que ver antiguos jeroglificos de la piramide de Keops con el desarrollo de un
motor de fusion?...

Les PJs, por norma general, tomaran el papel de agentes del CET (Congre-
so de Emergencia Terrano), entidad bajo la que se aglutina el gobierno de esta
desesperada humanidad. En su calidad de agentes del ente gobernante los PJs
se veran enfrentados a todo tipo de retos y enemigos. El hecho de tener una
afiliacion clara al servicio del gobierno hard que los Personajes se encuen-
tren en el centro de los diferentes acontecimientos que vayan sacudiendo la
convulsa situacion politica de la Republica Solar, estar en el centro de esos
acontecimientos tendra todo tipo de consecuencias, la popularidad muchas
veces puede ser peligrosa...

Los Jugadores, a parte de tener a sus personajes al servicio del CET, podran
tambien jugar interpretando individuos gestados artificialmente, con capa-
cidades humanas potenciadas por obra y milagro de la ingenieria genética.
Seran lo que comunmente se conoce como GENs.

Lo anteriormente mencionado es el nivel por defecto del juego, una vez
familiarizados con su ambientacion y dindmica los Jugadores podrén esco-
ger jugar con agentes libres de cualquier faccion, profesion o ideologia que
deseen.




Como conclusién, en Redencion Juego de Rol podras:

©

®

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

Participar en las oscuras tramas politicas que llenan la actuali-
dad del Congreso de Emergencia Terrano. Peligrosos partidos con
ideologia nacional socialista, sectas religiosas de ideologia radical,
organizaciones pro-alienigenas..., enfrentados todos a la Coalicion
Redencion, un cada vez mas debilitado partido de tintes tecnécra-
tas que lucha por salvar los restos de una otrora poderosa huma-
nidad.

Interpretar individuos gestados artificialmente (GENSs), con capa-
cidades humanas potenciadas y habilidades increibles, que viven
bajo la presion de ser diferentes en una sociedad cada vez més
hostil, cuya situacion se compara con la vivida por los judios de la
Alemania nazi.

Verte envuelto en tenebrosas amenazas de peligrosa actualidad
(terrorismo, sectas apocalipticas, mafias, ocultismo, etc.).

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

Descubrir un oculto pasado lleno de misterios. ;Qué tienen que ver
antiguos jeroglificos mayas con una presencia alienigena demos-
trada en nuestro planeta?

Investigar las posibles relaciones entre la antigua cultura hindd e
individuos con capacidades extraordinarias, capaces segun la leyen-
da de realizar todo tipo de portentos con el poder de la mente.
Averiguar las relaciones entre las antiguas culturas egipcia y sume-
ria y el ataque a la Tiema ocurrido en el s. XXIV.

Volver a explorar un planeta Tierra devastado, en el que impera la
ley del mas fuerte, con bandas armadas campando a su antojo y sin
ningun tipo de autoridad que pueda defender a Tos mas débiles.
Participar en la transformacion de Marte en un planeta apto para
la vida humana.

Descubrir los misterios del planeta rojo y saber, por fin, si Marte
esconde algo mas que arena y polvo. Ahora, cuando la terraforma-
cion esta en su fase final, quiza Marte esconda lo impensable.
Intentar redescubrir la tecniologia tan comunmente utilizada ape-
nas cincuenta afios atrds y que ahora se escapa ante nuestros
0jos.

Buscar entre antiguas bases espaciales olvidadas, naves a la deriva
y  colonias destruidas la informacion necesaria que nos permita
volver a comunicamos con las colonias que una vez la humanidad
tuvo en otras estrellas, de las cuales no sabemos nada desde hace
mas de cincuenta afios.

Mas un largo etcétera.

CONTENIDOS

Este libro esta organizado en nueve capitulos, a continuacién se ofrece el
resumen del contenido de cada uno.

Capitulo 1

Capitulo 2

Capitulo 3

Capitulo 4

Capitulo 5

Capitulo 6

Capitulo 7

Capitulo 8

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

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. XX1V. Constituye cultura general del afio 2387.

Un presente para luchar: Capitulo de informacion actual
acerca del Congreso-de Emergencia Terrano (CET) y la Re-
publica Solar. Nos dice como funciona social, politica y eco-
nomicamente la humanidad del s. XXIV, sus preocupaciones,
aspiraciones, etc.

Un universo muy cercano a explorar: Seccion de geografia
donde se nos cuenta en que partes del Sistema Solar esta
establecida la humanidad, por donde se ha expandido y ca-
mo, la descripcion de como se encuentra cada planeta, sus
colonias, estaciones espaciales, etc., en el s. XXIV.

Eleceion y destino: Capitulo dedicado a la Creacion de Per-
sonajes. En esta seccion se encuentra toda la informacion
necesaria para poder disefiar los Personajes con los que va-
yamos a jugar. Es importante leer u ojear con anterioridad
los cuatro capitulos anteriores ya que las decisiones que
tenemos que tomar en este capitulo se refieren en muchos
casos a la situacion que ocupa el Personaje en la sociedad
del s. XXIV, para lo que es conveniente saber como es exac-
tamente esta sociedad y las posibilidades que nos ofrece.
Sello y uso de la humanidad: En este capitulo se nos
presenta la realidad tecnoldgica del s. XXIV asi como el
equipo general que podran escoger los Personajes durante
el juego.

Marcando la baraja: Capitulo de reglas que nos explica
como funciona la mecdnica de Redencion Juego de Rol.
Presenta un sistema de juego que nos permite resolver todo
tipo de situaciones.

Entre bastidores: En esta seccion se encuentra infor-
macion reservada exclusivamente al Director de Juego,
los Jugadores deberan abstenerse de consultar cualquier
contenido de esta seccion para el buen desarrollo de Ia
atmosfera de suspense e intriga que la ambientacion del
juego pretende crear.

Capitulo 9  Apéndices: Utilidades de ayuda al juego, Redencion d20.

del individuo se potencia.

nunicativa.

favorecen pues el espiritu de grupo.

, 105 JAR potencian la imaginacion y avivan el ingenio.

esta direccion.
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> Bienvenidos, acaban de salir de un largo peribdo de criogenizacion, continuacion de la labor de ingenieria genética:
milagro por el cual estan Uds. aqui. Supongo que tendran muchas preguntas, yo poco tiempo para darles respues-
tas. Algunos de Uds. podriamos decir que se gestaron hace decadas, otros.apenas un par de afos. Aprenderan todo
lo que deseen saber enchufando sus conectores a los bancos de memoria de la estacion. :

Los motivos por los cuales han sido desarrollados artificialmente son principalmente dos, el primero (;s obvio, dis- i
ponen de unas capacidades que ningun bien nacido por mucha preparacion o entrenamiento que tuviese lograria
alcanzar, El segundo radica en la triste realidad de las altas tasas de infertilidad que provoca la continuada estan-
cia en el espacio, a lo que hemos de anadir la casi imposibilidad de dedicar valiosos recursos a criar ninos cuando
podemos jugar a dios y hacerlo mucho mas rapido.

No se equivoquen, son tan humanos como yo, tan humanos como lo-eran nuestros ancestros siglos atras, la evelucion
es imﬂparable, cuando lean a Darwin comprobaran que encajan perfectamente en su famosa teoria acerca de la
seleccion natural, solo hemos aprendido a acelerar y modificar el proceso.

Ustedes suenan, sienten y piensan como cualquier bien nacido, almacenan recuerdos y experiencias, solo sus senti-

dos y sus capacidades motoras han sido incrementadas. Son el presente y el futuro senores, no lo olviden ni dejen ‘ H
que nadie les haga dudar. Biennacidos siempre habra, pero quienes marcaran a diferencia seran Uds.
Saben mucho y han vivido poco, su entrenamiento empieza ahora. Sera duro, muchos querran dejarlo, no soportaran

el esfuerzo, la mayoria no terminara, pero les aseguro caballeros que quienes acaben seran el simbolo del destino
de todos nosotros.

Rompan filas.
Por cierto, lean, aprendan y por favor blsquense un nombre, odio tener que llamarles por su nimero de capsula.




Historia de la humanidad en el espacio, textos sacados de la enciclopedia Darkan,
publicados en el 2384 por la Universidad Complutense de Marte
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El comienzo de la carrera espacial, junto a la 11l GM, marco de forma definiti-
va las potencias que se formarian y rivalizarian hasta nuestros dias.

La carrera espacial que nos llevo a las estrellas dio oficialmente comienzo
en la conferencia de Tenerife del 2017 con la formacion de la AENU (Agencia
Espacial de Naciones Unidas).

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

Con la voluntad internacional de congquistar el Sistema Solar, la revo-
lucién en los campos de astrofisica, aeronautica, telecomunicaciones, etc.,
fue brutal. Lo mas rapido, sencillo y tecnolégicamente viable era el uso de
energia nuclear, que habia ido de capa caida a nivel global en lo ultimos
anos, incluso con la decision de EE.UU. a principios del s. XXI en volcarse
en su desarrollo. Tres meses después de su formacion, la AENU se decidia a
autorizar su uso en el espacio.

Las naves espaciales de propulsion nuclear basicamente consistian y con-
sisten en utilizar explosiones nucleares controladas con el objetivo de gene-
rar un empuje suficiente con un nivel de eficiencia aceleracion / combustible
muy alto. El principal problema que se plante6 inicialmente fue la necesidad
de conseguir un blindaje capaz de resistir los elevados niveles de radiacion. El
peligro de manejar explosivos nucleares era elevado, pero con los extraordi-
narios avances en el desarrollo de campos magnéticos, energéticos y nueyas
aleaciones hubo prototipos listos en un par de anos.

En la actualidad las naves espaciales del CET funcionan mayoritariamen-
te con energia nuclear. En la Luna se encuentran suficientes depositos, cen-
trales nucleares y centrales de tratamiento de residuos como para mantener
la actual flota en funcionamiento durante siglos.

También quedan algunos veleros solares en funcionamiento y naves mas
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 ¥ LR RENU

Durante toda la carrera espacial del siglo XXI, y pese al buen espiritu de
cooperacion reinante a mivel global, la separacién entre Oriente y Occidente
fue claramente palpable. La Agencia Espacial China (AEC) Tlevé a cabo junto
al apoyo de diversos paises de su 6rbita 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 patron cultural
diferente. No hubo grandes roces pero si se marco una linea de separacion
de dificil comprension desde una perspectiva historica, un linea con una
solucién complicada. A nuestros dias ha llegado 1a situacion de Huo Hsing
como ejemplo de esta herencia.

INGENID NE HARL
SCHWARSSCHILD [IHS)

Los Ingenios de Karl Schwarzschild fueron la puerta que abri6 el camino
a las estrellas de una humanidad hasta entonces atrapada en el Sistema Solar.
Basicamente los TKS son portales capaces de generar agujeros de gusano de
forma controlada.

La relatividad general clésica defendia que la gravitacion modifica de
forma muy intensa el espacio y el tiempo en las proximidades de un agujero
negro, diferentes estudios realizados en las primeras décadas del s. XXI saca-
ron a la luz numerosos datos acerca de este fenameno.

El fisico ingles Stephen Hawking, sugirié en-el s. XX, que la singularidad
en la que tedricamente se colapsaria en el transcurso de una evolucion estelar
una estrella podria llevarnos a una increible conclusion. La creencia habitual
era que en el momento en que el combustible nuclear se acaba en el nucleo
de una estrella, la presion asociada al calor que produce no llega a la nece-
saria para impedir la contraccion del mismo nucleo por su propia gravedad,
lo que llevaria 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 mas que colapsarse en
una'singularidad lo que 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 inspiracion la AENU concedid una beca,
de importe practicamente marginal, a un grupo de estudiantes de la Univer-
sidad Politécnica de Lisboa, cuyos resultados marcarian de forma asombrosa
tanto el desarrollo de la carrera espacial como el futuro de la humanidad.
Analizando el comportamiento de diversos agujeros negros, se consiguio de-
sarrollar la tecnologia IKS de agujeros de gusano.

Fisicamente, los TKS son unes gigantescos aros de metal. El ultimo 1KS
construido disponia de cien metros de radio y el aro propiamente dicho un
didmetro de veinte metros, con los cables, mecanismos y maquinaria en su
interior necesarios para jugar con el propio universo. Integrado dentro de
cada 1KS habia una pequeria estacion espacial que albergaba los escasos
veinte miembros de tripulacion que controlaban el Ingenio,

Para su correcto funcionamiento es necesario que haya un 1KS de entrada
y ofro IKS de salida que enlacen entre si, de manera que se cree una sin-
gularidad en cada punto del viaje, el primer IKS se situ¢ en Alpha Centauri
por medio de una gigantesca nave robotica lanzada desde un espaciopuerto
lunar a mediados del 5. XXI. La nave tardo mas de medio siglo en llegar a su
destino, pero fue un completo éxito.

Aparentemente ni los Hijos de Ra ni los Ki-engir disfrutaban de tecno-
logia 1KS, viajaban en naves generacionales a velocidades que aunque su-
periores a las nuestras, no les permitian ni permiten la flexibilidad de la que
gozaba nuestra civilizacion (el viaje practicamente instantaneo entre colonias
situadas a varios afos luz). Por ese motivo y conscientes de la importancia, el
mando de la UFN protegic hasta las wltimas consecuencias el IKS de nuestro
Sistema Solar, procediendo a su destruccion nada mas se constato 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 Exodo.

PRIMER ENCUENTRO

Una nave de la AENU fue testigo del primer contacto en el afo 2298,
un crucero de exploracion, Viajero 1l AENU UE-525 se encontré con la flota
colmena de los Ki-engir.

La comunicacion con los Ki-engir resulté increiblemente 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 podria haber
un contacto, llevaba en las bases de datos de todas sus naves informacion
y traductores acerca de cualquier lengua que jamas hubiera habido en la
historia de la humanidad.

El encuentro causé una gran conmocion en todo el globo. Aunque en un
principio se intento ocultar el hecho, varias cadenas de noticias habian inter-
ceptado las comunicaciones de la AENU y pronto fue de dominio publico. In-
creiblemente estallaron menos disturbios de lo que se hubiera podido pensar.

Fue la reunion con menos tiempo preparada y a la unica que asistieron
todos los lideres de todos los paises en la historia de Naciones Unidas. Tras




un agrio debate se acordd enviar una flota al encuentro de los recién encon-
trados alienigenas (anclados en el espacio junto al Viajero).

Elegidos entre académicos de diversas ciencias y nacionalidades, un pe-
queiio grupo de especialistas llevaron a cabo Ia primera reunion, fisicamente
hablando, con los Ki-engir (hasta ahora no habia imagenes y las conversacio-
nes habian sido minimas), la reunion se llevo a cabo ocho meses después del
encuentro en una de sus naves. Los especialistas iban equipados con trajes
espaciales capaces de aguantar practicamente de todo..., se encontraron con
que los Ki-engir eran de apariencia humana, y que en sus naves se respiraba
un Oxigeno. muy puro, completamente respirable por el ser humano. La con-
mocion, si cabe, fue aun mayor.

Lo que siglos de miserias, catastrofes, epidemias y guerras no habian con-
seguido se.consiguio en apenas meses con €l Encuentro. Las Naciones Unidas
pasaron a ser la Union Federal de Naciones y la raza humana por primera vez
en la historia hablé con voz propia.

Durante los cerca de veinte afios que los Ki-engir estuvieron en contacto
con nesotros la humanidad disfruté de una época de esplendor, las colonias
de Vega y Alpha Centauri formaron sus propias naciones sin que mediase
violencia en la secesian, gracias a los Ki-engir la humanidad cambio su en-
foque cerrado de la vida, ya no estdbamos solos, no lo estariamos nunca.
Ese sentimiento de identidad frente a lo venido de fuera que a lo largo de la
historia habia unido pueblos en 1a confrontacion de sus problemas inundd por
completo a una humanidad desperdigada ya por tres estrellas.

Union FENERAL DE
NAciones [UFN)

Con el primer contacto con los Ki-engir la mentalidad de la humanidad
cambid; desaparecieron los blogues, ya no era Occidente contra Oriente, no
éramos musulmanes o cristianos, cualquier conflicto pasé a segundo plano,
ahora estabamos nosotros y estaban ellos, éramos ante todo y sobre todo seres
humanos, y no estabamos solos. Centenares de naves alienigenas estaban a un
suspiro de nuestro Sistema Solar y habia que hacer algo.

Durante aproximadamente cuatro siglos la Organizacion 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 mas tarde también
de las Colonias. Durante la carrera espacial, y pese a que la Republica Popular
China junto a ciertas naciones drabes, en especial Pakistan, actuasen indepen-
dientemente de la AENU con sus propios programas y objetivos, la ONU siguio
sirviendo como principal foro de encuentro. Con la aparicién de los Ki-engir
quedo patente la incapacidad de la ONU para liderar a la humanidad en lo que
sin duda era el comienzo de una nueva era.

La UFN nacio con un objetivo; marcar y dirigir las relaciones extrahuma-
nas, coordinar las politicas nacionales (ya fuesen solares, centauras o veganas)
en una sola fuerza. En cuestion de meses la UFN nacio de entre las cenizas
de la ONU con un consenso total. Al frente de la UFN se puso un comité de
veintitn delegados representantes de las diferentes federaciones locales de na-
ciones solares, centauras y veganas. Como cabeza de esté comité se eligio un
presidente. El primer presidente de la UFN fue Ernesto Garza Palacios, antiguo
ministro de exteriores de la Republica de Chile. Durante su mandato de cinco
afos la UFN consolido sus estructuras de gobierno, establecio mecanismos de
fluida relacion con los Ki-engir y como ultima medida de su mandato trasladé
la sede de la UFN a Vega (debido a la incipiente necesidad de los Veganos de
marcar su propio rumbo al margen de la UFN).

La UFN fue sin duda la organizacién humana mas poderosa y globalmente
aceptada por la historia de nuestra raza, lamentablemente tuvo un fmal terri-
blemente abrupto con la llegada de los Hijos de Ra.

P 119 de Enero del afio 2326 seria recordado desde entonces camo
el Dia del Exodo, antes de ese dia muchos afortunados habian emi-
grado a las colonias, a partir del Dia E los no menos afortunados
que sobrevivieron al ataque de los Hijos de Ra mirarian atras sin dar crédito
a lo ocurrido.

Los Ki-engir estuvieron cerca de ocho afios alentandonos, equipandonos,
preparandonos... 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 volvio
a transformarse en miles de naves que como una sola partieron en direccion
contraria a los Hijos de Ra. Los pocos Ki-engir que habia en la Tierra a modo
de embajada, establecida en el desierto de Nevada, partieron los primeros, y
cuando nuestras naves intentaron darles caza y abrieron fuego contra ellas al
constatar la enorme traicion, nos dimos cuenta de lo realmente impotentes
que estabamos ante lo que se nos avecinaba. Hay quien dice que los Ki-engir
no tuvieron suficiente tiempo para armarnos en consecuencia, habian decidi-
do utilizarnos como carne de cafion en su guerra y al no conseguirlo huyeron
sabiendo que nos condenaban 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 sirvio. Los Hijos
de Ra entraron en nuestro espacio sin atender a los cientos de canales de
comunicacion abiertos en docenas de idiomas, incluido el hablado por los
Ki-engir (variante de la milenaria lengua muerta sumeria). Entraron a sangre
y fuego mas naves de las que nadie conto y de un tamafio superior a la de
nuestros cruceros mas potentes. Nuestra flota apenas logré derribar unas po-
cas docenas. La potencia de fuego en nuestro haber era similar a la suya, pero
su tecnologia en lo que se refiere al blindaje de naves estaba infinitamente
por encima de la nuestra, la concentracion intensa de nuestra artilleria naval
en ciertos blancos causo sus tnicas bajas pero de nada sirvié. Tras poco mas
de un afio de combates la Tierra estaba siendo bombardeada sin posibilidad
de defensa. En tres semanas de bombardeos el ser humano dejo de ser el amo
de la creacion.

Sin poder asegurar el motivo, y pese a que haya especulaciones muy diver-
sas, los Hijos de Ra no atacaron de forma masiva Redencion, la Luna o Marte
(lo cierto es que eran objetivos desarmados y aunque sufrieron dafios, los sis-
temas de mantenimiento de vida funcionaban con cierta seguridad). Introdu-
jeron un virus informédtico que amenazaba con colapsarlo absolutamente todo
en las redes de la Tierra y en las de las colonias. Gracias a los dioses ahi tuvi-
mos nuestra pequena gran victoria. Un informatico de origen europeo, €l ruso
Alexander Tovak evitd €l desastre con unas contramedidas lanzadas sobre la
marcha..., el grueso de los conocimientos de la humanidad del s. XXI1I se salvo
de la destruccion y el olvido. Al parecer Tovak descubrio en el tltimo momento
la forma de detener el virus de los Hijos de Ra, pero en una red tan abierta
como era la de la Tierra le era imposible aplicar su descubrimiento, tan solo en
las pequenas redes de las colonias solares seria posible un tnico intento...

La Luna, Redencion, Marte, Until the End, se salvaron de la brutal des-
truccion a la que se enfrentd la Tierra; Habia muchas preguntas: el increible
ingeniero informatico Tovak?, ;piedad ante los que solo tenjan cables y elec-
tricidad para poder respirar?, sobjetivo destruir nuestra capacidad industrial
pero no a nuestra raza?... Son preguntas sin respuesta, nuestra supervivencia
s nuestra Unica realidad.

CRos

El ataque de los Hijos de Ra tuvo una precision matematica; un virus
informatico introducido en nuestras redes causd el colapso de sistemas de




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

La muerte paso de largo y con ello fuimos conscientes de nuestra des-
gracia. El militar de mayor rango superviviente, la joven Almirante Constance
Yaris, tomé de inmediato el mando de la situacion y tras dos semanas de
cuidado andlisis tomo la decision; las colonias supervivientes del Sistema Solar
debian 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 dependia de ello. La mano firme del Almirante aglutind a una temerosa
y hundida humanidad en lo que hoy es el CET.

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

Los motivos de este aislamiento fueron varios, en primer lugar la falta de
naves con capacidades atmosféricas y organizacion a nivel general para llevar
a cabo algum tipo de descenso. En segundo lugar habia grandes zonas en
las que los niveles de radiactividad eran demasiado elevados. Por tltimo y en
tercer lugar por el sencillo hecho que los habitantes de las colonias del Sistema
Solar estaban acostumbrados a vivir en el espacio, no echaban de menos la
Tierra tanto como para correr riesgos, solian ir en vacaciones, ahora tenian que
preocuparse por cosas Mas serias.

Pese a todo se hicieron intentos. Multitud de supervivientes en las colo-
nias solares tenian 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 salvacion, casi ninguna de esas naves
consiguio volver a 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 emigracion, todas las
terribles epidemias hacia siglos desterradas por la humanidad camparon a sus
anchas contra un 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 formd de nuevo entorno a comuni-
dades agricolas, las ciudades se convirtieron en gigantescos y fantasmagaoricos
cementerios malditos por todos.

Un HOGAR PERDIDO

Una vez superado el caos posterior al ataque, una vez las colonias solares
tomaron constancia que la supervivencia estaba garantizada, a un coste ele-
vadisimo, pero garantizada, todas las miradas se posaron sobre la Tierra. Una
Tierra sumergida en lo mas parecido al infiemo que jamas hubiera conocido
la humanidad; plagas, radiactividad, pequefias pero brutales gueras por todo
el globo... El aislamiento era necesario, tras el Dia E practicamente todos lo
aceptaron, pero segun el CET se iba consalidandoy 1a Republica Solar cobraba
solidez y fuerza, mas y mas miradas se volvian de nuevo a la Tierra, mas y
mds voces se alzaban proponiendo la colonizacion de entornos controlados, la
conquista a la fuerza si era necesario de islas fértiles para el cultivo, facilmente
defendibles con superioridad aérea (apenas se registran y detectan mas de
dos vuelos anuales en la Tierra desde el Dia E), de tal forma que sirviesen de
campo de experimentacion para recuperar un hogar perdido.

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

multiples epidemias y al contacto con una poblacién superior en una propor-
cion de doscientos o trescientos a uno, pero estos motivos cada vez carecen
de menos y menos sentido y pequefias bases de experimentacidn abiertas tan
solo a grupos muy selectos de cientificos han sido establecidas. La opinion
publica puja abiertamente por volver y el gobierno se encuentra mas y mas
solo en su postura aislacionista.

_— | Congreso de Emergencia Terrano (CET) es el drgano de gobierno
5' 7 que rige el destino de los escasos doce millones de humanos que
L1 sobrevivieron al holocausto provacado por los Hijos de Ra y que se
aglutinan bajo el paraguas de la Republica Solar. También es conocida como
CET la que podriamos Ilamar nacion formada con las cenizas de la humanidad
colonial del Sistema Solar tras el Dia del Exodo.

El CET esta formado basicamente por los humanos que viven en Marte,
la Luna y la estacion espacial Redencion. Es una organizacion surgida en
tiempos-desesperados para afrontar problemas desesperados. Nacié fruto de
postulados basados en la necesidad, la razdn y la logica, postulados por otro
lado completamente frios ante el sentimiento humano, ya que en su momento
la palabra clave que rigio su fundacion fue supervivencia.

Esta frialdad y extremo uso de la razon en la vida cotidiana ha hecho que
los pilares basicos del CET empiecen a tambalearse con el empuje de nuevas
generaciones, que nada saben de un glorioso pasado y mucho saben de las
rigidas condiciones de vida a la que se enfrentan dia a dia. Sin un pedazo
de tierra estable donde poder respirar sin necesidad de maquinas, muchos se
plantean 1a necesidad del porqué atenerse a las rigidas normas marcadas por
una tecnocracia que quiza no ha sabido adaptarse a un presente cambiante,
un presente que puja por labrarse un futuro muy diferente al que tecricamen-
te se le ha establecido.

—“La casualidad no es, ni puede ser, mas que una causa ignorada de
un efecto desconocido.”

Francois Marie Arouet (Voltaire).

~—— | estudio del mundo antiguo cambio de significado con el encuen-
[_r_‘g tro con los Ki-engir y la constancia que su lengua nativa era an-
tiguo sumerio.

Durante siglos habian habido ‘investigadores’ que proclamaban indicios
alienigenas en misterios arquitectdnicos y artisticos de épacas remotas. Cultu-
ra hindu, sumerios, egipcios, antiguas culturas mesoamericanas..., todas ellas
habian sido sometidas a estudio. Habia innumerables lagunas en nuestros
conocimientos acerca de ellas, pero en ningun momento se penso seriamente
en la posibilidad de encontrar respuestas en lunaticas teorias alienigenas.

Como veremos en profundidad mas adelante, los Ki-engir y los Hijos de
Ra evidenciaban una conexion entre el antiguo Oriente Medio, hasta enton-




- ces estudiado como cuna de nuestra civilizacion, y las dos grandes naciones
alienigenas encontradas hasta la fecha. Pero, una vez evidente la relacion
enfre el Egipto de los faraones, la cultura sumeria y el imperio babilénico con
vida més alla de nuestro Sistema Solar; /qué debfamos pensar de la milenaria
cultura hindii?, 7o los extrafios e inexplicables simbolos encontrados en piré-
mides mayasy. aztecas?, ¢y de los enormes monolitos de la isla de Pascua?...

Durante el periodo de convivencia con los Ki-engir hubo por supuesto
quien. se dedicé de forma independiente a analizar posibles relaciones y a
establecer increfbles teorfas de multitud de razas o naciones extraterrestres
conviviendo de alguna forma en la Tierra... Nunca hubo un andlisis oficial
del tema, se realizaron varios estudios no concluyentes, estando practica-
mente todos los medios enfocados a conseguir informacién de los Ki-engir,
que a fin de cuentas era a quienes tenfamos 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 historicos relacionables con presencia alienigena en nuestro planeta.
Diversos caminos de investigacion nos llevaron a la creencia de la posible
coexistencia de cinco culturas alienigenas diferenciadas, no se encontraron
datos concluyentes, pudiendo significar sencillamente desde grados militares
dentro de su estructura jerarquica hasta clanes o naciones integrantes de la
propia cultura Ki-engir.

En la actualidad las discusiones y debates acerca de lo qué realmente
ocurrid estan a la orden del dia, tanto a nivel particular como en los medios
de comunicacion, desde el Dia del Exodo el publico en general no se ha
cansado de buscar respuestas y hay opiniones para todos los gustos. Lamen-
tablemente, ningtin alto responsable del gobierno de la UFN sobrevivi6 para
dar explicaciones.

LoS HI-ENGIR

Aproximadamente en el V milenio a.C,, el pueblo conocido como obei-
diano se asent6 en la regién que mas adelante serfa conocida como sumer.
Siglos mas tarde hubo filtraciones migratorias de semitas procedentes de los
desiertos de Arabia y Siria. z

Llegando aproximadamente al 3250 a.C. un pueblo que procedia del no-
reste de Mesopotamia emigro a la region, sus habitantes comenzaron a to-
mar esposas con la poblacion nativa. Estos recien llegados, conocidos como
sumerios, se expresaban en un lenguaje sin ninguna relacién aparente con
otro idioma conocido. Tras un minucioso estudio de diversas fuentes arqueo-
logicas, contrastando datos y fechas con informacién suministrada por los
propios Ki-engir, se ha llegado a la conclusion que las fechas coinciden con
la primera aparicion de los Hijos de Ra en nuestro planeta, estando seguro los
expertos que ambas civilizaciones tenian mas en comun de lo que jamas se
penso hasta la actualidad.

Del primer gobernante registrado como soberano de Sumer, de nombre
Etana, rey de Kis, se le describe como el “hombre que estabilizo todas las
tierras”. Durante los siglos posteriores a la llegada de los sumerios, la region
crecio en riqueza y poder. El arte, la arquitectura, la artesania, el pensamiento
religioso y ético florecieron durante este periodo como nunca antes lo habian
hecho. Fue en esta época donde surgid la escritura cuneiforme.

La historia de la region se vio salpicada durante siglos por continuas dis-
putas entre las diferentes ciudades estado que conformaban la nacién de
Sumer, hubo grandes monarcas; como Enmerkar y Lugalbanda, cuyas hazafias
y conquistas formaron el tema de un ciclo de cuentos épicos. También es de
esta época el monarca de nombre Gilgamesh, que da nombre al mitico poema
sumerio.

Tras siglos de victorias y derrotas contra pueblos vecinos, a finales del s.
XVIN a.C., Hamurabbi fundé la primera dinastia babilonica que gobernd a los

pueblos de Acad y Sumer. Curiosamente, el fin del antiguo imperio babilonico,
coincide con el reinado del ultimo faraon genuinamente egipcio. En el 605
a.C. Nabuconodosor 11, de la dinastia caldea, derroté a los egipcios en Karke-
mish (Siria), en el 539 a.C. el imperio babilonico llego a su fin por manos del
rey persa Ciro 11 el Grande.

El sumerio era una de las lenguas muertas mas antiguas y estudiadas por los
historiadores a lo largo de los siglos, la cultura sumeria, babilonica y obviamente
egipcia habian sido incluidas en los traductores de todas las naves de la AENU
y la AEC. Cuando las naves de los Los Ki-engir contestaron en escritura cunei-
forme sumeria la conmocién fue notable. Pese a la evidencia, los Ki-engir jamas
reconocieron tener constancia de su estancia entre nosotros, las respuestas ante
muestras claras de escrituras cuneiformes de hacia 3000 afios eran ineludible-
mente contestadas con evasivas y que quiza 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 tecnologia. Urano y Neptuno, ricos
casi hasta el infinito en Helio se les antojaban unas bases ideales para hacer
una parada en su migracion.

Como justificante a esta masiva migracion nos dijeron que los soles bina-
rios de su sistema habian entrado en el proceso final de conversion en novas.
En la actualidad se dirigian a otro mundo que tenian localizado a seiscientos
afios luz del Sistema Solar (en un punto del espacio completamente desco-
nocido e inexplorado para nosotros) y nos habian encontrado de casualidad.
Este otro sistema solar, lo habian localizado a través de extrafios instrumen-
tos de medicion en funcién de busqueda de sistemas solares binarios aptos
para su colonizacion y multitud de sondas mandadas hacia cientos de arios.
En realidad, la ruta que les llevd 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 radiacion y cortinas de meteoritos peligrosos para la colmena (segun su
version). Los datos de la explosion, el cometa, etc., eran ciertos y estaban
registrados en nuestros equipos de observacion astronomica.

CULTURR ¥ SOCIEDAD

Pese a los veinte afios en los que mantuvimos contacto muy poco apren-
dimos de ellos. Compartieron innumerables conocimientos cientificos pero
practicamente nada de su cultura y organizacion social. Directamente con
nosotros solo se mezclaron escogidos embajadores y-cientificos que apenas
convivieron nada con nuestra raza. No hay ningun caso conocido de amistad
entre un Ki-engir y un humano, ni siquiera entre diplométicos de la UFN y
diplomaticos kinianos.

Establecieron por decision propia su embajada en el desierto de Nevada,
construyeron un gigantesco y bello edificio de tres plantas con multitud de
jardines que destruyeron por completo en su precipitada huida. Muy pocos
humanos llegaron a traspasar sus puertas y ninguno conocio jamas mas que
unas pocas salas.

Es increible como pudieron llevar con tanto secretismo su estancia entre
nosotros y como Ilegamos nosotras a confiar tanto en ellos hasta el punto de
prepararnos para una guerra por su sola palabra...

Fisicamente son de apariencia humana, tienen los rasgos faciales mas 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 inclinacion a la violencia. Vestian 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.




TECNOLOGIA HINIANA

Los Ki-engir nos ofrecieron innumerables avances en diversas ciencias,
principalmente en temas médicos, en el manejo de campos magnéticos y en
la aplicacién de nanotecnologia y nuevas aleaciones. El tnico elemento de
nuestra tecnologia que les era completamente desconocido era el Ingenio de
Karl Schwarzschild (que afortunadamente tuvimos el buen sentido comun de
no compartir).

Su tecnologia espacial era totalmente diferente a la nuestra. Gracias a sus
conocimientos y manejo de diferentes campos magnéticos habian logrado
la préctica invulnerabilidad de sus naves contra el polvo espacial o los micro
meteoros, a la par que hacian de sus naves inmunes al paso del tiempo gra-
cias a aleaciones especiales tratadas con campos aislantes de baja intensidad.
Carecian de tecnologia IKS pero disponian de motores capaces de superar
ampliamente la velocidad de la luz. Su colmena era una gigantesca nave
generacional, llevaban viajando (segun ellos) un siglo y medio y todavia les
quedaba para concluir su viaje varios siglos.

Los Ki-engir construyeron para nosotros nuestro primer ascensor orbital en
Marte, lo que facilito en gran medida el tréfico con el planeta. Nuestro sequndo
ascensor orbital fuimos capaces de construirlo en solitario gracias a esta primera
experiencia en Golatres (cuarto planeta de Alpha Centauri). También gracias a
los Ki-engir logramos acelerar el proceso de terraformacion de Marte.

Sin duda la parte mds relevante en cuanto al apartado de conocimientos
cedidos por los Ki-engir se encuentra la revelacion parcial del mayor secreto de
su increible tecnologia, la ZPE (Zero Point Energy, ver mas adelante), lamenta-
blemente el ataque de los Hijos de Ra frustrd el buen término de los estudios
acerca de esta materia.

LoS HUOS DE RRA

~“Yo estuve cerca del confin de los muertos. Yo pisé el umbral de
Proserpina y fui conducido mas alld de los elementos. En medio de
Ia tiniebla nocturnavi brillar el sol con un resplandor desiumbrante, y
cuando subfa adonde los dioses y descendia hasta ellos, vi sus rostros
 los adoré cara a cara.”

Serge Sauneron,
The Priests 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) englobaria los siguientes periodos: Periodo predinastico (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 faraon aparece en el Imperio
Antiguo, y el altimo faraén genuinamente egipcio fue derrotado en el 525 a.
C por Cambises 11 rey de Persia en 529-522 a.C., hijo de Ciro 11 el Grande) en
el 525 a.C.

Hacia el final del periodo geerziense en el 3200 a.C. hay determina-
das fuentes arqueoldgicas (el jeroglifico mas antiguo data de esa época) que
muestran el nacimiento de una fuerza politica dominante que consolido 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 andlisis detallado, ni pruebas que lo corroboren, pero algunos estudios

parecen demostrar que fue en esa época cuando los raianos hicieron su puesta
en escena. Al parecer todo debid empezar para ellos como una especie de
estudio cientifico; seguramente una mision que nosotros podriamos llamar de
investigaciones sociolégicas...

Durante el largo periodo de su mas que segura estancia entre nosotros nos
dieron muestras evidentes de sus avanzados conocimientos tecnoelogicos. Nos
los dieron a través de lo mistico, de lo magico, de lo divino...

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

Las dudas albergadas por egiptologos de todo el mundo durante siglos
acerca de la misteriosa forma de construccion de las piramides, la alineacion
estelar de estas con la galaxia Orion, lo exacto de sus calculos matematicos
(sus relaciones con el numero 71), su increible y avanzada medicina..., todo
ahora tenia 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 se veia; gigantescas esfinges voladoras, casi parecia un chiste o una mala
pelicula de serie B del s. XX. No fue ninguna broma, cientos de naves trajeron
ira y fuego sobre una raza humana que no pudo hacer nada para defenderse,
toda vestigio de tecnologia sobre el planeta Tierra fue tratado como objetivo,
la raza humana como civilizacion dejo de existir en el planeta azul. Tan rapido
como habian venido, los Hijos de Ra desaparecieron dejando tras de si ceniza
y humo.

INFORME TUuTMOSIS

Hace veinte anos, en el 2367, el CET encargo al fisico de origen mexica-
no del kibbutz Asclepio, Octavio Sanchez, un informe que resumiera toda la
informacion que se encontrara en poder de lo que quedaba de humanidad
acerca de los Hijos de Ra.

Los primeros pasos de la investigacion estuvieron enfocados al analisis de
los escasos datos que obraban en las bases de datos del CET acerca del Dia del
Exodo. El virus introducido por los Hijos de Ra en las bases de datos destruyé
practicamente todo material al respecto.

Dada la evidente relacion entre los Hijos de Ra y el antiguo Egipto, San-
chez, aficionado a la historia, empezo a indagar en centenarios tratados de
egiptologia para buscar cualquier cosa que se pudiera relacionar.

Sénchez, investigando en los antiguos fondos de la Biblioteca Nacional
de Madrid (Espaiia), descubrié un preciado volumen de la época napolednica
acerca del Egipto de los faraones.

En 1798, antes de su subida al poder, Napoledn dirigio una exitosa ex-
pedicion a Egipto que se encontraba bajo el dominio Turco. La camparia
napolednica se acompaiio de un nutrido grupo de eruditos que iban a estudiar
y registrar todos los aspectos de la historia de Egipto, antigua y reciente. De
estos esfuerzos surgié una obra fundamental ‘Description de I'Egypt’, que
fue publicada por primera vez entre 1809 y 1830 (constaba de varios voli-
menes).

Al parecer uno de los integrantes de esa expedicion inicial y coautor de
esta gran obra que marco la egiptologia durante el siglo siguiente, Frangois
Leemans, acabo en la corte de José Bonaparte en Espafia trayendo consigo
copia de diversos escritos y papiros obtenidos de sus investigaciones en Egip-
to. Durante su estancia en Espafia redactd unos ensayos acerca de ciertos
jeroglificos y rollos de papiros asociados con el ‘Libro de los Muertos’; esos
ensayos nos describian las relaciones de los faraones con sus dioses, el proceso




de ascenso al cielo después de la muerte y la vida en las estrellas junto a las
divinidades... Octavio intenté averiguar como pudo Leemans hacerse con una
traduccion de los mismos, pero a lo tinico que pudo llegar es a la constatacion
de que eran originales del siglo XIX.

Estos ensayos también recogian, entre otras, ciertas anécdotas (sin sentido
para la €poca de la llustracion) acerca del faraon Tutmosis 111 (1504 a 1450
a.C.,). En papiros escritos por escribas de la Casa de la Vida se nos namra como
estos avistaron-un ‘circulo de fuego’, que viajaba silenciosamente por el cielo,
y como durante los siguientes dias aparecieron mas ‘circulos de fuego’ en los
cielos de Egipto... Datos como que en los anales inscritos por Tutmosis en el
gran templo de Karnak, se mencione a nuevos sacerdotes venidos de mas alla
de' lo nunea conacido por Egipto, con increibles conocimientos y fabuloso
arte, despertaron la curiosidad de Octavio Sanchez lo suficiente para intere-
sarse por la historia de este faradn y sequir el rastro. de los ensayos de Frangois
Leemans hasta las ruinas de la Biblioteca Nacional en Madrid. Los ensayos
recogidos y custodiados en' la llamada Sala Velazquez desde hacia mas de
cuatro siglos fueron recuperados tras seis meses de busqueda.

Estos escritos de Frangois Leemans, entre las anécdotas mencionadas, se-
fialaban diversos lugares donde habia jeroglificos, que nada tenian que vercon
la Piedra de Roseta. Al parecer, no eran grandes textos, sino incongruencias
que llamaron la atencion de Leemans. Investigando estos puntos marcados por
Francois Leemans, Sanchez establecid una serie de lineas entre los monumen-
tos de los que partian, marcaban lo que sin duda era una carta estelar...

Tras.varios meses de trabajo y después de un viaje a la gran piramide de
Gizeh, Octavio Sanchez establecio las siguientes conclusiones:

B Los Hijos de Ra hicieron su primera aparicion en la Tiema al final

del periodo geerziense (3200 a.C.). En un primer momento actua-

rian de forma discreta, mezclandose con la poblacién humana de
la zona.

En el afio 1500 a. C. hay signos de una mayor implantacion, de

una mayor integracion e intervencion.

0 Sus objetivos en la Tierra nos son inciertos. Las muestras analiza-
das de los conocimientos en ingenieria y medicina de los antiguos
egipcios no son coherentes con el nivel de desarrollo de la época.
Hay indicios que nos hacen pensar en algun tipo de experimento
biologico y antropologico, ya que muestras de algun tipo de co-
lonizacion (aunque hubiera sido a pequena escala) no han sido
encontradas.

® Estos experimentos crecieron en intensidad durante el periodo de
Tutmosis 11 y al parecer acabaron bruscamente a finales del Impe-
rio Nuevo. La causa de un abrupto abandono de la Tierra queda
libre a la imaginacion pero podria ser alguna plaga, problemas
en su lugar de origen, etc... Increiblemente la historia biblica de
Moisés coincide en fechas (siglo X111 a.C.) con la estimada de su
abandono de Egipto.

®




Las piramides no son simples cimaras mortuorias, tienen otra fi-
nalidad, hay indicios que las marcan como centrales energéticas o
de comunicaciones de algun tipo.

£ La escritura jeroglifica del-antiguo Egipto podria contener infor-
macion vital acerca de los Hijos de Ra. La carta estelar que marcan
ciertos escritos jeroglificos relacionades con Tutmosis 11l no defime
ningun sistema conocido, pero sus medidas son exactas y descri-
ben un sistema binario con siete planetas con sus satélites y las
orbitas perfectamente senaladas.

© Los Hijos de Ra son un pueblo que presta una gran atencion a los
simbolos de todo tipo, la eficiencia y la eficacia van entrelazados
con el arte. Su cultura parece estar enfocada a la busqueda de un
orden y un equilibrio perfectos.

® Las pautas de su ataque indican que atacaron todo rastro de tec-
nologia no vital para la vida humana. En el caso de Ia Tierra eso
convirtio un transistor en objetivo militar, mientras que en Reden-
cion u otras colonias del Sistema Solar cualquier atague suponia
la aniquilacion inmediata de toda su poblacion. Obviamente cual-
quier base armada de relevancia fue atacada y destruida. (Nota: el
autor cree que pudo haber otros motivos pero las tmicas pautas
para las que se ha encontrado cierta logica son las explicadas).

> Un ataque tan brutal y una desaparicién tan rapida del Sistema
Solar indica su falta de interés en nuestra cultura. Tanto como
objetivo militar como de estudio. También podria indicar sus pri-
sas en encontrar y destruir a los Ki-engir. Los motivos de estas
prisas requeriria otro estudio en el que solo podriamos dar elucu-
braciones.

P32 En su tecnologia militar son de gran importancia los escudos
energéticos que controlan con absoluta precision. Nuestro nivel
tecnoldgico de la época al respecto era infinitamente inferior, no
asi nuestros niveles tecnoldgicos en otras dreas energéticas (véase
IKS) 0 armamentisticas.

® Estuvieron aqui, nos utilizaron, volvieron despues de miles de
anos, nos destruyeron sin esfuerzo y dejaron lo mejor de nuestra
tecnologia operativa, actualmente no hay indicios de su presencia
entre nosotros, pero si no piensan volver no hay motivos por los
cuales no nos hubieran aniquiladoe por completo, ya que lo que es
evidente es que si alguna vez la humanidad consigue recuperarse
y volvemos a surcar el espacio, los Hijos de Ra se habran ganado a
pulso nuestra enemistad eterna.

JEROGLIFICOS

—"El Egipto que los griegos visitan con sus barcos es un pais regalado,
un don del rio.”
Herodoto, Historia, Libro Il 5.

El historiador romano Publio Cornelio Técito (55 - 120 d. C.) nos cuenta
como cuando el general romano Germénico visitd las ruinas de Tebas le
llamaron poderosamente la atencién las inscripciones jeroglificas esculpidas
y al preguntar a un anciano acerca e su significado este se declaré como el
ultimo sacerdote capacitado para traducir una tradicion de cuatro millares
de afios...

El Egipto 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 afios su encanto se diluyo con las posibilidades que nos abrian las estrellas.
Desde el Dia E, el CET volvio de nuevo la vista hacia las arenas del desierto,
hacia el delta, hacia el Nilo. Los jeroglificos volvieron a estar de actualidad
como nunca lo habian estado en tres mil afios, se trabajo en su analisis, en
su clasificacion, en el estudio de todos sus significados, se hicieron descubri-
mientos asombrosos,

Utilizando informacion obtenida de las escasas naves de los Hijos de Ra
derribadas, junto con jeroglificos hallados en la Tierra se vio que algunos de
‘nuestros’ jeroglificos decian mucho mas de lo que hubiésemos podido sonar.
Deseripciones de;increibles sistemas de energia y comunicacion, cartas este-
lares de tetal precision,... Habia mucho por descubrir y solo era el principio.
Muchos de estas cadenas de jeroglificos que nuestros antepasados o quiza los
suyoes nos legaron eran solo fragmentos incompletos que no nos llevaban a
ningun sitio, pero el hecho es que la informacion habia estado alli y todavia
podia estarla en algunos sitios.

LoSs SINDHU

Sindhu es el nombre con el que se bautizé una posible tercera presencia
extraterrestre en el tercer planeta del Sistema Solar. Eligieron Sindhu par ser el
origen de la-palabra hindq, (es una palabra de origen sénscrito que significa
rio, © mas concretamente rio Indo). Los hindues se definen a ellos mismos
como aquellos que creen en los Veda (conocimiento en sanscrito) que es el
conjunto de escritos sagrados mas antiguos del hinduismo.

El origen del hinduismo parece que lo podemos encontrar aproximada-
mente en el 1500 a.C. Al igual que encontramos ciertas relaciones historicas
en la fundacion y expansion del Egipto Faradnico y el Imperio Sumerio, y
durante su evolucion en la historia diversos analistas han relacionado diferen-
tes hechos que indican su mas que posible interaccion y procedencia extrate-
mrestre, al contrario que con los Hijos 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 tenian acceso a una tecnologia
infinitamente superior a la que tedricamente les corresponderia.

Un andlisis en profundidad de los Veda; Rig-Veda, Sama-Veda, Yajur-Ve-
da y Atharva-Veda (también llamados samhitas, que significa coleccion), las
Upanisads y obras épicas tales como el Mahabharata y el Ramayana plantean
inquietantes preguntas sin atisbo de pader encontrar respuestas conveniente-
mente documentadas. Estas preguntas apuntan hacia relaciones con naciones
venidas de los cielos, extraiias habilidades e increibles herramientas.

Las Upanisads, escrituras misticas y esotéricas agrupadas en las Aranyakas
(que a su vez forman parte de los vedas), tienen como tema principal la natu-
raleza, el alma universal (Brahman), y el alma mas interior (Atman). También se
habla en estas escrituras de diversas formas de meditacion y culto. Son textos
complicados, incluso con los modernos procesos de andlisis actuales, pero hay
diversas interpretaciones extraidas del Mahabharata o de los mismos Vedas, en
las que se nos muestra tecnologia infinitamente superior a la que correspon-
deria por época, entonces, tendriamos una tercera raza o bien alienigena con
raices en nuestro planeta, bien nativa con relaciones alienigenas, bien nativa
con una increible tecnologia tedricamente no accesible en el s. XV a.C. Todo lo
anterior expuesto, son claramente conjeturas y ningun organismo del CET ha
dado hoy por hoy ninguna aclaracion al respecto, sin embargo, las teorias mas
comunmente aceptadas se inclinan por la sequnda y tercera opcion.

El misticismo, la profundidad y en alto grado elaboradas teorias espiritua-
les de los Sindhu han creado una pequena pero fuerte corriente de creyenies
en la Republica Solar. Por diversas interpretaciones extraidas de los Veda y una
desviacion de las teorias de reencarnacion mas clasicas, creen que si primero




llegaron los Ki-engir, mas tarde los Hijos de Ra, el tumo les toca ahora a
los Sindhus, segun ellos esta vez debemos estar realmente preparados para
recibirles, para esto debemos identificarnos y comprender sus costumbres
formas de pensar; reflejadas en los milenarios escritos de ‘nuestros’ Sindhus.

e

1 original del tiempo de los brahmanes era sexa-
ona el Brihath Sathaka y otras fuentes en sanscrito.
ad, el dia se dividia en sesenta kala, estos kalas a su

A

haﬂavmmkuatro minutos, subchwmdos en sesenta vikala,

esimal del tiempo en para, tatpara, vitatpara, ima, y, para ter-
. m ﬁa (1/300.000.000 de un segundo). Los hinddes no fueron
mmeﬂo caracterizado por las prisas y la pregunta obligada es el
""Wﬂ que los brahmanes utilizarian estas fracciones de mi-
= ?;réﬁ@iﬁﬁb&parecer los brahamanes instruidos estaban obligados a
- preservar esta tradicion desde tiempo inmemorial, pero segiin diver-
_s,ggjgﬁnianius incluso ni ellos mismos lo comprendian.
forma de calcular el tiempo hace de nuevo que nos plan-
s interrogantes; jseria un recuerdo tradicional de una
5 in con capacidades tecnologicas altamente desarrolladas?,
sin instrumentos de precision no tendrian mucho sentido. El casta, o
* 3x10-8 se aproxima mucho a la duracién de ciertos mesones e hiperio-
“nes. ;Como es realmente de antigua la fisica nuclear?
En la tabla Varahamira (aproximadamente del 550 a.C.) se indica
el tamafio del atomo, la cifra matematica que aparece se aproxima
mucho al tamafio real del atomo de hidrégeno.”

IMORAIS

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

Esta isla, también conocida como Rapa Nui, es una isla triangular que per-
tenece a la antigua region de Valparaiso (en lo que era la Republica de Chile).
Localizada en el oeéano Pacifico, aproximadamente a 3.700 Km. al oeste de
la antigua costa chilena. La isla estd formada por tres volcanes y tiene una
superficie de-117 Km2 (la ultima erupcion registrada data del 2067 y apenas
fueron unos pequenos temblores sismicos acompafiados de un poco de humo
y lava, sin peligro ni para ¢l ecosistema local ni para la poblacion).

Los motives que seiialan las relaciones extraterrestres de la Isla de Pascua
son varios. El primero data del andlisis 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 muchos interrogantes sobre el
como fueron elaboradas. La piedra utilizada en la confeccion de estos mega-
litos se cree que puede proceder de uno de los volcanes de la isla (del crater
de Rano Raraku), en el se encontrd una gigantesca estatua sin terminar de 21
metros de longitud, toda una proeza si diferentes estudios la marcan como del
s. 111 o 1V después de Cristo (sin que haya unanimidad al respecto), pero aun-
que hay restos de este tipo de piedra en el crater del volcan no se ha hallado
la suficiente como para explicar la elaboracion de las estatuas, ;completa y
absolutamente agotada?, puede, pero el interrogante sigue planteado.

El origen de las estatuas, su confeccidn, su transporte y colocacion (impen-
sable para la tecnologia de |a época) hacen de ellas un misterio demasiado ten-
tador como para no relacionarlo a nuestra reciente historia con alienigenas.




En la isla también se encontraron tablillas de madera, piedra y arcilla con
restos de escritura pictografica, algunos investigadores han relacionado dicha
escritura con el sistema pictografico proto-indico del valle del Indo y existen
algunos caracteres demasiado similares a 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 pudo estar relacionado. Este sistema
de escritura nunca ha podido ser descifrado y permanece hasta hoy sumido en
el misterio de su significado, utilidad y origen.

El ultimo indicio que nos marca a los Moais como de procedencia alienige-
na es el extrafio hecho que justo antes de nuestro encuentro con los Ki-engir
hubo varias docenas de avistamientos de OVNIs en la isla, avistamientos con
pruebas graficas, que si bien nunca se les dio credibilidad por la opinion pu-
blica del momento, con la aparicion de los Ki-engir esa creencia, obviamente,
cambid.

OLMECAS

Los Olmecas fueron conocidos tradicionalmente por la comunidad cientifi-
ca como la cultura mas antigua conocida en Mesoameérica (México y América
Central).

Eran un antiguo pueblo del sur del golfo de México cuyo momento ilgido
se centra aproximadamente entre el 1500 hasta el 900 a.C. De nuevo una
fecha nos llama poderosamente la atencion, el 1500 a.C,, en esa fecha la hu-
manidad ha sido testigo en varios de sus continentes del florecer de extraias
y enigmaticas civilizaciones cuyos misterios y enigmas nunca aclarados se
achacaban a la inevitable perdida ocasionada por el paso del tiempo..., y cuyo
auténtico significado solo ahora se nos empieza a revelar.

Su principal drea de influencia ocupd 18.000 km2 en el interior de las
pantanosas selvas situadas en las cuencas riberefias de los antiguos estados
Mexicanos de Veracruz y Tabasco. Pronto, su influencia, se extendio por las
tierras altas de Meéxico, conocidas como el Anahuac, y los antiguos estados de
Oaxaca y Guerrero, teniendo al parecer una influencia importante en culturas
posteriores como la mixteca y la zapoteca.

Investigadores independientes y del CET han encontrado varios datos que
de nuevo sefialan indicios alienigenas relacionados con una antigua cultura
terrana. La fecha empieza a ser un elemento clave en todas las relaciones esta-
blecidas, sugiriendo un acontecimiento de gran importancia entre las posibles
naciones alienigenas en torno al s. XVI a. C. En el caso de los Olmecas son
fundamentales los rastros encontrados de su sistema de escritura, jeroglificos
claramente precursores de los famosos jeroglificos Mayas y en los cuales desde
€l's. XX se venfan encontrando lo que entonces se consideraba anecdéticas
similitudes con jeroglificos egipcios y caracteres cuneiformes sumerios. Las
coincidencias no pasan de la docena, pero curiosamente, ninguna ha podido
jamas ser descifrada.

Los Olmecas también fueron constructores de piramides, las mas conoci-
das de tierra apisonada, pero recientes indicios sefialan que ciertas piramides
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de piedras escalonadas de supuesto origen teotihuacan o maya pudieran ser
de origen Olmeca y que estas tienen las mismas relaciones con el nimero n
que la piramide egipcia de Gizeh.

Lo que definitivamente dejo clara la pista alienigena en la cultura Olmeca
fueron las enormes cabezas de piedra, maximo 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
extraida a casi cien kilometros de distancia de su localizacion, al igual que las
cabezas de la Isla de Pascua su elaboracion y situacion despiertan multitud
de interrogantes... Sin embargo, la clave de estos intermogantes, se encuentra
en |a cabeza enconfrada en la aldea de Chipocamaz. Tras un accidente du-
rante su traslado para construir una presa en la region, la cabeza se agrieto,
dejando su- interior expuesto y descubriendo una cavidad, dentro de la cual
habia tablillas de jade con jeroglificos técnicamente de origen maya (que han
resultado imposibles de descifrar) y dos esferas perfectas de diez centimetros
de diametro de uranio puro.

Las enormes figuras esculpidas por los Olmecas estan en su mayor parte
realizadas en basalto magnético, coincidiendo los polos magnéticos naturales
con la region umbilical de las mismas. Los Olmecas pues conocian el feno-
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, fronterizo entre las antiguas re-
publicas de Perd, Chile y Bolivia (en donde muchos localizan el origen de las
culturas precolombinas) han llevado a interesantes interrogantes.

A orillas del Titicaca se encuentra Tihuanaco, centro de una antiquisima
cultura preincaica. Es el santuario de América mas antiguo y de los mas impor-
tantes, existe un templo solar gigantesco, el de Kalasaya, con la mas que 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 mas grandes de toda Ameérica,
con mas de siete metros de altura que corresponden, segun la leyenda, a los
gigantes que construyeron la ciudad en una sola noche...

Muy interesantes son 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
americanos y otros del mundo antiguo, en especial con la epopeya mesopota-
mica de Gilgamesh y la propia Biblia.

Llevados hasta aqui no podemos sino preguntarnos: ¢coincidencias o
autenticas relaciones entre el mundo kiniano y el de los Olmecas?, /para que
proposito servian las gigantescas cabezas Olmecas?, ¢algun tipo de sefial
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.

: lahistona en ‘nuestro’ planeta fueron como un leve susurro durante

@&E?EQMMgntabanalom no nos dimos cuenta.

etc., podra encontrarse, sin quererlo, datos, casos y refe-




CRONOLOGIA

1609
1642
1670
1865
1880
1890 fel censo de EE.UU. mediante un sistema que hacia pasar tarjetas perforadas por contactos eléctricos.
1943 Se poneen func10nam1ento en BEetchiey Park al norte de Londres lo que se considero el primer ardenador d1g!tal completamente electronico, el Colossus.
1957 ca del primer satélite artificial, el Sputnik 1.

1958
1961 icas Socialistas Soviticas primer hombre en surcar el espacio a bordo de una nave espacial, {a Vostok I.
1965  Alexei Leonov en la mision de la nave Vosmd 2 rea[lza el pnmer paseo espacial.

1969 | rong Edwmﬁlddn, los primeros hombres en pisar la Luna.

1971
1973
1975
1979~ Las 5 para la exploracion del Sistema Solar

1980 La sonda Voyager 1 es lanzada por la NASA para la Explorauon del Sistema Solar

1981 L lanzada por la NASA para la exploracién del Sistema Solar. Primera mision de la lanzadera espacial Columbia,
1986 Se pone en orbita la estacion rusa Mir.
1998 La Agencia Espacial primera seccion de la IS (Estacion Espacial Internacional en sus siglas inglesas).
2003 La Agencra Esga(:lal China pone su pnmer ta1konauta en el espacw

014 Int'ercambios de disparos en la frontera indic-paquistani. Disturbios a ambos lados de (a frontera.
Estalla un artefacto nuclear de pequefa potencia el Tel-Aviy, Israel acusa a los servicios secretos de la Repblica Palestina, 750.000 reservistas movilizados.
Israel invade Palestina, 12.732 muertos en menos de 24 horas.
La Liga Arabe declara la guerra a Israel.,
Tensiones entre China y Taiwan.
China ataca Taiwan, el congreso de los EE.UU. en pleno apoya el envio de tropas a la zona para defender Taiwan de la agresion China.

Comienza la Tercera Guerra Mundial.

2015 Finaliza la Tercera Guerra Mundial.
Paz en Moscil, Rusia, neutral durante todo el conflicto, logra un acuerdo de paz a nivel mundial, gracias en su mayor parte al miedo al uso de mas cabezas nucleares.
120 millones de muertos (la mayor parte Indios y Pakistanies), 23 cabezas nucleares usadas. Taiwan provincia de la Repiblica Popular China. Israel pierde una cuarta parte de su
anterior territorio. Cachemira en poder de la India. EE.UU. retira sus tropas del Pacifico. Doce ciudades en el mundo con niveles de radiactividad letales para la vida humana.

los diferentes niveles de radiactividad extendidos por todo el mundo.

mundo acuerdan la prohibicién de la energia nuclear con fines militares. Comienza el desarme a nivel mundial.

, 23 millones de | muertai Astrénomos y Cientificos de todo el mundo coinciden en sus analisis, es solo el principio.

2017  Conferencia de Tenenfe, todas las naciones del mundo acuerdan aunar esfuerzos en el desarrollo espacial con fines cientificos. Se crea la AENU (Agencia Espacial de Naciones Unidas).
Se aprueba el uso de reactores nucleares en naves espaciales. China rompe con la AENU e inicia una carrera espacial juntoa Pakistan y las naciones arabes.
La Agencia Espacial Rusa, Japonesa, la NASA y la ESA acuerdan lanzar una mision conjunta a Marte en el 2023. Su mision establecer una base marciana y observatorios para la
deteccmn de meteontos en ruta a la Tierra. Proyecto Rojo.

5 on territorio fmmo en zona mi&tuna{, comienza la construccian en la isla de Hierro de una base de lanzamiento espacial.

2016

2020 EL
2021
2023

'tnpjtdanm la: medfcmn aMarte cumpl.en con todos sus objetivos. Se instalan telescopios de gran potencia en orbita
a marciana no permanente.
n su regreso a la Tlerra con la nave Sun Tau | de la Agenma Espaaal Chma ensuruta a Marte.

2024
2025 ; | Proyecto Rojo .
2026  La nave no tripulada Pieter Dirckz | s lanzada desde la isla de Hierro a la expioracién del sistema Alpha Centauri, Primera nave que utiliza el sistema Mini Magneotospheric Plasma
Proj ulsién (MZPZ), ue utiliza la !nteraccmn de la ma netosfera terrestre con el viento solar.
2007 con energias no dependientes de combustibles fosiles. -
2030 Meteontos de gran tamano en dlreccton a la Tierra destrmdns desde bases en Marte. La comunidad cientifica internacional y practicamente todas las naciones del mundo apoyan
el desarrollo de-una nueva carrera espacial para la exploracion en profundidad del Sistema Solar y sus recursos. Poblacion de la Tierra: 12000 millones. Tras siete expediciones
emtosas Marte se aprueba su bombardeo con algas como parte del comienzo de la terraformacion del planeta.
- permanente, se comienzan a explotar las reservas minerales de a Luna. La AENU inicia la construccion de astilleros y espaciopuiertos lunares.

2031
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2041  Nace el consejo Mendel bajo la supervision de la Organizacién Mundial de la Salud. Su objetivo, controlar a nivel mundial todo lo relacionado con experimentacion o modificacion
de cualquier ADN humano o animal.

2 ?i%&l' D‘ﬁdﬂlﬂ& lanzada por la Agencia Espacial China desde la Luna con destino a Vega en la constelacion Lira. Lleva un mgemo de Karl Schwanschlld
2051 Nace el pnmer bebe en Man:e

2058 La AENU eleva a cinco anos la estancia penmnda en las colonias lunares.
2067 m@mmmu Iley aAIﬂ'ﬂ Centauri. Eammmhaem(adocerca de 36 sondas a a exploracion de diferentes galaxias, estrellas, planetas y cometas,

2068 La Intreplda, pnmera nave tripulada por seres humanos, pese a ciertos altercados iniciales, atraviesa el Ingenio de Karl Schwarzschild con completo éxito, sin efectos secundarios
para los aslronautas ni danos en la estructura de la nave.

2069

2077 La nave no tnpuiada P1eter D|rck1 HE llega a Vega una de Ias lunas del tercer ptaneta presenta condiciones optimas para su terraformacmn
2078 _ La nave no tripulada Gaminides atraviesa el Ingenio de Karl Schwarzschild hacia Vega. Comienza la terraformacién de una de las lunas del tercer planeta. Se bautiza la luna como Afrochta
2088 Atmosfera de Nueva Esperanza respirable. Poblacion de la Tierra 27.000 millones.

2089 | Comienz zacion de Nueva Esperanza, se inicia un éxodo de veinte millonies de emigrantes anuales hacia la nueva tierra prometida. Autandades desbordadas
2092 Se empleza a explutar tndustnalmente yac1m1entos minerales en el Cmturon de Asteroides.

2307 Los K-engirllegan al Sistema Solar,

El ascensor orbital de Marte entra en funcionamiento gracias a la lecnelog;t-a ki-engir.

2325 _ Primer contacto con los Hijos de Ra, una nave cientifica con 253 tripulantes es destruida, o hay supervivientes.

2326 La ﬂota de la Union Federal de Nacmnes entm en cumbate en las afueras del Slstema Salar con los HJ]DS de Ra

B47 Seaprueba Iacnrmtlmn de la Rapmhca Soiar Lnsdmgentesq.e otgamzarm Ia recmstrmcm de los restos de [a humanidad en el espacio fundan su pmpwa 0pcion po fitica: Coalicién Redencion.
_ Primeras Repiiblica Solar, participacion del 99,98%, la Coalicion Redencin obtiene el 87,22 % de los votas.

2352 la Iglesxa del TercerTestamenm se constituye como fuerza politica fundando su propia opcion parlamentaria.

2354  Nacimiento del primer GEN. Manifestaciones en las calles en contra de la gestacion masiva de GENs

2361 Una secta apocaliptica intenta sin éxito introducir un gas nervioso en el sistema de suministro de aire de Mariner Il, asentamiento marciano de 12.000 habitantes. El hecho

constm:ye el primer atemado terronsta de la corta hrstona de ta Repubhca Solar

: ! mmpadveywaﬂumemamminmsaﬁtano
funda ei Mowmmntu Nueva Humamdad de ideologia nacional sacialista.
: '. ?Mﬁﬁpoi‘ia ll.lesecomedm licencias para la exploracion de zonas puntuales de la Tierra. Se acaba asi casi

2387  Actualidad







SUENOS DE UN FUTURO MEJOR

P>> Mira Juan, no suenes despierto, es sencilla y llanamente imposible.

No Antonio no, podemos hacerlo.

Si claro, solo tenderemos que competir con miembros del MNH de la Alianza Ares, y de los kibbutz mas poderosos e
influyentes de todo el CET, entre muchos otros.

Es una subasta libre, el CET quiere abrir por fin las puertas y tenemos la oportunidad de ser de los primeros en
cruzarlas, va a haber un par de docenas de licencias y el CET quiere repartirlas lo maximo posible. No habra
posibilidad de chanchulles, los de Corrupcion van a meter sus narices hasta en nuestras duchas para comprobar
que todo ruede sin rozamiento, podemos conseguirlo.

Y si lo conseguimos que, no tenemos nave, no tenemos el equipo adecuado, demonios cuantas horas de trabajo crees
que podriamos hipotecar para conseguir todo lo que necesitamos; jel resto de nuestras vidas?

No, no, no seas exagerado; tengo una prima que su exnovio, un tipo del Gabinete Cientifico con un hermano en el
Gabinete de Infraestructuras con mano en el Control Espacial que podria conseguirnos todo lo que necesitamos.

Venga no jodas, el hermano, del exnovio, del vecino del kibbutz, jestas de guasa?

No, joder, somos muy amigos, hemos salido ya varias veces por Pequena Tierra y hemos hablado del tema. En su
kibbutz nos podrian prestar ayuda y quiza a tu cooperativa podria interesarle algo de abono auténticamente
terraqueo y no esa mierda sintetica. Quiza incluso intentar subir unas truchas, imaginate, truchas terraqueas, no
tendriamos que volver a trabajar en la vida.

No se, no puede ser tan facil..., y venga vale, lo conseguimos y luego qué, no sabemos a lo que nos podemos en-
frentar alli abajo, ha pasado ya un siglo desde el dia del Exodo, ven bajar una nave y qué crees que van a hacer,
Japlaudir? Podemos enfrentarnos a Dios sabe que..., y no tenemos preparacion militar.

Eso tambien tiene arreglo. Te lo veo en lo ojos, quieres hacerlo, no seas cagon, es nuestra oportunidad, |a oportumi-
dad. ;Qué cojones quieres hacer el resto de tu vida? jpudrirte en las granjas? ;alistarte?

Es precisamente eso, que me gusta pensar en el resto de mi vida con un horizonte temporal indefinido, ademas aqui
las cosas estan empezando a cambiar, con Vladimiro tenemos un futuro y el estar aqui en el momento adecuado
por si hay un cambio, abriria muchas puertas...

No me lo puedo creer, ;tu también con esos de Nueva Humanidad? Mira, haz lo gue quieras, yo voy a presentar la
solicitud, incorporaré tu nombre en la tripulacion y si te decides sabes que seras bienvenido. Es una oportunidad
de hacer algo por nosotros mismos al margen de tedo y de todos, no a dejes pasar Antonio, no sabemos lo que nos
deparara el futuro, y jqué demonios! quiero pisar Covadonga, mis bisabuelos eran de alli.
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Sociedad y Republica. Conozca la vida del ser humano de nuestro siglo. Datos emi-
tidos por el Canal 6, premio al mejor documental divulgativo del afio

CAaPITULO 2:
LN PRESENTE

=t - S =4 =
—¢lgmoras acaso que Egipto es la copia del cielo o, mejor dicho, el lugar
donde se transfieren y se proyectan aqui abajo todas las operaciones que
gobiernan y ponen en marcha las fuerzas celestes? Ademas, si hay que
decir toda la verdad, nuestra tierra es el templo del mundo entero.

Hermes Trimegistro a su discipulo Asclepio.

Nota: citado por Christian Jacg, El misterio de las catedrales, Barcelona,
Planeta, 1999, p. 36.

e 387 es el aio donde se marca un punto de inflexion entre el pa-
D sado y el futuro de la humanidad, es un afo donde los diferentes

| acontecimientos sociales que han marcado los ultimos sesenta afios
en los que el ser humano se contraia como civilizacion, han implosionado pro-
vocando una nueva corriente de pensamiento y actitudes de rumbo incierto.
La agitacion social, el descontento generalizado, la materializacion de una
corrupcion hasta hora inexistente y olvidada, las nuevas posibilidades de un
modelo de sociedad tmico sittian a la humanidad en un momento de cambio.

X7 =
]

30

-

e

s )=o) (=]

—Solo los locos tienen bastante fuerza para sobrevivir.
Solo los que sobreviven pueden juzgar acertadamente lo
que es locura.

Refran.

o 1 | congreso de Emergencia Terrano lleva ya funcionando cerca de
[ =——7 unsiglo, tras el ataque y el Dia del Exodo, una dispersa humanidad
| seaglutino en torno a la unica colonia humana que practicamente
no habia sufrido ningin dafio; Redencion. Schiparelli y Nueva Shangai
Marte, junto a las pequefias colonias entorno a Tycho en 1a Luna fue los
otros dos puntos de union. El resto de ias pequefias bases por el resto del
Sistema Solar fueron abandonadas. El Ingenio de Karl Schwarzschild que nos
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naturales

permitia comunicarnos con nuestros hermanos en otras estrellas destruido sin
posibilidad alguna de poder recuperarlo...

El ataque de los Hijos de Ra arraso completamente la Tierra, ni una sola
ciudad se librd de su ataque, nada escapo al infierno desatado y la devasta-
cion fue total. Todo rastro de tecnologia en el planeta madre fue borrado por
completo en un apocalipsis sin precedentes.

Aproximadamente un afio después de constituirse el CET se iniciaron una
serie de misiones para ver el estado en que se encontraban las naciones de
la Tierra (antes habia habido infructuosas iniciativas aisladas pero no una
investigacion seria a nivel global). El resultado no pudo ser mas desalentador
estando sumida esta en un absoluto caos y con guerras fraticidas propias de
una sociedad feudal repartidas por todo el globo. El CET decidié entonces
una politica aislacionista para intentar conservar la civilizacién tal y como se
conocia antes del Dia del Exodo.

Variedad de minerales

Diversos partidos politicos han ido apareciendo con el paso de los afios.
en los comienzos del CET una poblacion asustada por su propia subsistencia
no ponia demasiados repararos a nada sabiendo que lo tnico que importaba
era la lucha por la supervivencia. La tecnocracia y el uso de la razon llevados
al extremo reinaron en una humanidad exhausta. La actualidad ha cambiado,
la humanidad del CET disfruta de una posicion estable, el riego alienigena
aungue presente se encuentra lejos en el tiempo (se podria contar con los
dedos de una mano los individuos que viven todavia y presenciaron el Dia del
Exodo), hombres y mujeres que nunca conocieron la Tierra quieren algo mas
que paredes de metal y electricidad, hay descontento, grupos extremistas,
sectas religiosas, terrorismo, miedo a la creciente presencia de una delincuen-
cia comun nuca conocida, fendmenos inexplicables...

La comparacion historica que mejor encajaria segtin los analistas actuales
es la dela Alemania de la Republica de Weimar con el partido nazi en plena
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L "h@pﬂt—akﬁnzar éi poder El CFF todavia mantiene un control total, pero un
partido de t ntes md:cale_s como es el Movimiento Nueva Humanidad crece en
. poder, provoc: dﬁtmbms,oagrtacidn social y su peso politico entre la poblacion

-~ crece @ medida que el futuro de la humanidad parece masy més estancado
_sina en ninguna de las dreas que preocupa a la opinion publica (des-
, bajo nivel de vida generalizado, terorismo, terraformacion de Marte,

»eﬁipl
b ‘el debat«;acerca de instalar colonias en la Tierra, ...).
blema del desempleo no es en si un problema de desamparo, ya que
y el propio CET proporcionan cobertura mas que suficiente para las
: necesﬁades basicas del individuo, el problema radica en el descontento que
provoca la inactividad -y falta de una proyeccion de futuro, la gente necesita
/ una causa, necesita un proyecto, el CET dio un prayecto tras el Dia del Exodo,
" el Movimiento Nueva Humanidad lo da ahora,
~ En la sociedad humana del s. XXIV hay principalmente lo que podria-
‘mos Tlamar dos tipos de ciudadanos, los libre nacidos y los no nacidos, esto
hablando en un lenguaje claramente cologuial. A ojos del CET solo hay un
tipo de 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 incubaderas de forma artificial, estos tltimos
Teciben el nombre oficial de GENs (proviniendo el nombre de la abreviatura
de la palabra genoma).

'ORGANIZACION SOCIAL

1a humanidad del CET estd 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 principios del s.

XX primero a la orilla del rio Jordan por los primeros inmigrantes judios en
Palestina y mds tarde por todo el estado de Israel. Este tipo de comunidades
tuvieran un resurgimiento desde que el hombre empezo a emigrar al espacio,
la falta de mediosy la lucha por la supervivencia hicieron de este sistema el
'inico l6gico y coherente para organizarse contra una naturaleza claramente
hostil.

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

Los kibbutzs son pues como una familia, entre sus miembros se comparte
todo (alojamiento, comida, gastos de estudios para los nifos, etc.), en muchas
ocasiones todos los miembros del kibbutz trabajan en lo mismo gestionando
un negocio concreto, otras solo ponen en comun el dinero necesario para que
el colectivo funcione.

Los Personajes independientemente de su profesion podrian formar parte
del mismo kibbutz, la dedicacion de este queda a eleccion y al acuerdo de
Director de Juego y Jugadores.

En un principio el sistema de reparto de recursos, licencias, contratas,
permisos, etc., que la Reptiblica Solar puso en marcha funciond bastante bien,
con el paso de los afios, hubo kibbutzs que despuntaron entre el resto, unos
por la valia de sus miembros y otros entre rumores de corrupcion. Las peno-
sas condiciones de vida del principio hicieron que la riqueza (en forma de
recursos basicos) estuviera bien dividida, pero poco a poco se fueron creando
kibbutzs de ricos y kibbutzs de pobres, elites gobernantes y trabajadores con
muy pocas alternativas. En la actualidad la situacién econémica y social no
difiere mucho del s. XXII1, XXI1 o anteriores, salvo por la diferencia que en vez
de haber individuos 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, madulos y viviendas
mas confortables centrados en determinados kibbutzs, cooperativas y elites
de funcionarios, etc.).

HIBBUTZ2S DE RENOMBRE

En esta seccion se mencionan algunos de los kibbutzs mas conocidos del
CET, bien por las especiales tareas que llevan a cabo, bien por sus inclinaciones
politicas.

La mayoria de los kibbutzs carecen de proyeccion publica, son herederos
del sistema social familiar y de economia de mercado de siglos anteriores en
la Tierra, los kibbutzs son todos unicos, dedicandose casi todos ellos a tareas
anonimas y teniendo muy pocos especial relevancia. En muchos casos los
kibbutzs operan solo como unidad familiar, trabajando sus integrantes en
diferentes destinos a las drdenes directas del estado.

Los aqui mencionados son kibbutzs notables precisamente porque se salen
de lo comtn, destacan por peculiaridades propias, insistimos sin embargo que
la mayoria de los kibbutzs son sencillamente unidades familiares y de trabajo
con suefios y aspiraciones tranquilas y sencillas.

HiBBUTZ IMILETOD

El Kibbutz Mileto se form6 treinta afos después del Dia E, su principal im-
pulsor fue Sevastopoulos Eleuterios, catedratico de historia de la Universidad
Complutense de Marte en el campus de Nuevo Somosaguas.

Este kibbutz, apoyado por el niicleo duro del CET, tiene encargadas las
misiones de exploracion arqueoldgica en la Tierra. Tiene en su haber cerca de
treinta misiones, todas ellas cumplidas con éxito.

La ultima mision les llevo al Templo de Hatshepsut, en Dayr al-Bahari,
cerca de la antigua Tebas (construido hacia el 1478 a.C.). Su objetivo era esta-
blecer conexiones entre este templo y los Hijos de Ra, al parecer encontraron
unos jeroglificos en una camara secreta que hasta entonces no habian sido
vistos por la comunidad egiptologa y parecen indicar la relacion entre ciertas
construcciones del Imperio Nuevo (1570 a. C. - 1070 a.C.) y una especie de
transformadores de energia. La parte de la mision de campo concluyo, pero
todavia se sigue trabajando en los laboratorios del kibbutz en el Museo de
Historia Terraquea de Redencién para sacar conclusiones y datos de utilidad
para el Gabinete Cientifico.

En la actualidad, su fundador y actual dirigente, Savastopoulos Eleuterios,
tiene prevista una mision de investigacion a una antigua ciudad azteca aun
sin determinar (para la opinion publica) ya que ha encontrado ciertas relacio-
nes entre los jeroglificos hallados en Hatshepsut con caracteres de la escritura
azteca que han hecho a los cerebros de Mileto ponerse en alerta maxima y
estar en extremo ilusionados can el proyecto.

El Kibbutz Mileto estd formado por unos doscientos quince miembros
entre hambres, mujeres, ancianos y nifios. Llevan a cabo entre sus miembros
continuos programas educativos, tanto como para formar a los jovenes co-
mo para evitar que los adultos se queden atras. Algunas de las cabezas mas
brillantes del CET se encuentran entre sus filas. Es uno de los mas conocidos
entre la poblacion en general ya que sus misiones siempre son seguidas con
gran interés por los medios de comunicacion.

Sus actividades estan supervisadas por el Gabinete Cientifico, aunque en
muchas de sus expediciones les acompafian comandos de los Grupos de In-
tervencion del Gabinete de Seguridad. En teoria se supone que dependen del
Comite 1+D, pero en realidad su tnico superior directo es Alexander Tovak.

El Kibbutz Mileto es un nucleo de votantes seguros para la Coalicion
Redencion a la que apoyan publicamente. Este hecho les estd empezando a
granjear enemigos entre aquellos que buscan el cambio.




HIBBUTZ2 BERGLE

En honor del mitico buque de Darwin bautizaron hace ya medio siglo a
este kibbutz sus fundadores.

Especializado en reparaciones y rescates espaciales, el trabajo de estos te-
merarios chalados raya demasiadas veces la locura.

Sus misiones consisten en ir mas alld de donde ningun otro puede ir, en-
trar en instalaciones espaciales al borde de la catastrofe, en naves a la deriva
apunto de desmembrarse..., para estos chicos la adrenalina es una droga y no
dudan en declararse completamente adictos a ella.

En una de sus misiones mas celebres, la del trasbordador espacial de pasa-
Jjeros Alameda, desobedeciendo todo tipo de ordenes y protocolos al réspecto
salvaron la situacion de una forma que nadie dudo en considerar como mi-
lagrosa. El trasbordador anclo en un muelle exterior de Redencidn, las com-
puertas se cerraron para presurizar el hangar, el pasaje comenzo a descender
y de pronto estallé 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 mas en muelles adjuntos y diversas naves de suministros
haciendo lo propio.

El Capitan del Alameda comenzo a refugiar de inmediato al pasaje de nuevo
en la nave, pero las compuertas estaban atascadas y el Alameda atrapado. Parte
de la estructura exterior corria €l riesgo de resquebrajarse, habia una fuga de
combustible nuclear... La operativa de seguridad del espaciopuerto cerrd todas las
esclusas de seguridad condenando en vida al pasaje del Alameda y a su tripula-
cion, al mismo tiempo evacuaba a toda prisa las naves cercanas. El Alameda estaba
condenado con sus 934 pasajeros y tripulantes. El Beagle estaba a diez minutos
regresando de una mision, recibieron toda la informacion en tiempo real.

El CCA habia tomado una decision, si el Alameda explotaba de forma con-
trolada los dafos serian minimos y se centrarian en el propio Alameda, pero si
lo hacia descontroladamente la catdstrofe serfa mayuscula, diez veces mayor.

Jorge Urbano, capitdn de la Beagle puso a su tripulacion en marcha...
Viendo la CCA que de pronto la Beagle aparecia y empezaba a soltar un equi-
po de Rescate las ordenes al Beagle fueron tajantes, no intervenir. Haciendo
caso omiso el equipo de rescate se encontrd contrarreloj trabajando en la
esclusa danada y en la fuga de combustible nuclear... Nunca jamas se habia
hecho algo semejante en tan poco tiempo, y seguramente nunca jamas vuelva
a conseguirse...

La €CA queria crucificarles independientemente del éxito conseguido, re-
sulto politicamente imposible, eran héroes.

Son temerarios rayando la estupidez, pero nadie hace su trabajo como ellos.
Disponen de su propio hangar y un equipo con el que suefian muchos departa-
mentos gubemamentales del CET. Este kibbutz, formado por cerca de cincuenta
familias de individuos a cada cual mas chiflado, ha demostrado sin duda su valia
en multitud de ocasiones. La CCA no tiene sustitutos para este equipo.

HIBBUTZ [TIAUS

Su principal dedicacion es cuidar e] alcantarillado de Redencion. Este ki-
bbutz se encarga del mantenimiento de todos los conductos por los que
circulan los desperdicios de Redencion de camino a las plantas recicladoras.
Para précticamente el 100% de los ciudadanos de Redencion un trabajo en
extremo desagradable; para ellos la oportunidad que nadie les moleste, sus
individuos son solitarios y bastante poco sociables con los miembros de fuera
del kibbutz.
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* Desde hace unos afios, e.l mcremento de delincuencia organizada y la ne-
ces:dad de |mp|antar cierta Btgundad en los tuneles hizo que el Gabinete de

- Seguridad coucedlem una autarizacion especial al Kibbutz Maus, dandoles

permiso de armasy credenciales de seguridad-en los tuneles. Uno de los peores
destinos a los que pueden asignar a un miembro del GS es a servir de enlace
con este kibbutz.

Su trabajo ha sido en los tltimos tiempos mas notorio por la aparicion de
varios_cadaveres en los tineles, uno de ellos ¢l de un congresista del MNH.
También les han salpicado Jos 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
mas sombrio y extraiio.

HIBBUTZ ABRAHAM

El'Kibbutz Abraham, liderado por Ruth Kellerman, se dedica al transporte
de carreo y mercancias urgente entre Redencion, Luna y Marte. Estd com-
puesto por dieciocho jovenes, la tripulacién de su nave (la Didspora), 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 politicos para desacreditarlos, pero consiguiendo un
efecto contrario, semejante muestra de liberalidad y cardcter les ha hecho
ganar puntos. Se estd poniendo de moda, de hecho, entre la juyentud, las
relaciones afectivas de grupo. Sobre todo en grupos cerrados y alejados de
los entornos mds poblados, como es el caso de Abraham, que pasan casi
todo su tiempo juntos en una nave. Como explicaba Ruth, con su habitual
seqguridad en si misma:

“Yo me paso diez meses de cada doce encerrada en un pufiado de metros
cuibicos con otras diecisiete personas, siempre las mismas. Yo dependo de ellos
y ellos dependen de mi. Somos todo los unos para los otros. Es normal que
surjan relaciones afectivas, como no se puede permitir que surjan disensiones,
y esas vienen de celos y demas actitudes posesivas, lo mejor es nuestra opcion,
que refuerza todos los aspectos positivos, y anula todos los negativos.” Sonrie.
“Estoy casada con siete personas, y no me divorciaria de uno siquiera, y si
alguien quiere opinar, que opine.”

Su apoyo a Salto Adelante ha hecho que muchos ataquen sus convicciones,
pero como ya hemos mencionado nada parece hacer mella en sus creencias.

HiBBUTZ HOME DF THE BRAUE [HOB]

Este kibbutz fue fundado por Clayton Abernathy Jr, un joven pilato
americano que sirvio a bordo de un caza de la AENU-USAF durante el
conflicto con los alienigenas. Este kibbutz se podria describir como ‘fun-
damentalista norteamericano’ El ahora anciano y casi retirado Abernathy
era un patriota americano convencido de las bondades de su pais, y en
particular del suefio americano: con trabajo duro, ilusion, suerte, y el apo-
yo de tu familia, llegar a lo mas alto. Asi, fundo este kibbutz, dedicado
a actividades de ingenieria espacial y mineria. Se dedican principalmente
a labores de construccion, reparacion espacial, y extraccion mineral en
el cinturon de asteroides. Estd 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
América ya no esta. Recriminan al gobierno que los mantenga estaticos sin
posibilidad de luchar por sus suefios, 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 esta) esperando con los brazos abiertos a aque-
llos dispuestos a trabajar y luchar por sus suefios.

HiBBUTZ DELFOS

El Kibbutz Delfos fue uno de los primeros kibbutz creados, apareciendo
para servir a los primeros intentos de organizacion de la humanidad. Su ob-
jetivo principal es actualizar, mantener y desarrollar todas las herramientas
cientificas al alcance para la toma de decisiones. Manejan datos demograficos,
productivos, geograficos, climatologicos, psicologicos, para construir simula-
ciones, proyecciones, etc., que sirvan para dar luz sobre la situacion actual,
¥ quizas, iluminar el futuro. Aparte de esta tarea, utiliza estos mismos datos
para tareas mas prosaicas, como dar indices de audiencia para los medios.
perfiles laborales, hacer propuestas y estimaciones de produccion, 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 numero, el kibbutz cumple con su
cometido perfectamente, gracias sobre todo a que cuentan con acceso in-
formatico preferente, la colaboracion no declarada de todo el gobierno y sus
ramas. El Kibbutz se encuentra en Redencion.

FAMILIA

La unidad familiar tal y como siempre se habia conocido sigue sin haberse
alterado. Los seres humanos del siglo XXIV siguen contrayendo matrimonio y
la ' monogamia heterosexual sigue siendo el patron estandar. La organizacion
en kibbutzs se basa en unos patrones practicos y no ha cambiado la tradicio-
nal organizacién familiar.

CET ¥ POBLRACION

La relacion del Congreso de Emergencia Terrano con su poblacion es pese
a la estricta legislacion que rige sus designios muy fluida. Se podria incluso
definir como familiar.

Desde su comienzo el CET se marco dos objetivos; el mantenimiento de la
civilizacion humana en la cispide de su gloria y el mantener conexionada y
unida a la escasa humanidad superviviente.

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

La politica proteccionista e intervencionista del Congreso de Emergencia
Terrano con respecto a su poblacion recuerda la de muchos regimenes co-
munistas de antafio. Un sistema econémico como el actual a medio camino
entre econemia libre de mercado y socialismo puro ha dado buenos resultados
hasta ahora. En la actualidad, cuando el miedo al exterminio ha pasado y las
ganas de una vida comoda y tranquila empiezan a primar sobre el sentido
de responsabilidad de la sociedad humana de la Republica Solar, empiezan a
plantearse dudas acerca de la funcionalidad de este sistema politico y econo-
mico y su capacidad para afrontar la nueva situacion de estabilidad (en lo que
a garantizar supervivencia se refiere).

TRAS EL DiA E

Cuando el Dia E llego, la poblacion de las colonias humanas en el Sistema
Solar era una poblacién principalmente paria, paria y aventurera aderezada
con una ingente cantidad de poblacion cientifica con alta tasa de rotacion.




La vida en el espacio nunca fue facil, ni siquiera en los dias de la UFN,
aquellos que se aventuraban a establecer su lugar de residencia lejos de tie-
mra firme y una atmosfera respirable no solian hacerlo por voluntad propia,
normalmente era su tmica salida o suefos de una vida mejor. Las diferentes
naciones incentivaban enormemente la vida en la frontera con desgravaciones
fiscales, sueldos muy por encima de la media, prestaciones y acceso a una
tecnologia impensable para la vida en el planeta madre.

El expediente de los voluntarios era exhaustivamente investigado (nadie
con antecedentes policiales o violentos era aceptado en el programa colonial),
se pasaban controles fisicos muy exhaustivos (mas que por capacidad fisica
por miedo a enfermedades), la edad era un factor determinante...

Los experimentos en baja gravedad y las posibilidades de investigacion
eran un iman para la comunidad cientifica, que tenia como costumbre desa-
mrollar tesis doctorales e importantes investigaciones en la multitud de labo-
ratorios establecidos al efecto en las colonias solares. Esta poblacion era sin
embargo itinerante y rara vez su estancia se prolongaba mas alld de cinco afios
en los casos mas extremos.

El Dia E, pues, aglutino a una poblacion joven y aventurera enfrentandose
a la catastrofe, una poblacion representativa de cada rincdn de la Tierra, toda
nacion tenia representantes y grupos de trabajadores propios en el espacio solar,
eso si, aquellos que precisamente habian renunciado en la practica a su nacio-
nalidad por encontrar algo mejor. Al igual que las colonias extrasolares de Alpha
Centauri y Vega habian formado sus propias naciones, las gentes de Marte, la
Luna o Redencidn sentian su nacionalidad de forma diferente y propia.

Hovy

Hoy en dia, la poblacion descendiente de aventureros, cientificos, militares
de la UFN y parias de la sociedad, esta formada por individuos de todas los cre-
dos y razas altamente preparados, extremadamente cultos y cultivados en el uso
de la razon y la alta tecnologia como herramientas clave de la supervivencia.

Lo que fue en sus inicios una sociedad joven y dindmica enfrentada a retos
de magnitud practicamente épica, es ahora una sociedad vieja y estancada.
La natalidad es minima y la esperanza de vida supera en muchos casos los
cien afios.

El continuo envejecimiento de la poblacion es de los problemas mas graves
a los que se enfrenta el CET de nuestros dias, de ahi radica el establecimiento
del Programa GEN y toda la polémica que suscita el mismo.

~En una sociedad tan tecnoldgica, la razon ha desplazado completamente
a la fe. Al igual que desde el s. XX las religiones fueron poco a poco perdien-
do su influencia hasta llevar a paises tradicionalmente islamicos a declararse
laicos, en la actualidad menos de un 18% de la poblacion del CET se consi-
dera creyente de cualquier religion, El ateismo ha ido unido a la razon y los
diferentes actos religiosos son vistos como mero folclore propios de culturas
ancladas en el pasado. :

Dentro de este pequerio espectro de la poblacion que sigue manteniendo
sus creencias, se encuentra gente muy preparada y comprometida con sus
respectivos credos. En la actualidad, la iglesia con mayor nimero de creyentes
es 1a ITT (Iglesia del Tercer Testamento) que aglutina a casi un 10% de la
poblacion.

InTRODUCCION

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

El Proyecto Genoma Humano, un programa interacional de colaboracion
cientifica comenzado en el s. XX y que mostrd sus descubrimientos al mundo
entrando ya en el s-XXl, identifico todos Jos genes del niicleo de una célula
humana, establecio el lugar que ocupan los genes en los cromosomas del nu-
cleo y determind mediante secuenciacién la informacion genética codificada
por el orden de las subunidades quimicas del acido desoxirribonucleico ADN
(que basicamente es el mapa del ser humano).

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

Durante varias décadas del s. XX| multitud de aberraciones tuvieron lugar
en nombre de la ciencia y lo que es peor, en nombre de oscuros intereses
economicos. Sin embargo, el mapa del ser humano no acab6 abriendo tantas
puertas como se deseaba y esperaba.

La clonacion de células y drganos con fines médicos acabd por ser una
practica habitual, pero en cuanto se trataba de clonar animales o seres huma-
nos el nivel de error alcanzé unas magnitudes del todo inaceptables desde el
punto de vista médico, social y econémico. Uno tras otro los mismos paises
que aprobaron por primera vez su experimentacion acabaron prohibiéndola.
El interés por estos campos fue perdiendo terreno paulatinamente frente a la
preocupacion por la superpoblacion de la Tierra y los intereses creados con la
nueva carrera espacial.

Muchas cosas se habian aprendido durante décadas de investigacion, el
indice de fracasos en conseguir artificialmente un nifio alto, fuerte, sano, inte-
ligente... era elevado, pero conseguir que tuviera una fuerza motriz realmente
especial, una capacidad visual fuera de lo comiin o unos reflejos en general
mas agudos era cuestion de tiempo de trabajo.

El problema de quererlo todo radica en la capacidad del ser humano de
adaptar su cuerpo a los cambios, de los margenes de error y la teoria del caos.
Pese a las dificultades y tropiezos los implantes y protesis 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, como es el de crear vida. Todos los
proyectos que trataban la clonacion, el ser humano perfecto, la *fabricacion®
de replicantes o androides mecanicos o bioldgicos, acabaron en el més abso-
luto de los fracasos. Los logros se median por el numero de semanas o como
mucho meses que la criatura permanecia con vida, con el problema de la
determinacion de la edad celular real, siendo durante ese tiempo que se les
mantenia con vida poco mds que un vegetal.

Los GENSs del s. XXIV son seres humanos dotados de capacidades naturales
potenciadas. Como civilizacion la concienciacion de no buscar la perfeccion
en nuestros hijos que potencio la sociedad de consumo del s. XX ha llegado a
ser algo natural. Se buscan enfermedades, malformaciones, se atajan, pero la
medicina y la genética siguen sin ser ciencias exactas y el ser humano tendra
que vivir eternamente con ello. Estas capacidades naturales potenciadas incre-
mentan aproximadamente entre un veinte y un treinta por ciento la habilidad
natural tope del ser humano, se han llegado a dar casos que incluso mas.

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

La gestacion comienza con la fecundacion artificial de un ovulo y su pos-
terior desarrollo en incubadoras. El “proyecto” (como se denomina el procedi-
miento de gestacion de un GEN) debe de ser desamrollado y tratado durante lo
que pueden ser afios hasta que se consigue completar el proceso. El resultado es
un bebe con cuerpo de adulto, un bebe que nace con un rudimentario habla y
apenas tarda minutos en aprender a andar, como si de un potrillo recién nacido
se tratara. Un bebe al que se le han ido introduciendo datos generales muy
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m%a,aly supenvivencia. Habltualmente macen con un

cuerpo equivalente al de un adolescente de gestacion terrana.
Un GEN ﬂp es un ser humano perfecto, es un humano con ciertas capaci-

- dades nat)}ﬂles mcrementadas. ni més ni menos.
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Tras e! caos posterior al Dia. del Exodo, el CET dedic todas sus energias a
reunir los restos de Ta humanidad extraterrana bajo una misma bandera; Re-
dmdén, Tycho ¥ los asentamientos en Marte. Una vez organizada la supervi-

' \tm:la de km‘estas de nuestra civilizacion en el Sistema Solar, el CET empezo

2 trabajar en la recuperacion de nuestro legado cultural y tecnolégico. Entre
‘otros problemas; se encontré con que las altas dosis de radiacion, estrés y tra-
bajo a que estaba sometida la humanidad en un entomo tan hostil como es el
espacio, generaban un grave de problema de esterilidad. La humanidad, para
evitar su desaparicion, necesitaba garantizar la reproduccion, si la naturaleza
no proveia, tendria que hacerlo la tecnologia.

El CET puso en marcha un programa de ingenieria genética. Recogio
muestras genéticas de toda su poblacion, y empezé a trabajar con ese mate-
rial, a fin de asegurar el mantenimiento de una tasa de natalidad creciente y
al mismo tiempo mas fuerte y capaz.

@Ql}é‘es un GEN? Un ser humano potenciado creado en laboratorio a par-
tir del material genético de la poblacion humana bajo control del CET. Supe-
rior fuerza, capacidad sensorial, sistema inmunoldgico, capacidad intelectual,
tiempo de reaccion, etc. El CET no intenta crear seres humanos perfectos,
hay quien dice que por dilemas éticos, otros que por pura impesibilidad, pero
la n:ahdgd es que a dia de hoy el CET se conforma con crear seres humanos
con ciertas capacidades mejoradas, que desde luego se quedan muy lejos de

Ia perfeccion.
ANTECEDENTES

A principios del s. XXI, un consorcio internacional integrado por entes
piiblicosy privados llevé a cabo una hazafia que abria las puertas de un futuro
glorioso a la humanidad.

El Proyecto Genoma Humano trazo el mapa del ADN humano, dando
el pistoletazo de salida a la Revolucion Genética. En apenas una década, la
medicina sufrié cambios increibles. El mapa del ADN permitié desamollar curas
especificas para cada enfermedad y para cada paciente, identificar la tenden-
cia a desarrollar enfermedades especificas de un paciente concreto, compren-
der los mecanismos del cancer, etc.

Pasada una década, las técnicas de manipulacion genética habian avan-
zado lo suficiente para poder empezar a emplearse con garantias en seres
humanos, comenzo un proceso de comercializacion de servicios por parte de
corporaciones farmacéuticas dificil de imaginar para el ciudadano de finales
del s. XX. Escoger hijos a la carta se convirtio en algo comun entre las clases
privilegiadas, escogiendo sexo, caracteristicas fisicas (color de los ojos, com-
plexion, etc.). Parecia no haber mas limite que el que se pudiera pagar. Se
desarrollaron técnicas para corregir deficiencias genéticas en el feto, clonacion
de drganos de crecimiento ultrarrapido 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 asimilacion de la humanidad. Igual que a finales del s.XX
y principios del s.XXI con las tecnologias de la informacion, empez6 a abrirse
una brecha entre la ciencia y la sociedad, entre los que disponian de acceso a
estas tecnologias y sabian utilizarlas y los que no. Si la Revolucion Informatica
trajo problemas éticos y sociales dificiles de resolver, la Revolucion Genética
trajo problemas casi irresolubles.

Con la genctica, todo parecia ser posible sobre el papel, pero la realidad era
muy distinta. La sociedad no estaba preparada para asimilar tantos cambios
€n tan poco tiempo.

La diferencia entre paises ricos y pobres se acentud hasta limites casi in-
tolerables. En los paises desarrollados la esperanza de vida aumento hasta su-
perar los 100 anos, mientras que en los paises del Tercer Mundo la esperanza
de vida continuaba en niveles lamentables y seguian careciendo de lo mas
bésico. Las modificaciones genéticas mas especificas y deseadas, ya dentro
de los paises desarrollados, solo estaban al alcance de las clases privilegiadas,
creandose también diferencias muy acusadas entre clases de un mismo pais.
Las diferencias economicas pues, se acentuaron. Los avances en genética em-
pezaron a ser aplicados por empresas, dificultando la adquisicion de seguros y
empleos para aquellos no modificados (o mejorados) genéticamente.

Las diferentes religiones no dejaban de condenar las pretensiones del
hombre de meterse donde solo Dios debia tener potestad, exacerbando los
animos de la gente, ya bastante soliviantados. Los gobiermnos, movidos como
siempre por la presion electoral hacia el pensamiento a corto plazo, y como
ya habia ocurrido con la Revolucion Informatica, se mostraban incapaces de
legislar con la suficiente prontitud, creandose vacios legales de los que las cor-
poraciones abusaban, y que de hecho promovian econdémica y politicamente
mediante grupaos de presion.

La situacion marchaba a un ritmo insostenible, y llego la catastrofe. La
manipulacion genética indiscriminada empezo a provocar la aparicion de nue-
vas enfermedades. La explotacion comercial de la genética llevo a una rebaja
del rigor cientifico del proceso, fetos manipulados en exceso empezaron a
mostrar problemas durante su posterior crecimiento, sufriendo mutaciones y
tumores. En el vacio legal imperante, comenzaron a ver la luz hechos aberran-
tes, manipulaciones transgénicas (combinacion de genes humanos con los de
otras especies), que favorecian la aparicion de enfermedades hasta entonces
desconocidas por el hombre, se crearon subespecies incompatibles con el resto
de seres humanos apenas formadas por un pufiado de individuos... Finalmen-
te grupos de indeseables accedieron a la tecnologia, empleandola con fines
racistas, o terroristas.

El punto de inflexion en la Revolucién Genética, el principio del fin de
esta epoca, vino de la mano de un grupo americano de supremacistas blancos.
Este grupo disenio y libero un virus disefiado para afectar a aquellos cuyo ADN
mostrara rasgos con una determinada oscuridad en la pigmentacion de la
piel. Decenas de miles murieron, y la catastrofe solo pudo ser evitada gracias
a un error en el disefio del virus que hizo que no pudiera extenderse tanto
como habian previsto sus creadores. Este acto terorista, combinado con los
graves problemas sociales y morales, y hasta econdmicos surgidos a partir de
Ia utilizacion indiscriminada de los avances genéticos dio lugar a una reaccion
a nivel global. Los primeros en reaccionar fueron los medios de comunicacion,
organizaciones no gubernamentales, y ciertas personalidades publicas. Poste-
riormente, los gobiernos a nivel mundial.

Asi, en Copenhage, en Marzo del 2041, los diferentes gobiernos del mundo
decidieron poner punto y final a la Revolucién Genética. En esta reunion, se
cred un organismo de control de toda la industria relacionada con la genética,
conocido como Consejo Mendel, que tendria que estudiar y emitir veredicto
sobre todos los avances en genética, sus aplicaciones y posibilidades de nue-
vos estudios o experimentaciones. Sin su visto bueno, no se podria 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 [en su composicion inicial figuraban dos Nobel de Medicina).
Estos expertos contaban con una serie de expertos auxiliares, en demografia,
sociologia, ética, economia, etc. Para asegurar su independencia de intereses
nacionales de cualquier tipo, se constituy6 bajo el control de la Organizacion
Mundial de Ia Salud (OMS).




Con Ja firme resolucion de respaldar el control del Consejo sobre la mani-
pulacion genética se tomo una polémica decision. Se procedio a la creacion de
un virus genético, bautizado por los medios como ‘Ecualizador’, que afectaria
a aquellas personas que tuvieran modificaciones genéticas no autorizadas. El
virus no fue disefiado como mortal, pero si requeria hospitalizacion, proce-
diéndose en los hospitales al registro de aquellos individues con modificacio-
nes no autorizadas, registros a disposicion del gobiemo y la policia.

El caos de la genética habia terminado. Hubo protestas ante las medidas
draconianas adoptadas por el Consgjo Mendel, especialmente de las corpo-
raciones, pero el piiblico en general veia con buenos ojos este control. La
tranquilidad estaba garantizada. El Consejo garantizaba que los avances en
genética solo serian aplicables cuando sus consecuencias solo fueran positi-
vas, y para el mayor niimero de personas posibles, dando tiempo ademds a la
sociedad a asimilar las novedades. Asi, se hizo practica obligatoria, el escaner
genético de los fetos, y la correccion inmediata de malformaciones y enferme-
dades genéticas. Se prohibi6 la clonacién y transplante de 6rganos excepto en
casos de vida o muerte. En definitiva, se mejord la vida de la gente en general,
y se puso coto al abuso, ademas de frenar hasta cierto punto ¢l potencial be-
neficioso de la genética, como por ejemplo, enel tema de la longevidad, dado
que ¢l riesgo de Ta superpoblacién pesaba mucho en el Consejo Mendel.

A partir de entonces, y hasta el primer contacto, el Consejo fue lentamente
ayudando a mejorar la humanidad, mejorando sus capacidades, acabando con
enfermedades, antiguas y nuevas, permitiendo el desarrollo de nuevos alimen-
tos, farmacos, etc. Solo tras una comprobacién y estudio exhaustiva de todos
los efectos fisicos y sociales de cada avance, y su alcance real (esto es, que

efectivamente fueran a ser disfrutados por una mayoria de la poblacion mun-
dial, no una minoria privilegiada) se permitia su desarrollo y distribucion. El
Consejo Mendel siguio persiguiendo activamente las modificaciones genéticas
ilegales, mejorando y renovando el *Ecualizador’ cada afio.

PROCESD DE CREACION

Se comienza combinando material genético selecto, escogido de 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
ovulo fecundado, y este dvulo 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.

PROYECTOS

El Comite de Prevision del CET realiza estimaciones de crecimiento de
poblacion y recursos de la Republica Solar, cuando se prevé que la produccion
y demis factores serdn capaces de absorber un aumento de poblacion, se da
luz verde a la creacién de nuevos GENs.

Cada grupo de GENSs es creado de acuerdo a una prevision especifica, cada
grupo asociado a una prevision concreta se denomina Proyecto, generalmente
anadiendo el afio en concreto al que se refiere la prevision. Todos los GENs de
un mismo Proyecto son desarrollados al tiempo, y con unas capacidades natu-
rales practicamente iguales. Los GENs no son clones, pues el CET entiende que




necesita de inersidgdw-genéﬁ@,, por un lado con vistas a mantener abierta la
posibilidad de un aumento de poblacién por medios tradicionales, y desde un
punto de vista técnico, para minimizar riesgos (si algo falla, no tiene por que fa-
llaren to@ﬂsjﬁ Los GENS producto de un mismo Proyecto suelen desarrollar entre
ellos un lazo de amistad tipe familiar, al haberse criado y educado juntos.

En un principio la gestacién de cada GEN iba destinada a proveer de traba-
jadores mas aptos para diferentes tareas (mejor resistencia a la radiactividad para
astronautas o trabajadores en centrales nucleares, mejor capacidad fisica para
agentes de la ley, etc.). En la actualidad sin embargo diferentes denuncias acerca
de la Tibertad de eleccion de los GEN y su igualdad de derechos con respecto al
resto:de la humanidad hicieron que se aboliese esa practica. Hoy en dia la crea-
cion de GENs sigue un complejo sistema estadistico que sefiala las necesidades
de poblacién del CET (en cuanto a trabajadores de distintas 4reas se refiere),
los GENSs se gestan siguiendo esas directrices. Luego el GEN es capaz de elegir
libremente, aunque siempre estara condicionado por sus caracteristicas propias,
lo que en la mayorfa de los casos resulta en el GEN trabajando en el destino
para el que fue disefiado (Situacion que el CET 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 supervision de los responsables médicos del Pro-
yecto. Cuando alcanzan el desarrollo equivalente a los dos anos de edad, se
les somete a una intervencion quirtrgica por la cual se les conecta al nervio
aptico un dispositivo de enlace biotecnoldgico (que permite formar al GEN
durante su gestacion). 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 vez los sujetos del Proyecto han alcanzado el desarrollo fisico equi-
valente a la pubertad, aproximadamente a los cuatro afios de incubadora, se
procede a sacarlos de las mismas.

Desde el mismo momento en que salen de la incubadora, los GENs co-
mienzan un programa de integracion académica y social. Se les somete a
continuas baterias de test psicologicos para garantizar la no existencia de
anomalias y tratar las que pudiéra haber. Finalizada esta primera etapa, se
anima a los GEN a continuar su educacion de forma mds personal e individua-
lizada, de acuerdo a sus preferencias e intereses particulares.

Cuando el GEN alcanza la mayorfa de edad y quiere ‘independizarse’ (cua-
tro afios después de haber salido de la incubadora y haber permanecido bajo
tutela del CET, debe pasar una prueba final que consistente en nuevas baterias
de test psicolégicos que verifican que esta perfectamente socializado y cabal,
y pruebas de capacitacion profesional que verifican que es un miembro de
provecho de la humanidad. Hasta entonces tienen los mismos deberes y dere-
chos que cualquier otro ciudadano menor de edad del CET, pero en este caso
bajo la tutela del CET y no la de una familia o kibbutz normal.

SocienAn ¥ GENS

El humano de a pie del s. XXIV no ve con buenos ojos a los GENs. A un
GEN no se le distingue de un ser humano normal salvo en raras ocasiones
o cuando emplean sus habilidades. La humanidad superé una dura prueba
aceptando los primeros contactos alienigenas, dado el resultado, como colec-
tivo, la humanidad del CET se ha vuelto bastante desconfiada, rechazando y
desconfiando de aquello que no es claramente humano. Todo el mundo sabe
que los GENs son clave para una humanidad desterrada al espacio, pero no
quieren tenerlos cerca.

Desde el gobierno son vistos con buenos ojos, ya que al fin y al cabo son
sus ‘hijos’, y posiblemente la mejor esperanza de la humanidad. El hecho

que los GENs sean creados exclusivamente 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 CET, donde se les va-
lora y respeta, con lo que se disparan las suspicacias. Algunos GEN, aunque
en pequefio porcentaje, se unen a kibbutzs o deciden comenzar los suyos
propios.

En la actualidad, la poblacion GEN es aproximadamente el 6% de la po-
blacién humana en el espacio, porcentaje que va creciendo. De hecho, los GEN
resisten mejor las duras condiciones de vida en el espacio, y pueden procrear,
existiendo ya algunos individuos adultos producto de la unién entre GENSs,
llamados GENs de Segunda Generacion.

Muchos creen que la igualdad de derechos que gozan los GENs es un
grave error, ya que a fin de cuentas ellos son realmente mejores que el resto
de la raza humana, estan fisicamente mejor preparados, mejor dotados. Esta
igualdad de derechos crea el peligro que los GEN puedan organizarse y buscar’
sus propios intereses al margen de lo que sea bueno o malo para la humani-
dad, hay quienes defienden que ya lo hacen en la sombra, que ya hay orga-
nizaciones de GENs clandestinas que mueven sus intereses de forma oculta.
Los mas radicales defienden que es el principio del fin de la humanidad tal y
como la coneciames, que el programa GEN acabara exterminando a la raza
humana para ser sustituida esta por una nueva raza de superhumanos, que
el programa GEN atenta contra la dignidad humana y que debe acabarse la
gestacion de nuevos GENs o instaurar una legislacion concreta para ellos, ya
que en definitiva la realidad es que no somos todos iguales.

Esta en debate una comprometida ley por la cual los GENs serian 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 serie de supuesto origen GEN hacen que la opinion publica em-
piece a ver como viable la idea (defendida en gran medida por el Movimiento
Nueva Humanidad). Grupos pro derechos civiles empiezan a hablar de nuevos
ghetos y de como peligrosamente se parece la situacion actual a los comien-
zos del genocidio judio de la Alemania nazi. Lo cierto es que las situaciones
de acoso vividas por muchos judios en la Alemania de la década de los 30 del
s. XX, se estan repitiendo de forma peligrosamente parecida en la Republica
Solar del s. XX1V. Curiosamente, la poblacion hebrea de nuestros dias es uno
de los sectores que mas radicalmente esta en contra del programa GEN, al que
considera heredero de los programas de experimentacion genética a los que
fueron sometidos sus antepasados siglos atrds en campos de concentracion
de la Alemania nazi.

MISCELANER
GENERACIONES

La manipulacion genética esta limitada por la inmensa complejidad del
ADN. Cambiar una pequefa proteina o una simple molécula puede suponer
estar cambiando un numero inmenso de variables, lo que puede desembocar
en un fracaso total. Asi, los GEN creados por el CET tienen principalmente
capacidades naturales que podria que tener cualquier ser humano, pero varias
de ellas. Asi, donde un individuo normal podria resultar particularmente inte-
ligente, y otro rapido, tenemos que el GEN es tanto rapido como inteligente.
Modificaciones serias, 0 mejoras, solo tiene unas pocas. Efectuar mas cambios
fuera de los 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 mas tiempo y recursos
de los que el CET considera aptimos.

Un GEN de Segunda Generacion ya tiene su ADN modificado estable, pues
es adquirido de sus padres. Sobre este ADN de base, ya superior al de un hu-
mano normal, es factible desarrollar alguna otra modificacion extraordinaria.
En posteriores generaciones, seria posible introducir cada vez mas modifica-




ciones, que en un efecto acumulativo llevarian finalmente al desarrollo de
superhombres. Hay rumores de que el CET esta frabajando en ello.

Otro rumor dice que los GEN de segunda generacion son ya tan diferentes
de los humanos normales que no son compatibles, siendo una especie aparte.

FORMACION

Rumores muy extendidos apuntan que el sistema mecanizado de educa-
cion subliminal de los GENs mientras permanecen en las incubadoras, es un
sistema de lavado de cerebro para hacerlos adictos al gobierno, y que es par
esto que practicamente todos los GEN desarrollan funciones para el CET, y los
gue no, probablemente sean algtin tipo de agente encubierto.

URRIOS

Popularmente también se cree que extractos de harmonas de GEN pueden
ser utilizados como drogas por los humanos normales, que adquiririan asi
capacidades extraordinarias de forma temporal.

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

El adio 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 Tlamando a los normales ‘jodidos’ o
‘mulos’

consTiTUCION DE LA
REPUBLICA SOLAR

La constitucion de la Republica Solar fue diseniada siguiendo unas pautas
tecndcratas, en las que el objetivo niimero uno era garantizar 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 como excusa el
bien comun. La Coalicién Redencion, en el gobiemo desde la constitucion de
la Repiiblica Solar y la-aprobacién de la Constitucion, ha rebajado el nivel de
presion que ejerce el estado sobre sus ciudadanos, lo ha rebajado voluntaria-
mente [gracias también en gran medida a la presién social), la constitucion
de la Republica Solar permite la instauracion de un estado policial sin tener
que cambiar ni una coma de la misma y hay muchos que se preguntan que le
deparara a la humanidad, si con semejante constitucion, un partido como el
MNH llegase al poder,

A continuacion se presentan algunos articulos escogidos de la constitu-
cion de la Republica Solar.

[  La Republica Solar de constituye como un estado social y demo-
cratico, que propugna como valores superiores de su ordenamien-
to juridico garantizar la supervivencia de los seres humanos bajo
su autoridad mediante el uso de la razén y la justicia.

B> la soberania teside en el pueblo de la Republica Solar y la forma
de gobierno es la de Republica Parlamentaria.

B> Las fuerzas armadas y los cuerpos de seguridad del estado tienen
como mision principal garantizar el correcto funcionamiento, la
integridad y la seguridad de todos los habitats de la Republica

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

B Llos derechos fundamentales de los ciudadanos recogidos en la
carta_universal de derechos humanos estaran subordinados al
bienestar, seguridad y supervivencia de la mayoria.

La defensa asociativa 0 no de intereses particulares estd condicio-
nada al bien colectivo.

AL MARGEN DE LA LEY

“No hay ley sin agujero para quien sabe encontrarlo.”

Proverbio.

“Solo se puede gobernar bien a un pueblo cuando son tantas las leyes
que nadie esté sequro de no ser ahorcado.”

Napoleon Bonaparte.

La legislacion del CET es una legislacion estricta y represiva, suavizada por
una proteccion social extrema y unos medios de comunicacion sin censura
que apoyan cada vez menos unas medidas extremas para unas condiciones de
vida que estan dejando de ser tan extremas.

Las leyes del CET son fruto-de la razon llevada al limite y las complicadas
condiciones de vida que las vieron nacer en una sociedad en la que la necesi-
dad de orden era clave para la supervivencia.

Se podria decir que durante las dos primeras décadas de existencia del
CET, los indices de criminalidad organizada fueron nulos, sin embargo, con el
paso del tiempo la situacion fue cambiando.

Cuando la vida misma estuvo garantizada, cuando el aire respirable, la
comida, la sanidad, dejaron de ser problemas que preocupaban a la poblacion,
entonces, fue cuando empezaron a surgir las primeras organizaciones crimi-
nales de la humanidad del CET.

En un principio no fueron mas que kibbutzs que trapicheaban con fa-
vores, ciertos componentes tecnologicos, etc. Mas tarde la cosa se fue agra-
vando..., la prostitucion como tal nunca habia llegado a desaparecer, pero
si de forma organizada. Los problemas del alcohol y las drogas habian sido
cosa del pasado pero poco a poco volvieron a asentarse en la sociedad. El
uso de tecnologias de realidad virtual para la generacion de placer artificial
creo peligrosas adicciones que junto al uso de ciertos agentes quimicos
hacian del individuo poco mas que una marioneta en manos de su pro-
veedor.

Hubo diferentes bandas que acabaron luchando por el control de los nue-
vos placeres prohibidos y el lucrativo trafico de objetos de dificil obtencion,
llegé a haber enfrentamientos en las calles y situaciones de peligro para la po-
blacion de una gravedad inaceptable. El Gabinete de Justicia del CET decidio
cartar por lo sano, se reinstaur¢ temporalmente la pena capital, la primera vez
que se hacia en casi dos siglos... Hubo doscientas tres gjecuciones en menos
de dos meses, la violencia en las calles ceso.

Aquellos amantes de lo ajeno y del submundo criminal que sobrevivieron a
estos dos fatidicos meses aprendieron a solucionar sus problemas en privado,
con discrecion. El Gabinete de Justicia siguio combatiéndoles con fuerza pero
una cosa era perseguir disturbios en la calle y otra trapicheos en la oscuridad
de un callejon, y a fin de cuentas practicamente cumplian con una necesidad
social... Se llego a un acuerdo tacito, mientras no se sobrepasaran ciertos limi-
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 relajo al no ver problemas en las calles, el
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- crimen organizado e asentd, se volvio altamente sofisticado, discreto y con
una estructura que en algunas ocasiones le permitia operar en la mas absoluta
clandestinidad al'margen del CET.

Hace umos afios el Gabinete de Justicia creo un comité especializado en
crimen organizado, fue entonces cuando el gobierno se dio cuenta del alcance
eal del problema, al constatar la fuerte implantacién de un submundo crimi-
nal organizado dentro todas las colonias temestres, que pese a la discrecion
con la que llevaba sus asuntos no dejaban de ser una amenaza para la estabi-
lidad ylos intereses del propio CET.

AGENDA DE PRIORIDADES DEL GS

En las multiples caras de su lucha por la seguridad publica, el Gabinete de
Seguridad ha establecido prioridades en cuatro areas, con equipos de investi-
gacion y especialistas con dedicacion en exclusiva a las mismas. Hay muchos
problemas a solucionar por parte del GS, pero son estas cuatro dreas que a
continuacion presentamos las que gozan de mayor atencién.

TERRORISMO

Bl terrorismo ha sido una constante en la vida del CET. Tanto proveniente
de individuos aislados como de colectivos.

En la actualidad el grupo mas peligroso es el denominado Herederos
de Kali en honor a la terrible diosa india adorada por los Thugs. Esta or-
ganizacion reclama de forma inmediata la vuelta a la Tierra, la renovacion
de la raza humana a través del conflicto y el enfrentamiento. Para ellos
¢l estancamiento produce retroceso y en la actualidad consideran al CET
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. Aislados en
campos autosuficientes en cualquier rincén de Marte hacen su vida de espaldas
al CET hasta que les interesa conseguir algo de lo que no disponen y a lo que
no tienen acceso, momento en el cual empiezan los problemas... Se esta inves-
tigando la aparicién de extrafios aviones armados indetectables por los medios
del GS que atacan kibbutzs y granjas marcianos afines al CET. La enorme
superficie de Marte hace imposible una busqueda 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 por disconfor-
midad en una decision del Congreso, més un largo etc.

DISTURBIOS

En una atmosfera tan tensa el estallido fortuito de disturbios es algo si
no habitual tampoco extrafio. 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 exaltacion. Un turba puede romper muchas cosas y
en la vida cotidiana actual eso no es aceptable, el GS dispone de grupos de
intervencion especiales, los Pelotones de Choque para frenar de raiz cualquier
manifestacion violenta,

IMUERTES POR CRAUSA UIDLENTA

Desgraciadamente sigue habiendo los asesinatos que ha habido a lo largo
de la historia de la humanidad; ambicién, codicia, celos, envidia..., cualquier
motivo es valido si tu mente esta en el filo de la realidad. Todas las muertes
por causa violenta son investigadas, la mayoria aclaradas y unas pocas ocul-
tadas a todos...

CRIMEN ORGANIZARN0

Los robos de bienes y equipos de alto valor han comenzado a ser la gota
que ha colmado el vaso de paciencia del GS. Una cosa es permitir un poco
de trapicheo y otra muy distinta la sustraccion de bienes sensibles para la
seguridad. Es preocupante la existencia de organizaciones mafiosas soli-
damente establecidas; pero mayor lo es la existencia de un mercado negro
cada vez mas y mas extendido y una corrupcion en extremo complicada de
atajar. Muchos informativos comparan la situacion con la de los EE.UU. en
los afios 50. En la actualidad las dos organizaciones mas importantes son
Babel y la Triada.

FRAUDE

El fraude es sindnimo de drenaje injustificado de recursos y en una socie-
dad cuya supervivencia depende en gran medida del aprovechamiento maxi-
mo de unos recursos en extremo limitados la persecucion del fraude es una
prioridad. El aprovecharse del sistema para sacarle recursos no merecidos es
perseguido hasta sus ultimas consecuencias; desde una estafa por telefonia
ilegal interplanetaria, el aprovechamiento ilicito de bonos de viaje, etc. El
fraude estd normalmente penado con trabajos forzados a la comunidad (si el
fraude no supera un limite razonable, situacion la cual podria acarrear carcel
e incluso en un caso extremo cadena perpetua).

MEDIOS DE
ComunicAcIon

Los medios de comunicacion en Redencion son un poder de facto. En un
principio el CET del Almirante Yaris controlaba en sus inicios con cuentago-
tas el flujo de informacién al publico general. A medida que se estabilizaba
la situacion y las infraestructuras necesarias para la supervivencia quedaron
asentadas, el control se volvid dificil y no recomendable de cara a la opinidn
publica.

Todo el CET estd interconectado, los diferentes niveles de acceso te
controlan los sitios a los que puedes acceder y a la velocidad que lo haces,
pero cualguiera con rudimentarios conocimientos de informatica puede
lanzar su mensaje a los aproximadamente doce millones de solares. La
diferencia entre un medio de comunicacién y otro se basa en la seriedad,
periodicidad y rigor con la que emiten. En la actualidad hay tres cadenas
de holovision principales, siete emisoras de radio y unos cuarenta portales
en la red que dan noticias de manera mas o menos regular y seria. Los
kibbutzs al frente de alguno de estos medios gozan de popularidad y
ventajas, desconocidas por Ia gran mayoria, al contar con valiosos recursos
de medios y personal.

Desde hace dos aioes una mayoria de estos medios de comunicacion lan-
zan encendidas acusaciones al CET de estancamiento, los discursos de Viadi-
miro y los actos convocados por el MNH son sequidos con interés por estas
cadenas y su audiencia. La trayectoria de la ITT también despierta su atencion
por los 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 antigiiedad levanta pasiones en todos los rincones de la
Republica Solar.

El Gabinete de Seguridad tiene [a autoridad y los medios para bloquear
cualquier emision a la red publica que considere que atenta a la seguridad
global, que se sepa, hace afios que no se tiene constancia de su intervencion
para censurar o bloquear una emision. El ultimo incidente del que se tiene
constancia estaba relacionado con un ataque terrorista, incidente el cual, una
vez solucionado, se ofrecio todo tipo de informacion.




RUMORES ¥ CREENCIAS

En todas las sociedades y a lo large de las épocas siempre ha habido temas de
opinion publica que han llamado por una u otra causa mas la atencidn, a conti-
nuacion mostramos cuestiones de actualidad en la opinion publica del CET.

ALEJANDRIA

Cronistas como Estrabon (c. 63 a.C.-c. 24 d.C., gedgrafo e historiador
griego) o Flavio Josefo (37 d.C.-c. 101, historiador judio), mencionan en su
legado que el mitico faro de Alejandria superaba con creces los ciento veinte
metros de altura, el equivalente a un rascacielos de cuarenta plantas del s. XX.
De la existencia de este increible edificio Ia historia no deja lugar a dudas (mo-
nedas romanas acufiadas durante tres siglos muestran una imponente torre
construida sobre tres niveles superpuestos...).

Pero las maravillas y los interrogantes que nos plantea Alejandria dejan
mucho de limitarse a su fantdstico faro.

La Alejandria de Cleopatra y Marco Antonio fue hundida por un terremoto
y un tsunami ocurrido en el 335 a.C., otro terremoto producido en el s. XIV
acabo de destruir y hundir lo que quedaba de la mitica ciudad, incluido el
faro. Sin embargo esta destruccién quiza haya ayudado a su mejor conserva-
cion, ya que los restos de la ciudad se encuentran sumergidos a seis metros de
profundidad en las tranquilas aguas del puerto.

Hay evidencias histéricas que muestran como varios edificios de Alejandria
disponian de ascensores, y la presencia de robots en el mundo antiguo es un
hecho... Ya los egipcios disponian de enormes estatuas articuladas para realizar
rituales. Pero de nuevo Estrabon nos habla de autématas y hay indicios que
indican tecnologia de vapor y maravillas dificiles de encajar para la época.

Los especialistas del CET, con el kibbutz Mileto a la cabeza, tienen en
mente una expedicion submarina a los restos de Alejandria para intentar acla-
rar ciertos puntos oscuros, el hecho que los satélites del Gabinete de Seguridad
hayan descubierto una nave de los Hijos de Ra estrellada en el centro de la
mitica Alejandria hace mas que recomendable la pronta aprobacion de una
mision.

Si se comprabara que hubiera alguna relacion entre Alejandria y la presen-
cia alienigena en la Tierra se echarian por tierra ciertas hipotesis del Informe
Tutmotsis, ya que se supone su abandono de nuestro planeta mucho antes de
la fundacion de Alejandria. ;Quedarian individuos aislades de su cultura en
nuestro planeta?, si realmente fue asi jhasta cuando estuvieron presentes?,
caccidente?, ¢se quedaron con algun proposito?

Desde que el kibbutz Mileto anunciara publicamente sus intenciones de
estudiar los restos de la ciudad sumergida se han producido varios docu-
mentales sobre la mitica ciudad proyectados en horas de maxima audiencia.
Diferentes programas de debate han abordado también la cuestion ya que
incide directamente en uno de los problemas que mas acucian actualmente a
nuestra sociedad: un posible regreso a la Tierra...

CAPACIDANDES ITIENTALES
ESPECIALES [CIME]

La magia siempre ha estado presente en la sociedad humana, desde el
origen 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 vudi... Todo tiende a evolucionar o morir, la
sociedad del CET es en general aconfesional, laica y predominantemente atea,
sin embargo existen creencias generalizadas, creencias que en una sociedad

eminentemente tecnocrata y protegida por la ciencia no podia por pura logica
diferir mucho de las CMEs.

El termino Individuo con Capacidad Mental Especial (ICME) fue original-
mente acuniado por la sociedad de servicios para Internet, Maniacs SL., en el
afio 2054.

Diferentes fenomenos clasificados como magicos, de origen divino, mds
tarde de paranormales, han sidoe objeto de estudio y andlisis por el hambre
desde muches siglos atras. Las personas que creian 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 parapsicologia, las posibilidades de
la mente..., crearon una subcultura popular de amplia difusion. Entrados en
el sigle XX esta subcultura fue adquiriendo mayor notoriedad en los medios,
habia quien habia visto monjes shaolin levitar, quienes juraban podian mover
ciertos objetos; aquellos que eran capaces de leer pequefios pensamientos
ajenos... En la sociedad globalizada del s. XX diferentes grupos marginales
antes aislados ponian todos sus conocimientos al servicio de la comunidad y
con ello cobraron una fuerza y una difusion antes impensable. Programas de
television 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 XXI, una pequefia cadena de television para internet
localizada en Roma, Italia, tenia un programa comico dedicado a fenomenos
inexplicables. La compaiiia se llamaba Maniacs. Su equipo de investigacion
localizaba las noticias més asombrosas, los casos mas inexplicables, les daban
un tratamiento en pantalla que causaba furor en los espectadores, treinta
minutos de continuas carcajadas predicaban los esléganes. Después de mas de
un centenar de programas de continuo éxito, la cadena suspendio de forma
stibita y sin explicacion sus emisiones de “/Inexplicable? jNo! Risas Irresisti-
bles”. Dos meses después la cadena emitia un comunicado disculpandose por
dos afios de emision de continuas burlas (el programa era semanal) y comen-
zaba con otro programa que intentaba tratar de una forma real y cientifica
los fenomenos de los que antes se burlaba. La audiencia cayo en picado, la
compaia estuvo al borde de la extincidn y fue ridiculizada a nivel mundial.

Este nuevo programa llamado La Verdad Sobre Individuos con Capaci-
dades Mentales Especiales continud, contra todo prondstico, con su emision
durante otros tres afios. Ofrecia testimonios, mostraba dudosas pruebas de
personas dotadas con increibles dones telepaticos, telekinéticos, combustion
espontanea..., de la relacion de milenarias técnicas orientales con la expansion
y la proyeccion de la mente... Lo presentaba como algo real, como algo cien-
tifico, como otra etapa evolutiva...

De cerca de treinta millones de espectadores que tuvieron en sus momern-
tos de maxima audiencia por todo el mundo, apenas llegaron a unos miles en
sus ultimos programas.

En el afio 2065 un potente artefacto explosivo volo por los aires sus ofi-
cinas en Roma, matando a todo el equipo y a tres de los cuatro socios de
Maniacs SL. Un grupo terrorista de caracter fundamentalista cristiano de exal-
tacion de la moralidad que también habia puesto bombas en clinicas abortivas
se responsabilizo de la matanza.

Maniacs SL., famosa por tener uno de los programas de television por
Internet mas visto de todos los tiempos cayo rapidamente en el olvido.

El tema se puso de nuevo de actualidad con la puesta en marcha del
primer 1KS en el 2068, la transmision del evento que se suponia era en directo
fue subitamente interrumpida sin causas aparentes. La AENU dio como excusa
unas radiaciones imprevistas originas por el propio IKS, sin importancia, pero
que habian distorsionado la sefial. El lanzamiento del IXS fue un éxito que nos
abrio las puertas a las estrellas. Semanas después del lanzamiento, se empezo
a mover a través de Intermet un video que mostraba al comandante de la
mision, el astronauta David Harrington, apretando a distancia los botones que
activarian nuestra puerta a las estrellas. Las autoridades de la AENU negaron
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categoricamente el hecho e hicieron burla del mismo. En una graba
Alpha Centauri Harrington también bromeaba sobre el tema.

El video se convirtié en un objeto de culto en Intemnet, de pronto hubo
quien empezo a recuperar y difundir los antiguos videos de Maniacs SL., el
fenomeno de las CMEs cobro fuerza en la red, con miles de adeptos siguiendo el
tema, se convirtio en objeto de culto con nuevas pruebas, nuevos testimonios.

Ningun gobierne ni organizacion local, nacional o transnacional ha reco-
nocido jamas la existencia del fenomeno ICME.

CMmes v eL CET

El termino 1ICME ha quedado referido a aquellos individuos que poseen un
don especial para realizar actos definidos como imposibles por la fisica clasica.

Las leyendas urbanas han persistido y se mantienen con fuerza, hay una
creencia generalizada de que los ICMEs existen, que hay gente que posee cier-
tos ‘dones’. Es algo asi como las creencias acerca de las cacofonias y sesiones
espiritistas de finales del siglo XX y principios del XXI; practicamente todo el
mundo ha oido hablar de ello, practicamente nadie cree en ello, practicamente
todos prefieren evitar temas relacionados, practicamente todo el mundo que
sabe acerca de alguna situacion en la que ha habido manifestaciones tiene
como tnica prueba dudosos testimonios...

Este tipo de rumores y habladurias son dificiles de acallar..., mientras, los
viejos videos de Maniacs S.L. y de Harrington siguen danzando en la red junto
a algunos nuevos...

Disco DE FESTO

Reliquia de la antigiedad cubierta por una extraiia 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 significaria que corresponde a una fase in-
termedia de desarrollo anterior a la escritura de tipo alfabético. Lo mas
relevante es que estos simbolos se imprimieron en la arcilla utilizando un
juego de sellos, técnica la cual no tuvo equivalencia en ningun otro lugar
del mundo.

El CET trabaja en ello, hasta ahora sin resultados, hay quienes apuestan
por una conexion con la cultura dogona.

El Disco de Festo ha sido puesta de actualidad por la reciente publicacion
de un libro sobre el tema por el Kibbutz Cervantes, kibbutz independiente
dedicado a la publicacion de libros electronicos.

El CET tiene en marcha un ambicioso plan de estudio de nuestra historia
para analizar y descubrir relaciones alienigenas, el disco de Festo motiva es-
pecialmente a los investigadores por indicios que la sefialan como una carta
de navegacion.

EPOPEYR DE BGILGAMESH

La epopeya de Gilgamesh es una importante obra literaria sumeria datada
aproximadamente alrededor del afio 2000 a.C. La copia considerada original
se encontro en doce tablillas de arcilla, escritas con caracteres cuneiformes.

Desde la aparicion de los Ki-engir, cientificos y estudiosos de todo tipo
analizaron cada palabra escrita, cada yacimiento arqueoldgico, en busca de
Telaciones, pistas o cualquier tipo de informacion que pudieran aportar para el
conocimiento de nuestros nuevos amigos...

Poca informacion pudo relacionarse entonces, con las fuentes de datos
intactas y los yacimientos arqueologicos de facil alcance, la investigacion y el
andlisis no pararon en ningun momento.




Hace unos meses algunos medios de comunicacion daban relevancia a
cierto hallazgo de tropas del CET en una antigua base militar de los EEUU.
En ella se habia encontrado una especie de pequefio museo en el que, entre
otras piezas de diversas procedencias, se hallaron cierto nimero de piezas
sumerias desaparecidas durante |a toma de Bagdad por parte del ejército
norteamericano en el 2003, estas se encontraban en perfecto estado de con-
servacion. Al parecer entre esas piezas figuraba un nueva versian ilustrada de
la Epopeya de Gilgamesh, en la que el Toro Alado aparecia dibujado de una
forma un tanto especial, citando fuentes no confirmadas los rumores dicen
que aparecia presentado en planta, alzado y perfil con indicaciones y espe-
cificaciones no acordes a algun tipo de estatua sino mas bien al de algtin
tipo de disefio industrial muy elaborado. También se habla de un mapa con
indicaciones acerca de la ciudad de Uruk que tedricamente marcarian yaci-
mientos arqueologicos hasta ahora nunca encontrados. Los chats y salas de
debate de los amantes de las conspiraciones han estado en plena ebullicion
desde entonces... Se han realizado varios programas de holovision acerca del
tema y en general la opinion publica los ha seguido con interés dado que
indican rastros de una tecnologia muy superior a la que corresponderia a
la época en la que oficialmente esta datado el libro. Hay quienes hablan de
falsificacion y quienes defienden un exhaustivo andlisis del disefio de tipo
industrial que figura en el libro, del libro en general y si corresponde de
mandar incluso una expedicion arqueologica a la antigua Uruk.

Diez afios atras, en un asentamiento marciano practicamente abandona-
do, en Dude, ocurrié uno de los hechos mas escalofriantes de la historia del
CET. De una poblacion total de cerca de quinientos colonos, un asesino en
serie matd en el transcurso de dos meses a quince personas, no hay demasiada
informacion acerca del hecho, solo que ocurrio. Las autoridades del Gabinete
de Seguridad taparon el tema y nada trascendio a la opinion piiblica. Mu-
chos rumores persistieron, al parecer las victimas aparecieron completamente
destrozadas por armas cortantes extremadamente afiladas. Sus cuerpos eran
encontrados habitualmente en las cercanias de la colonia, siempre de uno en
uno. El departamento del GS en Marte desplazé sus mejores hombres para
intentar solucionar el tema desde el primer asesinato. de hecho, tres de las
quince victimas eran miembros del GS. Al parecer fue un minero perturbado

quien cometia los asesinatos con maquinaria de perforacion... El GS decidio
tres meses después cerrar la colonia y dispersar a sus integrantes.

El tema hubiera sido olvidado del todo si ni fuera porque ha vuelto a ocu-
Trir, esta vez en Redencidn, no con tanta frecuencia, 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 relaciono la forma de la muerte de ambos casos y desde entonces
ciertos. medios de comunicacion sensacionalistas han hecho eco del tema.
Hay incluso quienes hablan de extranas criaturas en los tuneles pero el GS lo
tacha de tonterias. En una sociedad como la del CET, la aparicion esporadica
de perturbados violentos es algo previsible pero nadie puede esquivar al GS
para siempre. Con relacin a estas muertes se destapo que después del primer
asesinato el GS habia investigado laboratorios de kibbutzs y cooperativas de
alta capacidad en manipulacion genética, el GS negé rotundamente que una
investigacion tuviera que ver con la otra.

Gary Nain era el oficial del GS encargado de la investigacion en Dude, des-
de aquello habia permanecido como oficial al mando de la sequridad en Until
the End, no se sabe si voluntaria o forzosamente, no concede entrevistas, hace
un par de semanas se le vio en un espaciopuerto de Redencion.

HUOS DE RA CRAUTIUOS

En la batalla contra los Hijos de Ra, pese a su abrumadora superioridad,
algunas de sus naves fueron derribadas, tras su desaparicion del Sistema So-
lar los restos de esas naves fueron trasladados a centros de estudio para su
analisis, las imdgenes de estas naves fueron mostradas en holovision abierta.
Extrafiamente, los cuerpos encontrados dentro de esas naves se encontraban
en muy mal estado y apenas pudieron mostrarse cuerpos en los que lo tunico
que se sacaba en claro era que al igual que los Ki-engir, tenian también forma
humanoide. Desde entonces se ha especulado con la posibilidad que en su
momento se lograse capturar algun Hijo de Ra con vida y se le estudiase en
cautividad, incluso que permanezca con vida en la actualidad. El CET siempre
lo ha negado, el Gabinete de Seguridad también, pero la posibilidad sigue
presente entre los amantes de las teorias conspirativas.

LA JunTR

A medio camino entre leyenda y realidad la Junta se supone es una socie-
dad secreta formada por empresarios y altos cargos administrativos selenitas. Se
rumorea que su objetivo es ser la mano invisible que controla Tycho. Para ello
ha estado detrds de muchas de las organizaciones independentistas lunares. La
Junta manipula desde las sombras creando opinion desde noticiarios, utilizando
agentes para correr rumores, infiltrandose en los propios cuerpos de seguridad
para endurecer sus metodos y provocar reacciones violentas. Si se probase su exis-
tencia sus origenes provendrian tedricamente de los primeros aiios de coloniza-
cion, el gobiemo 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
Seguridad ha gastado ingentes recursos en investigar sobre La Junta (informa-
cion obtenida del reportaje independiente de Cadena 7). Hasta ahora salo se
han conseguido cabos sueltos que pueden hacer suponer tanto que hay una
organizacion conspirativa detrds de cada organizacion empresarial, politica y
criminal selenita como que es todo producto de la imaginacion de los agentes
del GS responsables de la investigacion. La Junta ha aparecido en peliculas,
novelas, en general en todo tipo de medio de difusion, inspirando multitud
de obras de género negro-y policiaco. El hecho que el autor del ultimo libro
digital sobre La Junta muriera en un misterioso accidente justo después de su
publicacion no ha hecho mas que poner el tema de maxima actualidad.




LEYENDAS DE MARTE
© Desde hace muchos siglos la humanidad se pregunto si habia vida en
Marte, més alli de unos pocos microorganismos no se encontré nada tangible.
Tras los Ki-Engir y los:Hijes de Ra estos rumores-leyendas se exacerbaron.
Las piramides y canales de Marte volvieron a circular de boca en boca junto
a cosas alin mas sorprendentes. Criptas, jeroglificos, cada pocos meses surge
algiin rumor relacionado. ‘

Huos pE RA

E? la batalla en la que la humanidad dejé para siempre su Edad de Oro,
también conseguimos araiiar al enemigo algunas bajas, varias naves enemigas
fueron derribadas sobre Marte, abandonadas por sus cangéneres en su per-
secucion de los Ki-Engir. A veces se mencionan avistamientos alienigenas en
sectores deshabitados o cerca de pequefios asentamientos. Casi siempre que
existe algun accidente en un sector alejado de algtn asentamiento grande se
achaca a actividades de estos ‘abandenados’

GRUPOS NOMADAS EN IMARTE

Tribus areanas que siguen a los DevorAres en vehiculos de tiema, joco-
samente los medios de comunicacién los comparan a los indios americanos
tras Ias{ manadas de bufalos. Viven de lo que estas moles proporcionan; ga-
ses, agua, minerales y materiales de construccion. Los abordan, cogen lo que
necesitan, siguen su marcha, cuando vuelven a necesitar matenial, abordan
a otro DevorAres. Al parecer. estas tribus conocen algiin modo de predecir
los patrones de movimientos de estas gigantescas maquinas, miembros del
Gabinete Cientifico reconocen que todavia no han hallado el logaritmo que
indique un patrdn, aunque siempre esquivan los niicleos de poblacion por
muy pequefios que sean.

Pufios RoJos

La leyenda de los Pufios Rojos existe desde hace varias décadas, nos habla
de una sociedad secreta de chinos han que luchan por implantar un nuevo
imperio en la superficie marciana, un pais a imagen y semejanza del antiguo
imperio chino. Se les asocia a la estructura de triadas chinas, controlando el
submundo criminal de Marte.

Los Pufios Rojos también estan aparentemente relacionados con una serie
de atentados terroristas, tanto en la superficie marciana como en Redencion.
La cultura popular les relaciona con antiguas dinastias chinas y son los malos
preferidos de las series y peliculas de holovision mas actuales.

MAHABHARATA

Mahabharata, obra escrita en sanscrito (Gran Bharata) alrededor del
300 a.C., epopeya atribuida como autor original a un hipotético Viasa. Su
redaccion sufrié innumerables refundiciones con lo que el Mahabharata de
nuestros dias es, independientemente de su supuesto origen, sin duda, obra
de varias generaciones de autores.

Nos cuenta la Tucha entre los descendientes de Kuru y Pandu, dos ramas
de una misma familia noble, hijos de Bharata. En esta gran lucha se enfrentan
y aniquilan dos ejércitos (con armas de origen divino) por la posesién de un
reino en el norte de la India, el reino Kurukshetra.

A parte de narramos este conflicto, hay que 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, didlogo entre
Krishma (octava reencarnacion del dios Visnu) 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 estamos solos. El Mahabharata se relaciona a nivel po-
pular, sin que se halle hasta ahera prueba ninguna, con un antiguo conflicto
en la Tierra en el que se dio un uso de tecnologia infinitamente muy superior
al tedricamente posible; una tecnologia que ahora parece tener un origen
muy concreto. Esto plantea mas preguntas que respuestas, ;qué hacian aqui
trescientos anos antes del nacimiento de cristo?, ;por qué se fueron? Existen
cientificos que dicen haber encontrado el rastro de una version del Mahabha-
rata que indica donde se encuentra el reino Kurukshetra y donde fue la batalla
que nos nara la ebra, pero de nuevo solo son rumores sin confirmar, como
también aquellos que dicen que estudiosos del Mahabharata han desarrolla-
do cierto tipo de habilidades psiquicas (relacionando estas con el misticismo
hindu). Hasta dia de hoy no pasan de ser rumores y leyendas urbanas sin mas
confirmacién que las habladurias de unos pocos.

| CET supervisa el mercado de consumo de productos no declara-
@ dos bdsicos y controla el mercado de bienes de primera necesidad
mediante diferentes comités.

El patron basico de la economia 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 gestion a los diferentes kibbutzs y cooperativas, ba-
sandose en concursos publicos de celebracion periddica.

La gestion pues de granjas, laboratorios, fabricas, etc., es llevada a cabo
por diferentes colectivos entre los cuales y con respecto al CET si que hay una
economia de mercado (aunque dentro de los propios kibbutzs no haya propie-
dad privada si que tienen que competir con su modelo de gestién contra otros
kibbutzs y cooperativas), la importancia y el nivel de vida en cada kibbutz se
mide pues por las concesiones de gestion que tenga del CET.

En general la economia del CET esta saneada, pese al caos inicial de la Era
Cero, el CET se encontrd con acceso a recursos suficientes para hacer frente
a las necesidades de una poblacion 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 control y mantenimiento en una
naturaleza hostil, pero por ahora la poblacion 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
banca electronica y tarjetas magnéticas gestionadas en exclusiva por el CET.

Los impuestos mas comunes para los ciudadanos de la Republica Solar son
de caracter indirecto, dado que se pagan cuando pagas determinados servicios,
tasas de todo tipo, licencias, etc. No existen impuestos personales que graven
los ingresos de un individuo, pero si impuestos progresivos que gravan los
beneficios obtenidos por kibbutzs, cooperativas, negocios unipersonales, etc.

TRABARJO ¥ EMPLED

La jornada laboral habitual de cualquier kibbutz, cooperativa u organismo
gubemamental es de nueve horas. Los empleos son muy variados; trabajo en
invernaderos, mantenimiento de estructuras, mineria, investigacion y desamo-
llo... Existen todo tipo de comercios regentados por kibbutzs y el nivel de inter-
cambio se mantiene constante desde hace dos décadas. Los empleos més de-
seados son aquellos en los que se trabaja directamente para el CET. El Gabinete
de Seguridad nunca habia tenido problemas de reclutamiento mas bien habia




puesto un liston muy alto para el ingreso en sus filas, sin embargo el descon-

tento social actual ha provocado un importante descenso en las solicitudes.
Todos los ciudadanos de la Republica Solar deben por ley dedicar tres afios

de su vida a realizar el servicio militar o un servicio civil. Estos afios pueden

prestarse entre los 18 y los 30 afios repartiendo el tiempo el ciudadano como

desee, en periodos minimos de un afo. Individuos que opten por trabajar
para el estado no estan libres de este servicio, excepto aquellos que opten por
ingresar en el Gabinete de Seguridad donde firman un contrato de seis afios
de duracion (cuya rescision obliga a realizar el servicio militar o civil sin que
cuente el periodo ya cumplido en el Gabinete de Seguridad).

El servicio militar o civil puede ser utilizado por el Director de Juego como
nexo de union entre Personajes Jugadores de distinta procedencia.

[1.  a actualidad politica de la Reptiblica Solar es convulsa y agitada,
existen multitud de partidos, aunque solo unos pocos con repre-
sentacion parlamentaria. No existen alianzas permanentes entre las

diferentes facciones. La Coalicion Ares siempre ha apoyado a la Coalicion
Redencion, quiza porque esta tltima ha gozado siempre de mayoria absoluta,
si las tomas cambian el tiempo dira. El Movimiento Nueva Humanidad-y la
Iglesia del Tercer Testamento comparten puntos comunes, pero también se
enfrentan ferozmente en otros aspectos, hay entendimientos 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-
cion Redencion, aguardan su oportunidad montando el mayor ruido posible
intentando atraer de esta manera nuevos votantes.

MouimienTo NUEUR
HUMRARNIDAD [MMNH])

a fe ciega en la superioridad genética de los pueblos nérdicos, la tradicion ro-_
mantica opuesta a la'democracia, al liberalismo y al racionalismo fueron las bases
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que asentaran el nazismo aleman. En mayo de 1933 en la Orpenplatz de Berlin,
estudiantes nazis amojaron libros ‘judeo-marxistas’ o ‘antialemanes” a unz 1
tesca hoguera. Afios después muchos historiadores reconocieron este p
el principio de una de las etapas mas oscuras de la humanidad. En jun
ataques informaticos combinados de forma masiva lograban hacer caer a un 15
de los servidores oficiales del CET en protesta por la politica de co
conJa Tierra. Al CET le llevo tres meses recuperarse del mayor atague de terror
informatico jamas sufrido. Muchos datos se perdieron para siempre.

En su afirmacion del imperativo ético de crear valores nuevos que debian
reemplazar a los tradicionales, Friedrich Nietzsche (filosofo, poeta y filologo
aleman del s. XIX; 1844-1900) llego a configurar el retrato de lo que debia ser
el hombre por venir, el *superhombre’ (éibermensch).

Las masas (denominadas por el mismo como rebafos o manad
tan a la tradicion, mientras que su retrato de superhombre utdpico es sequro,
independiente e individualista.

Las pasiones de este superhombre de Nietzsche estan reprimidas por la
razon, se centra en el mundo real mas que en recompensas de futuro prome-
tidas por las religiones del mundo cotidiano. El auténtico iibermensch afirma
la vida en todos sus aspectos, incluido el dolor y sufrimiento que conlleva la
propia existencia. Es un creador de valores emancipado de las ataduras de lo
humanoy la docilidad cristiana.

Sequin ¢, toda actuacion humana estd motivada por la “voluntad de po
der”. No sélo el poder sobre otros, sino el poder sobre uno mismo, algo clave
para la creatividad. Tal capacidad se manifiesta en la autonomia 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 Gitima vez que con tanto ardor se debatieron
sus tesis la humanidad entro en una de las mayores guerras de su historia, la
Segunda Guerra Mundial.

La Alemania de la Republica de Weimar de principios del s. XX, una Alema-
nia sumida en una profunda depresion y un enorme sentimiento de revancl
por parte de sus ciudadanos por el Tratado de Versalles, dio lugar en 1
al nombramiento de Hitler canciller por Paul von Hindenburg. En 1941 Adolf
Hitler puso de rodillas a Europa y al mundo.

Todas las condiciones en las cuales se hallaba sumida la Alemania de la
Republica de Weimar se dan en el s. XXIV en la humanidad del CET. L £
caria vida social y economica, xenofobia y racismo ante los GENs, sentimiento
nacional de necesidad de expansion temitorial, la busqueda del hombre per-
fecto, del superhombre a través de un tipo de GENs completamente dif -
a los diseniados por el actual CET, superhombres sin limites, amenaza exterior
en forma alienigena, y el convencimiento generalizado de que la humani-
dad del CET es una humanidad superior, una humanidad que debe
control, ese control solo es posible mediante la centralizacion politica en un
individuo, la democracia ha demostrado ser debil en momentos de crisis...

Vladimiro Hohenstaufen, ingeniero de comunicaciones de cerca de se-
senta afios, descendiente de emigrantes rusos y alemanes de la Tierra, era un
destacado miembro de los Grupos de Accion Rapida del CET. Participo en nu-
merosas misiones en la Tierra y en toda la geografia de la Republica Solar. En
una desastrosa incursion para el CET contra miembros de una banda armada
terrdquea en la que casi toda su unidad fue aniquilada, Vladimiro encontro en
el cuerpo de uno de ellos un libro.

Este libro era el Mein Kampf, traducido Mi lucha. Libro dictado durante su
confinamiento tras el fallido putsch de Munich en 1923 por Adolf Hitler a Ru-
dolf Hess, era una declaracion de la doctrina nacionalsocialista que contenia
las técnicas de propaganday los planes de Hitler para la conquista, primero de
Alemania y segundo de Europa.

Vladimiro quedo profundamente impresionado, cautivado por su lectura,
suvision de la realidad cambio, sintio dentro de él una necesidad, un deseo,
una vision...

ntencion llevada

ISMO

€ adap-

imir el




Dejé su puesto en el CET y comenzd a rebuscar en bases de datos cual-
quier cosa relacionada con Hitler y su ascenso al poder, no compartia 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 mundo entero.

Busco las motivaciones de Hitler, la forma en que llego al poder..., el
superhombre de Nietzsche le fascind, la voluntad de Arthur Schopenhauer...,
estuvo dos anos preparandose. Observando con detenimiento a la humanidad
del CET..., llegd a la conclusion que era el momento, su momento.

Viadimiro fundé el Movimiento Nueva Humanidad y empezo a revolucio-
nar la ya de por si agitada politica del CET, con las mismas tacticas que tres
siglos antes un sencillo cabo del ejercito bavaro forjase una de las etapas mas
oscuras de la humanidad.

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

DOCTRINA DEL
MouimienTo NUEUR HUMANIDAD

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 solo puede hacer que la situacion empeore. El CET necesita un cambio de
rumbo y de gobierno, hace falta que alguien con cardcter y vision tome las
riendas. Los humanos de la Reptiblica Solar son superiores a sus hermanos de la
Tierra y es su obligacion moral, su deber y su derecho organizar por cualesquiera
que sean los métodos el caos que reina por todo el planeta madre.

Muchos de los problemas que ahora reinan en el CET son culpa de una or-
ganizacion de GENs que acttia en la sombra haciendo y deshaciendo a voluntad
para instaurar una elite de su especie en el poder. Los GENs deben de ser perse-
guidos y sometidos a un adoctrinamiento estricto para que no puedan danar al
resto de la sociedad. El programa GEN debe cambiar para poder hacer dibermen-
sch de verdad, super humanos de mente clara y 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 Viadimiro
Hohenstaufen puede hacer al CET avanzar hacia el futuro.

El tltimo articulo del programa del Movimiento Nueva Humanidad reza
lo siguiente:

“Frente a la decadencia de la sociedad actual, un coloso con pies de ba-
1o, se establecera un sistema centralizado sin precedentes, todos los poderes
estaran en manos del Estado. Se redactara una constitucion jerarquica la cual
regird de forma mecanica los movimientos de todos los individuos.”

Cuando a Vladimiro se le acusa de haber resucitado una ideologia politica
que llevo al mundo a una guerra mundial y a politicas de represion y extermi-
nio Viadimiro responde con contundencia y fe ciega en sus palabras:

“Adolf Hitler se aprovechd de una Alemania politicamente debilitada para
imponer un reino-de terror, una vision xenofoba, cruel y despiadada de las
cosas, sus crimenes jamds podran ser perdonados por la humanidad, pero...,
Adolf Hitler también recogio las cenizas de un pueblo humillado y vencide y lo
convirtié en una nacion dindmica, innovadora y con una identidad como pocas
naciones han tenido desde entonces. La locura de Hitler le lleve a hundir Ia gran
nacion que consiguic formar. Yo no quiero que la historia me recuerde como un
sequndo Hitler. Yo quiero sacar a esta nacion del estancamiento, yo quiero pre-
parar a la humanidad para lo que pueda venir, yo quiero devolver a los nuestros
lo que legitimamente nos pertenece, yo quiero ayudar a nuestros hermanos de
alli abajo, se como hacerlo, se como debe hacerse, se que los que ahora dirigen

nuestro futuro no poséen ia voluntad que necesitamos, yo se todo esto, y lo que
es mejor, se-que vosotros también lo sabéis. Sola hay una pregunta: ;a donde
queremos llegar?, vosotros sabéis perfectamente a donde y tambien sabéis que
el MNH os puede llevar. Afiliaros y hagamoslo juntos”™

IGLESIA DEL TERCER
TESTAMENTO (ITT)

NAciImIENTO DE LA ITT

La ITT es la Iglesia heredera de los dogmas eristianos de antes del Dia del
Exodo. Bajo ella se aglutinan las grandes iglesias cristianas de antaiio; catoli-
ca, protestantes (en especial la anglicana) y ortodoxa. Es al mismo tiempo un
culto religioso y un partido politico. Tedricamente Ilevan por separado politica
y religion pero en la practica no podrian ir mas de la mano.

En el ano 2298, el que seria obispo de Marte, el sacerdote Charles Li-
zenworth, de la Iglesia Catélica, encontro cierfos escritos en antiguos rollos de
papiro cerca del asentamiento esenio de Qumram. Estos escritos, al igual que
los encontrados en Qumram a mediados del s. XX, estaban encriptados de una
forma nunca vista hasta entonces. Lizenworth, estudioso de los origenes del
cristianismo, conocedor de varias lenguas muertas (de hecho habia trabajado
de joven para la AENU en la actualizacion del traductor universal empleado por
sus naves espaciales) quedé al frente de la comision de investigacion encargada
de su traduccion. Durante afios se intentd sin éxito la traduccion (de los que
pasarian a denominarse los escritos de Jabhtar) con las mas avanzadas hema-
mientas informaticas, expertos mundiales en criptografia lo intentaron con un
solo resultado... Al parecer, uno de los rollos de pergamino tenia una carta del
apostol San Pablo de innegable autenticidad, al igual que siglos antes con los
tres secretos de Fatima, la Iglesia de Roma guardo estricto secreto al respecto.

Con el tema un poco ya en el olvido, afios mas tarde, llegaron los Ki-engir
y con ellos, para una Iglesia de caracter universal como la Catolica, también
llegaron multitud de incognitas y preguntas. El inico hecho historico media-
namente comparable desde una perspectiva religiosa era el proceso evange-
lizador iniciado con el descubrimiento de Ameérica. Una raza completamente
desconocida, millones de almas por convertir..., pero en este caso €ramos no-
sotros los que técnicamente estabamos en inferioridad cultural...

Muchos pilares sacrosantos de la Iglesia Catolica se tambalearon. Las igle-
sias protestantes, mds proclives a los cambios, encajaron el hecho con mas
tranquilidad.

El papa Juan Pabla VI mando innumerables e infructuosas misiones evan-
gélicas (al margen de la AENU) tanto a la embajada Ki-engir en el desierto de
Nevada como a su flota colmena en Neptuno. En todas las ocasiones fueron
recibidos con gran tespeto pero nada consiguieron averiguar acerca de su fey
creencias. Lizenworth estuvo presente en al menos dos de esas misiones.

Dos afios antes del Dia del Exodo, Lizenworth fue nombrado Obispo de
Marte. Durante esos dos afios en Marte Lizenworth siguié trabajando en la
traduccion de los textos sin resultado publico alguno. Su trabajo en Marte fue
aparentemente monétono y muy aburrido sin incidentes dignos de mencion.

Durante el ataque Lizenworth infundié animos a una temerosa poblacion
¥y puso importantes gotas de calma en un océano de terror. Sin embargo lo
que realmente marcaria una inflexion en la historia seria su muerte.

Una de las pocas naves de los Hijos de Ra derribada por las fuerzas de la
UFN se estrello apenas a medio kilometro de donde se encontraba el Obispo
en uno de los ranchos-granja donde se habian refugiado varios miles de mar-
cianos. Lizenworth partié de inmediato hacia el lugar de colision y comenzo a
ayudar a los Hijos de Ra que salian de su interior, una pequefia multitud le ob-
servaba entre incrédula y temerosa. En un momento dado, cuando Lizenworth
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andaba cauto por encima de la estructura de la nave hacia un cuerpo tendido,
la estructura cedio y Lizenwaorth cayd a su interior, sequndos después la nave
estallaba formando una gran bola de fuego matando a varios de los marks que
estaban viendo la escena y destrozando los cuerpos de-los Hijos de Ra que el
Obispo habfa salvado. ' ! .

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

Tres dias después de darse a conocer la noticia, un grupo de adolescentes
en Redencion evitaban milagrosamente la muerte por aplastamiento al inter-
ponerse el Obispo Lizenworth entre ellos y el desplome de una enorme viga
que hubiese sepultado la galerfa donde se encontraban.

Durante las dos semanas siguientes al fallecimiento del Obispo, hubo trece
casos de referencias milagrosas por intermediacion del mismo. Para ser justos
debemos mencionar que hubo varias docenas mas de hechos inexplicables de
similares caracteristicas, ﬁero en estos, todos los implicados relacionaron sin
dudarlo al Obispo Lizenworth con su salvacién.

Un mes después, entre el caos organizativo que sigui6 al ataque, con un
recién nacido CET intentando poner orden, uno de los ayudantes de Charles
Lizenworth encontrd los resultados de su analisis de los Escritos de Jabhtar y
estallg la bomba.

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

incluso comentarios del Antiguo Testamento, nuevos textos... Pronto, los Es-
critos de Jabhtar pasaron a denominarse el Tercer Testamento. Los comenta-
rios dejados por Lizenwaorth al respecto eran demoledores, el Nazareno habia
dejado de alguna forma un auténtico legado. /Apdcrifos?, el apocalipsis re-
flejado en estos escritos, muy a imagen y semejanza de los textos esenios con
un enfrentamiento final entre el bien y el mal, se podia relacionar demasiado
facilmente con lo que realmente habia sucedido.

Entre el caos, la desesperacion, las dudas ante el qué hacer.., varios de los prin-
cipales lideres supervivientes de las diferentes iglesias cristianas e incluso un iman
de Schiparelli, se decidieron al esfuerzo conjunto de ofrecer una imagen de unidad
a una humanidad necesitada de ella. Los religiosos en el espacio eran habitualmen-
te del tipo aventurero que reclamaba la ¢poca, y por ende mas proclives a hacer
cambios, esto junto al hecho del Tercer Testamento y los milagros de Lizenworth
hicieron que en un par de afios la ITT estuviera plenamente establecida y que entre
sus seqguidores reinara un clima de absoluto fervor y fe inquebrantable.

LOS ESCRITOS DE JABHTAR

Los escritos encontrados por Charles Lizenworth son de caracter tipica-
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
vendria después. Nos habla de los hijos de antiguos falsos dioses, criaturas
del Maligno que vendran y sembraran su ira por toda la faz de la creacion
para luego dejamos y que los supervivientes se hagan dignos en nombre del
Altisimo. Nos explica como primero vendran ciertas senales: la aparicion de
manifestaciones del maligno.
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Alo largo de cerca de doscientas paginas el autor o autores de estos textos
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 era cristiana) a los que Lizenworth les dio una interpretacion con
la que todavia no ha habido voz discordante.

En estos textos se nos explica como identificar a las criaturas del Adversa-
rio, como combatirlas y como purificarlas.

Los textos no tendrian mayor importancia, salvo la de una curiosidad his-
torica de otra secta judeo-cristiana de los inicios del cristianismo si no fuera
por que se encontrd con ellos una carta del Apéstol San Pablo y otra del
mismo San Pedro.

El hecho de que coincidiera la salida a la luz de los escritos con el ataque
de los Hijos de Ra dio mucho que pensar a la poblacion superviviente.

LA ITT HoOV

Hoy en dia la 1TT es la principal fuerza religiosa del CET, la mas organizada
y la tinica que cuenta con su propia faccién en el congreso.

Los habitantes del CET son en general bastante indiferentes hacia cual-
quier tipo de credo, pero la ITT ha conseguido trasmitirles esperanza.

La doctrina de la ITT es un sistema estricto, en el que todo le viene dado y
dicho a los fieles, no hay lugar para la libre interpretacion y su palabra es unica.

De la desesperanza inherente en el futuro de la humanidad es de donde
sale la esperanza que transmite la ITT. Todo el mundo necesita creer en algo
y la ITT 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 tltimo tienen una importancia vital los
apuntes del diario del Obispo Lizenworth.

Los GENs son para la ITT un pecado casi mortal para aquellos que parti-
cipan en su gestacion, y los mismos GENs son almas descarriadas que deben
dedicar su vida a purgar los pecados cometidos por sus hacedores. Es sorpren-
dente el elevado nimero de GENs que se encuentra en las filas de la ITT, ya
que en ellas son tratados como humanos de segunda.

Para la ITT la humanidad se encuentra sumida en la mayor cruzada de la
historia del hombre, la lucha definitiva..., los hijos de la oscuridad acechan, y
la ITT debe enfrentarse a ellos y guiar al ser humano en la batalla final.

Al frente de la Iglesia del Tercer Testamento se encuentra el Cardenal
Eduard Emerson, nombrado por el cansejo rector de la Iglesia compuesto por
los Obispos de cada distrito. La eleccién se realiza cada diez afios al término
de los cuales el Cardenal saliente se retira de la vida publica. Emerson lleva ya
cuatro arios de mandato y estd demostrando ser un duro-adversario tanto en
la arena politica como social.

PROGRAMA EN EL CET

La ITT tiene escasa representacion en el congreso, solo nueve congresistas.
Dado que en sus cinco décadas de presencia en el mismo sus escafios han
permanecido mas o -menos constantes, ha ido suavizando su programa para
intentar captar mayor numero de votantes, actualmente tiene un programa
oficial bastante en consonancia con los miedos generalizados del CET.

Quiere paralizar la_gestacion de GENs y aboga por establecer pequefias
colonias experimentales en puntos escogidos de la Tierra desde donde poder
comenzar un proceso evangelizador. Los dirigentes de la ITT son realistas y con-
secuentes, saben que un proyecto global esinviable sin el uso de una fuerza des-
proporcionada con lo que a corto plaze se conformarian con algo simbdlico.

Pese a todo lo anterior y la suavizacién de sus posturas en la ultima dé-
cada, su gran mensaje y su objetivo ultimo sigue siendo la preparacion de

la humanidad para la guerra que ha de venir, preparacion tanto fisica como
espiritual. De la preparacion espiritual se encargan los sacerdotes ordenados
por la Iglesia y para la preparacion fisica han creado una serie de campos de
entrenamiento para jovenes y adultos para los que piden subvenciones que
el CET hoy por hoy ha denegado. La ITT aspira a generalizar estos campos
en los.que la poblacion aprenda nociones de supervivencia, pilotaje de com-
bate, defensa personal, armas de fuego y todo aquello que pueda servir en
¢l conflicto_que inevitablemente se cierne sobre la Republica Solar. (Hoy por
hay solo cuéntan con un campo en cada colonia, con capacidad cada uno de
ellos para cien personas).

Los-miembros dé la ITT se rigen por un cddigo de conducta y ético exqui-
sito'y son extremadamente formales y respetuosos en el trato.

CoRLcion ARES [CA)

La Coalicion Ares agrupa la voluntad de voto de los mads 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 mas atractivos para los colonos. Afractiva
por-su cercania a la Tierra, y equivocadamente atractivo porque las nuevas
colonias de Alpha Centauri y Vega tenian unas condiciones para la tema-
formacion mucho mejores. El viaje era obviamente mucho mas duro y mas
arriesgado, pero si se viajaba con intencion de establecerse, de comenzar una
nueva vida, las atmosferas estaban mucho mds desarrolladas, los fenomenos
meteoroldgicos no eran tan violentos y las temperaturas se quedaban lejos de
los minimos y maximos de Marte.

En un principio solo iban misiones cientificas a las nuevas fronteras, pero
con el comienzo de las terraformaciones se instaurd un programa colonial.

El planeta rojo tuvo once veces mas solicitudes que cualquier otra colonia
terrana. Esta avalancha inicial de peticiones y el hecho de ser las condiciones
de vida en Marte mas duras y mas estrictas provoco que la AENU seleccio-
nase entre todos los voluntarios, escogiendo siempre a los mejores, los mas
preparados.

Aunque inicialmente se pensase que esta solucion era un acierto se fue
creando una peligrosa conciencia colectiva propia en Marte. “Los marcianos
eran mejores, mas preparados, mejor instruidos, mas concienciados ante el
trabajo duro, como colectivo eran indudablemente superiores en muchos as-
pectos”. (History Review of Mars; Sir John Halloway, 2187 d.C.). Es cierto que
la preparacion cientifica y técnica en Marte era mucho mas completa, los ma-
yores expertos en terraformacion trabajaban en la transformacion del planeta,
su universidad y escuelas técnicas eran envidia de viejas glorias del planeta
madre, la Tierra. Pero en cualquier caso, ese hecho, habia sido consecuencia
de una humanidad volcada en el desarrollo del planeta, de una humanidad
enfrascada en una lucha sin cuartel contra una naturaleza y una frontera 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 comenzo el proceso independizador de las
diferentes colonias, Marte, en referéendum, no logro alcanzar el estatus de na-
cién, al igual que el resto de las colonias del Sistema Solar siguio dependiendo
de la AENU y mas tarde de la UFN. Fue en esa época cuando nacio la Alianza
Ares, siendo la faccion politica més antigua de las que actualmente tienen
representacion en el Congreso de Emergencia Terrano. Ese hecho, el no haber
sido capaces de ganar la independencia en las urnas ha sido sin duda la que ha
marcado el caracter conciliador e integrador de la Coalicion Ares.




Los prmqpales lideres de la Ahanza sobrevivieron al ataque, hasta enton-
ces una faceion que fuchaba por la independencia de Marte, supieron ofrecer
';f-spon.gabfemente su apoyo incondicional al Almirante Constance Yaris y con-

-vertirse en un sélido pilar del CET.

Duranite el siglo de existencia del CET, desde la Coalicion Ares han fuchado
siempre en tomo 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 terraformacion del planeta y poder, de nuevo, pisar tierra
firme y mirar sin temares un horizonte limpio y libre.

LA CORUCION ARES HOY

Es sin duda en los tiempos actuales cuando la Coalicion goza de mas
poder y prestigio, tanto frente a sus votantes como a sus detractores. La CA
ha trabajado duro por el CET, ha amimado el hombro cuando hacia falta y
nunca ha intentando sacar un provecho partidista de su posicion. Todas sus
propuestas, en las que se plantean un-futuro en el que el epicentro de esta
renacida humanidad se encuentra en Marte, estan firmemente respaldadas por
argumentos solidos y 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-
manecido constante en las Gltimas dos décadas. Un asunto de corrupcion por
parte de un alto miembro del partido ocho anos atras es un lastre del que
todavia no se han podido despegar y que sin duda ha frenado su ascenso en
representacion parlamentaria.

Al frente de la Coalicion se encuentra Miriam Rufino, una joven congre-
sista de treinta y nueve anos.descendiente del fundador del partido Josué
Rufino. Economista de profesion, fue la responsable de la puesta en funciona-
miento del protocolo que controla el sistema actual de regadios de los ranchos
marcianos, esto fue antes de su entrada en politica y le gand la admiracion y
respeto de todos.

Dentro de la Coalicion Ares hay un pequeio sector de exaltados que abo-
gan por politicas de presion mas fuertes para que Marte tenga un papel prio-
ritario en las politicas del CET. El problema de estos grupusculos es el poco
apoyo del que disfrutan dentro de la Coalicidn, lo que les ha hecho acercarse
peligrosamente a sectores del MNH que simpatizan con sus tesis, esta relacion
preocupa politicamente a la CR que ve una alternativa altamente desestabili-
zadora en esta opcion politca.

CoALICIOn
Repencian [CR)

La Coalicion Redencidn agrupa a las principales personalidades publicas
en el poder, que ganaron su reputacion y prestigio en los primeros dias de la
catastrofe. De marcado cardcter tecnocrético, sus acciones son las que han
modelado el actual estado de las cosas, y nadie olvida que la supervivencia de
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 supervivencia de la humanidad y la preservacion de su legado.
En segundo lugar, o a consecuencia del primero, la prosperidad, avance y re-
cuperacion de la humanidad. En tercer y ultimo lugar, el bienestar y felicidad

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

Ao largo de la historia politica del CET, desde que se instauraron eleccio-
nes, esta opeion politica siempre ha sido mayoritaria. En los tltimos tiempos,
seqgun la amenaza de extineion y'las urgencias del dia a dia 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 opcion demuestra por la
satisfaccidn personal.

En estos momentos la Coalicion Redencion pierde votantes todos los dias
hacia opciones mas ‘amigables’, més cercanas a las inquietudes particulares de
los ciudadanos. La idea general es que la humanidad ya tiene donde dormir
y donde camer, y debe empezar a vivir, y quizas a sofiar. La Coalicion sigue
centrada en amenazas que ya no estan, y que quiza nunca seran, y aungue
sus méritas son reconocidos, ya no son la solucion, porque esos ya no son los
prablemas (o al menos no los problemas que en la actualidad preocupan a la
opinion publica).

Uno de los grandes problemas de CR no es tan solo el paulatino deterioro
de su base de votantes, sino la cada vez mas importante fuga de militantes
activos. Altos cargos de la Coalicion han abandonado sus filas para ir a engro-
sar las de ofras fuerzas politicas, lo que ha ocasionado un importante debate
dentro de la propia Coalicion acerca de la renovacion y entrada de nuevas
generaciones en los organismos de poder. Se ha convertido también en prio-
ridad atajar de inmediato los cada vez mas numerosos casos de corrupcion en
el seno del partido.

PERSONALIDADES

Margaret del Hierro. Presidenta del CET y del Comité de Prevision. Una an-
ciana sefiora superviviente de la catastrofe, anclada en una silla de ruedas. De
fuerte cardcter 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 heroina de la humanidad superviviente, la
fuerza unificadora de lo que hoy dia es el CET, antes joven oficial, ahora
anciana reliquia. Posiblemente una de las caras con mas tirén popular de la
Coalicion, junto con Tovak. En la actualidad es la directora del Gabinete de
Seguridad y Almirante de la Flota. Se mantiene en buena forma, y se dirfa que
hoy dia su actividad esta més centrada en las relaciones publicas, 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 salvé Redencion, ¢se
pueden exigir mejores credenciales? El otrora vivaz y excéntrico joven es ahora
un no tan vivaz y un tanto mas excéntrico anciano, al frente del Gabinete
Cientifico, aunque suele delegar gran parte, sino todas, de sus tareas, a su
segundo, para centrarse en aspectos mas cientificos y de investigacion, que es
lo que a €l le gusta. Los rumores y habladurias populares le ponen también
extraoficialmente al frente del Comité 1KS, dando su nombre como garantia de
que en pocos afios estaremos viajando de nuevo a las colonias.

BRSE DE UOTRANTES

DE LA CoALician Renencion

Los votantes de la Coalicion son principalmente cientificos, que comprenden
y valoran los métodos y puntos de vista de CR, y ancianos que recuerdan los
primeros tiempos, tienen una idea muy clara de lo que funciona, y lo que podria
pasar si se hicieran cosas que no funcionaran. También cuenta con numerosos
apoyos en las fuerzas de seguridad y cuerpos burocraticos del CET, por su pro-
bada eficiencia, y la gran mayoria de la poblacion GEN también apoya a la CR.




PROGRAMA ELECTORAL

La Coalicion esta centrada en la puesta en marcha de importantes infra-
estructuras no del todo bien comprendidas por sus votantes. Un ambicioso
programa de satélites meteoroldgicos, de observacion y posicionamiento para
Marte y la Tierra esta en marcha, el disefio y construccion de una sonda ro-
batica que mandar a Alpha Centauri (la cual tardaria més de cuarenta afios en
ir'y otros tantos en volver...), la construccion de una nueva flota, los siempre
eternos Programas Mendel e IKS... Todos estos proyectos se apartan dela gran
preocupacion de la humanidad, la vuelta a la Tierra. Los argumentos esgri-
midos de radiactividad, nubes toxicas de armamento biologico lanzado por
los Hijos de Ra, imposibilidad de controlar los escasos nicleos de poblacion
supervivientes..., todo esto poco importa ya al ciudadano de pie, cansado de
la actual politica del CET.

NACIONES UNIDARS [NU])

La faccion politica conocida como 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 estacion Redencién
en particular, en orbita existian, pese a la integracién en la AENU y la posterior
UFN, numerosos intereses nacionales. La AENU era una agencia internacional
en la que colaboraban muchos paises, pero no realmente una entidad supra-
nacional como fue el caso de la UE en el 5. XXI.

Los representantes nacionales en el momento de la crisis no dudaron en
poner todos sus medios a favor del gabinete de crisis, para salvar a la huma-
nidad, pero nunca renunciaron a sus identidades propias, ni a sus propios
intereses. Seguin pasaba el tiempo y la crisis se reducia a niveles manejables, las
distintas naciones intentaron hacer valer su estatus y sus privilegios de antafio,
encontrandose con que ello no era factible. La Tierra estaba perdida, y con ella
todo el apoyo que suponia cada pais y sus simbolos, ello no les hizo desistir.
Reclamaban compensaciones por medios y bienes cedidos para solventar la
crisis, y en caso de no poder ser, privilegios diplomaticos, etc. Al principio los
restos de cada nacion iban por su cuenta, asi se presentaron a las elecciones,
solo para descubrir que en la situacion en que se encontraba la humanidad, la
gente no estaba para mas bandera que Ta que le salvara del horror del espacio
infinito y una muerte silenciosa lejos de casa.

En un principio el resurgimiento de los espiritus nacionales no fue mas que
la intencion de algunos de intentar sacar tajada y privilegios, pero pronto se
convertiria en mucho, mucho mds, en todo un movimiento social de legitimas
y gran cantidad de ellas de ellas positivas intenciones

Cuando la situacion de distanciamiento se fue suavizando y la crisis ya men-
cionada en la coalicion gobemante (alejamiento de los intereses del ciudadano
de a pie) se acentuo, fue cuando las NU tuvieron su oportunidad. Se unificaron
bajo una misma bandera. Donde antes habia decenas y decenas de paises, ahora
habfa una coalicion que presentaba proyectos mas liberales, mas humanitarios.
Un retorna a lo que fue y se creia perdido..., una vida normal. Eso si, pertene-
ciendo a un pais, teniendo unos origenes. Los extranos e incomprensibles brotes
de nacionalismo radical de finales del s. XX y s. XXI tuvieron sus origenes en la
necesidad de identificacion de diferentes culturas por encima y a costa de otras
culturas mezclado con incomprensibles muestras de lo que sin duda eran nuevos
tipos de racismo. La identificacion cultural no es un concepto negativo si parte
del respeto y la convivencia y es precisamente esto la clave de las NU. Respeto
y convivericia, identificacion cultural, salvaguardar los origenes y peculiaridades
de la raza humana como patrimonio cultural de todos.

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

poder identificarse con algo lejos de las draconianas medidas a las que veian
sometidas sus vidas. Asi, de un tiempo a esta parte las NU se han transformado
en una de las fuerzasimportantes en el CET.

OBJETIVOS

Abogan por suavizar las leyes del CET, dando mas libertades y derechos
a los ciudadanos, reinstaurar la iniciativa privada a gran escala, disminuir la
presion gubernamental en general sobre la vida de los ciudadanos. También
abogan por reclamar la Tierra de inmediato, asi como acelerar la terraforma-
cién absoluta de Marte.

PERSONALIDADES

Las NU estdn organizadas en realidad en multitud de distintos grupos
nacionales, con un consejo formado por los lideres de los grupos de mayor
importancia politica. Estos son:

Jean Luc Dessepin. El representante de Francia es el lider y portavoz de
las NU. Es también el mas joven del consejo, y una estrella mediatica, por su
participacion en la serie de peliculas ‘Infierno Alien’, en las que interpretaba
a un joven oficial de las fuerzas especiales enfrascado en dificiles misiones
secretas contra fuerzas alienigenas. Pone siempre el acento de su actividad
politica en los derechos y el bienestar de los ciudadanos, haciendo gala
siempre de sus maneras elegantes, muy francesas. Gracias a €l, las nacionali-
zaciones francesas han aumentado mucho los tltimos afios.

Henry Tomas Sanchez. Representante de los Estados Unidos, este hispano
es el perfecto funcionario, de formacion en derecho, es el elemento clave en
las reivindicaciones liberales y populistas de las NU. Sale poco en publico,
pero su labor en el parlamento y en la doctrina de su formacion politica esta
siempre muy presente.

Harriet Lynde-Stuart. Representante de Gran Bretana, esta madura aris-
tocrata sale a menudo en los medios de comunicacion, 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. Como una de las pocas aristocratas que quedan, su palabra
cuenta con cierta repercusion popular, su influencia es muy 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 mas cercana superviviente conocida de la antigua
linea gobernante. Ella afirma estar convencida que “... alli en Gran Bretana.
seguro que pese a todas las catastrofes, cuando por fin nos permitan bajar
y ayudar a toda la gente que dejamos atras a su suerte, encontraremos que
lo esencial, sigue igual, yo no ejerceré de usurpadora, sé cual es mi sitio,
ese esta en Gran Bretafia, cuando nos permitan por fin poder volver a vivir
y trabajar en nuestra tierra.”

Sergei Davidovich. El Representante de Rusia. Este personaje gris y
ominoso se ha convertido en la pesadilla del gobierno en funciones,
como portavoz del grupo en el parlamento su cometido es zaherir, hur-
gar en la herida, exigir. Sus intervenciones en la camara son de las mas
seguidas por los espectadores, es el lobo feroz, sus preguntas siempre van
a degtiello, y en numerosas ocasiones ha dado que pensar al puablico 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 privada y la no injerencia del gobierno excepto
para asegurar el juego limpio. Su labor de cancerbero del gobierno es
respetada por el publico.

Nakato Daichiro. Representante de Japon. Este anciano es el principal
experto de las NU en el dmbito tecnoldgico, su afable apariencia dan mayor
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las mas desafgrademdas de cara al pubhco ya que tiene que enfrentarse con

Alexander Tovak en la especialidad de este, que por cierto no es la que més

“preocupa al publico en general. Sus intervenciones sobre los GENs han sido
- las mas sequidas, pero su moderacién le impide exacerbar Ios dnimos como en
la actuahdaﬂ hace el MNH.

la hase de votantes de ]as NU estd 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 coalicién Redencién que
votan'a las NU como Voto de castigo hacia su anterior opcién, queriendo dar
un mensaje de necesidad de renovacion y suavizacion de politicas.

SALTO ARELANTE [SA]

Esta faccion 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 politico, su origen se
remonta a los primeros dias, tras la catdstrofe, numerosas voces desesperadas
clamaban que los alienigenas volverian, que habfa que huir, como los Ki-engir,
abandonarlo todo, buscar otro lugar donde volver a empezar. Con propues-

tas de lo mas estrambotico. Una de las propuestas mas 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 Redencion 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 pero no del todo imposible idea ha ido ganando adeptos con ciertos
matices entre la poblacion, sobre todo la més joven. Esta idea ha evolucionado
hacia una presion para la consecucion de medios con los que ponernos de
nuevo en contacto con las colonias, idea que cuenta con bastantes simpa-
fizantes, ya que es cierto que la Tierra esta ahi cerca, tentadoramente cerca,
pero los Hijos de Ra no parecia interesados en la raza humana, y ningun dato
indica que hubieran seguido en direccion a Alpha Centauri o Lira, si sobrevi-
vieron y continuaron evolucionando, desde luego podrian ser la mejor opcion
para la vuelta a la Tierra y por el futuro en general.

Son claramente prociencia, con un entusiasmo rayando en lo fanatico.
Abogan por el desarrollo de la genética y la cibernética para hacer a la huma-
nidad superhombres capaces de hacer cosas increibles, de investigar e investi-
gar, para conseguir tecnologias que hagan factible su idea de una humanidad
errante entre las estrellas. Su propdsito final es colonizar otras galaxias, y
adquirir la fuerza necesaria para defenderse de lo que sea.

Su principal figura y tnica representante en el Parlamento es Ruth Ke-
llerman, descendiente del portavoz original de la idea, Simon Kellerman. Esta
joven mujer judia tiene las ideas muy claras y resulta muy dificil pillarla fuera




de juego pese a lo osado de sus propuestas. Es muy consciente de lo que
defiende, y la dificultad que entrafia, pero esta dispuesta a intentarlo, y lo que
es mas, parece dispuesta a lograrlo. Su determinacién y capacidad han hecho
mucho para su opcion politica, siendo-un elemento carismatico y casi de culto
para los jévenes de la humanidad, especialmente en la Luna, curiosamente
también entre la poblacion GEN.

Su base de votantes son principalmente jovenes estudiantes, un cierto
numero de militares y GENs. Se espera un fuerte crecimiento de su faccién en
los préximos anos.

HERMANDAD
DE HORUS [HH]

La Hermandad de Horus se constituyé como movimiento pelitico hace
ahora tres décadas. Practicamente desde el Dia E surgieron grupos que empe-
zaron a resucitar antiguos cultos egipcios, en principio eran tres iluminados,
desequilibrados sin orden ni mensaje ninguno. No se sabe exactamente cuan-
do se produjo el cambio, pero de pronto su filosofia cambid. Horus, el que
tiene cabeza de halcon, dios del cielo, hijo de Osiris y de Isis dio nombre a esta
increible pseudo secta, pseudo partido politico, en realidad ambos.

Nadie supo bien como reaccionar ante su irrupcion en la escena politica,
no tienen un respaldo fuerte de votos ni representacion en el congreso, pero
actian como si constantemente se encontraran en plena campana electoral,
El gobiemo del CET no encontrd motivos reales para prohibir su entrada en
escena, hay quienes les ven como traidores, quienes piensan que estan com-
pletamente chiflados, quienes simplemente les ignoran o les consideran tan
divertidos y patéticos que mientras no alcancen puestos de responsabilidad es-
tratégica les parece fenomenal que sigan con su labor. Si hay algo que define a
la Hermandad de Horus es la polémica que suscitan alld donde aparecen.

El eje de la doctrina politica de la Hermandad de Horus gira con la idea de
que de alguna manera somos descendientes tanto de los Hijos de Ra como de
los Ki-engir, son nuestros padres, somos familia, y como en todas las familias
en las que hay discusiones y malos momentos hay que intentar independiente-
mente de qué decision se tome comprender el porqué de esa situacion. Segtin
la Hermandad de Horus, los humanos hemos sido cogidos en medio de una dis-
puta entre padres, como si de un divorcio se tratase, en el que los nifios nunca
tienen la culpa pero que al final son los que mds sufren... Hay que aprender para
saber, hay que saber para poder, hay que vivir para poder comprender.

El Egipto antiguo ya despertaba admiracion y curiosidad entre cualquiera
que observase su arte, su cultura, su legado..., después de la venida de los Hi-
jos de Ra, la inquietud para saber mas y mas acerca del Egipto antiguo movid
masas. Los programas de holovision y tadio més seguidos, los e-books mas
leidos, todos versan sobre el mismo tema: Egipto.

Habitualmente la Hermandad de Horus se manifiesta solo alli donde dis-
pone de proteccion del GS, varios integrantes del MNH han sido condenados
por agresion a miembros de la Hermandad de Horus. La Hermandad de Horus
nunca ha tomado represalias ni ha mostrado signos violentos. Dentro de su
mensaje esta su amor por la fusion 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 informacion digital, realizan reuniones, llenan
calles y avenidas con su mensaje. El GS desconfia, pero hasta ahora han de-
mostrado ser absolutamente inofensivos, al contrario que otros grupos que
son un auténtico quebradero de cabeza para el GS.

Lo que mas inquieta al GS con respecto a la Hermandad de Horus es que
han empezado a surgir entre sus miembros altos cargos de diferentes subco-
mités, miembros de kibbutzs relevantes, freelancers de conocida reputacion...
Hay quienes los comparan con los afrancesados de la Guerra de Independencia

espaiiola o los ilustres del régimen colaboracionista de Vichy, en que solo
algunos miembros de las clases dominantes fueron quienes respaldaron la
ocupacion. En nuestro-caso no tenemos un ejército invasor, pero la posibilidad
de poder tenerlo inquieta a no pocos. Solo tres o cuatro casos han saltado a la
opinion publica, pero la teoria de la conspiracion esta ya en marcha.

Como doctrina politica la Hermandad de Horus 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 esloganes electorales.

En sus actos ptiblicos y ceremonias religiosas los miembros de la Herman-
dad visten y se maquillan a imagen y semejanza del Egipto de los faraones.
Sus ceremonias son piiblicas, cualquiera puede acceder a ellas siempre que se
comporte con educacion y respeto. Cuidan de forma muy especial los funera-
les, ereen en un mundo mas alla de esta vida reverenciande y recordando con
carifio a los muertos,

—“Se puede admitir la fuerza bruta, pero la razon bruta es insoportable.”
Oscar Wilde.

—"S6lo me fio de las estadisticas que he manipulado.”
Wiston Churchill.

_——— n un principio, tras el Dia del Exodo, la lucha por la supervivencia

] se organizo a través de grupos de trabajo mas o menos especiali-

| zados (o al menos esa era su intencidn; alimentacion, comunica-

ciones, mantenimiento del aire...), el desarrollo de esos grupos de trabajo y su

mejor organizacion en estructuras mas definidas es lo que dio lugar al actual
régimen burocratico del CET.

El Congreso de Emergencia Terrano estd organizado en cuatro gabinetes, al
frente de cada gabinete se encuentra un delegado, los cuatro delegados junto a
un presidente, un vicepresidente y un portavoz forman el gobierno del CET.

El presidente es elegido en un pleno extraordinario del congreso por ma-
yoria simple. En caso de no controlar la cdmara por la fragmentacion de
las facciones formantes del mismo su capacidad operativa se reducira a una
peligrosa politica de pactos. Es el presidente a su vez el responsable de formar
gobierno y denominar a los seis miembros cabeza del ejecutivo.

La cabeza o administracion ultima de los diferentes Gabinetes, Comites
y departamentos es controlada y gestionada por el CET, pero estos a su vez
gestionan y distribuyen sus trabajos delegandolos en diferentes kibbutzs y
cooperativas, actuando el CET en la mayoria de los casos sencillamente como
organizador y supervisor.

{




*Muches comités se subdividen a su vez en grupos de trabajo (GTs), consis-
tentes en su’bﬁepartamentosaltmme especializados en proyectos concretos.
A modo de ota adicional sefialar que en la Republica Solar no existen
impuestos, solo se graban las tasas necesarias para ejercer determinadas acti-
vidades, contratas, ¥ ciertos servicios del estado. Los gastos del gobierno son

- sufragi:lt)s por. explotaciones pmplas y determinados impuestos indirectos.

EIBIEHI'ID
ﬂCTUHL DEL CET

Desde su fundacion, el Congreso de Emergencia Terrano ha estado domi-
nado por la Coalicién Redencion.

Su buena gestion y la mano firme con la que rescaté a una-humanidad
al borde del exterminio le han servido de crédito para mantenerse cerca de
cincuenta anos con mayoria absoluta en todas las elecciones celebradas hasta
la fecha.

Margaret del Hierro, primera dama de la nacion de humanos exiliada en su
propio sistema solar, ha sido ¢l cargo electo de mayor duracion en la historia
de la humanidad. Constante Yaris establecio y asegurd la situacion antes de
convocar elecciones libres a las que concurrié sin presentarse fundando su
propio partido politico, la Coalicion Redencion. Margaret del Hierro, paralitica
desde el ataque, ingeniera nuclear, fue la cabeza de partido escogida, desde
entonces ha sabido guiarnos con mano firme por un camino lleno de incer-
tidumbres.

La Coalicion Redencion ha sabido hasta ahora guiar con éxito a la huma-
nidad superviviente, pero en la actualidad su siempre eterna hegemonia en el
Congreso puede cambiar, nuevas fuerzas politicas han entrado en escena y los
sucesivos cambios generacionales han hecho mella en su base de votantes.

GOBIERNO MUNICIPAL

Los nucleos de poblacion del CET estan divididos en distritos, cada distrito
tiene células de poblacion de veinte mil personas, cada diez distritos forman
una autonomia y al frente de cada autonomia hay un gobemador. Es aqui
donde el poder de la Coalicion Redencion se ve mas erosionado, habiendo
distritos en manos de multitud de pequefias facciones politicas, muchas de las
cuales ni siquiera tienen representacion en el congreso.

Solo un 53% de los gobernadores actuales son de la Coalicion Redencion y
se teme que en las proximas elecciones esa cifra descienda aun mas.

La autonomia politica de los directores de distrito o de los gobernadores
se encuentra muy limitada siendo en la mayoria de los 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 autonomia fronteriza de Marte Monte Olym-
pus, clama desde su fuerte reducto fronterizo por cambios inmediatos en las
leyes que rigen el funcionamiento de las autonomias.

GABINETES

Los gabinetes son los ministerios y centros de organizacion de la Republica
Solar.

La Coalicion Redencion llegd hace una década a su mejor momento de
popularidad y desde entonces va perdiendo terreno poco a poco. Muchos de
los responsables de los diferentes comités, auténticos centros del poder del
CET ya no son tan fieles al partido como lo eran antao, diferentes facciones

pujan por colocarse en los mejores puestos de salida de cara al cambio que
producira la caida de la Coalicion, con toda la sucia politica de traiciones v
engafios que ello conlleva.

BABINETE CIENTIFICO

Este gabinete esta compuesto por cinco comités, al frente del mismo se
encuentra Alexander Tovak desde que hace veinte afios aceptard el cargo.

Enla actualidad el Gabinete Cientifico es uno de los gabinetes mas activos
Y con mas proyectos en marcha, cabe destacar las misiones no tripuladas que
se estan llevando a cabo por todo el Sistema Solar analizando restos del Dia
del Exoda.

ComiTE DE RIESE0S BIOLOGICDS

Es el comité encargado del bienestar fisico de los ciudadanos del CET.
Controla tanto la produccion de medicamentos como la gestion de ambula-
torios y hospitales,

Dentro de este comité se encuentra tambieén la Oficina de Estudios Quimi-
cos Nucleares y Biologicos (NBQO) responsable de combatir cualquier amena-
za de armas nucleares, bioldgicas o quimicas.

Una de las facetas principales del CRB es el control del buen estado del
escaso ganado presente en Marte y las piscifactorias repartidas por todo el
CET (gestionados por el Comité de Explotacian).

Su sede se encuentra en Redencion, en un subnivel del nivel cinco aislada
y sellada del resto de la estacion por multitud de compartimentos estancos
y presurizados.

Objetivos

El CRB tiene actualmente como objetivo principal el control fisico
de todas las personas y mercancias que bajan y suben de la Tiera.
Hace dos afios, en una de las expediciones hubo un individuo que
intento 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, han hecho extremar las precauciones
de la NBQO ante una posible catastrofe quimica bacterioldgica.

ComIiTE DE ORIENTACION

Es el responsable de la formacion y preparacion académica y profesional de
todos los nacidos por gestacion natural.

Para incorporarse a puestos de trabajo cualificados administrados, sub-
vencionados o delegados por el CET hace falta superar el examen de acceso
del CO.

Objetivos

Las necesidades basicas de la poblacidn con respecto a la educa-
cion han cambiado radicalmente desde que se formara el CO. En un
principio era una economia de supervivencia, altamente tecnologica,
pero a fin de cuentas de supervivencia... Se dejo libertad de actuacion
a los kibbutzs, imponiéndose contenidos minimos que luego los jove-
nes tendrian que superar para incorporarse a los diferentes programas
de trabajo en €l CET. El CO viene planteandose desde tiempo atras la
necesidad de dejar simplemente de sealar contenidos a los kibbutzs
(para que ellos lleven a cabo entre sus miembros sus propios programas
de formacion) y el pasar a una ensefianza mas activa, esto llevaria
consigo dos objetivos basicos.

El primer objetivo perseguido es claramente educativo, ya que las
diferencias culturales entre la poblacion estan empezando a dejarse




notar con los diferentes cambios generacionales que ha habide, a no-
tar para mal.

El sequndo y no menos importante seria tener mas gente ocupada,
no solo el personal docente necesario para implantar el sistema sino a
los propios jovenes que tendrian la obligacion de asistir a los centros
de estudio. Esta posibilidad choca de frente con muchos kibbutzs que
lo ven como un proceso del CET de implantar su autoridad mas alla
de donde debiera.

Ya ha habido manifestaciones violentas en protesta por la posibili-
dad de esta medida. Sobre todo en Marte dande colonos de la frontera
rechazan esta opcion. Altos mandos del CET estan preocupados por el
continuo alejamiento cultural y educativo de un sector de la poblacion.

ComiTE TIENDEL

Responsable del programa Mendel y por ende del estudio y desarrollo de
los proyectos GENs, de su formacion, de su seguimiento y del control de su
incorporacion e integracion a la sociedad.

Para mas informacion ver apartado propio GENs (pagina 35).

Objetivos
El Comité Mendel esta volcado actualmente en una ambiciosa
camparia de publicidad que palie los destructores efectos de las cam-
pafias electorales de grupos como el MNH y la ITT.

ComiTe 1+0

Desde este comité se coordinan todos los trabajos de recuperacion de anti-
guas tecnologias y la investigacion y desarrollo de nuevos proyectos.

Es el comité del CET que actualmente mayor presupuesto maneja, multi-
tud de kibbutzs y cooperativas realizan proyectos coordinados, supervisados y
subvencionados por este comité. ;

Objetivos

En este comité hay dos Grupos de Trabajo que tienen especial prio-
ridad sobre €l resto, gozando sus responsables de alta independencia de
gestion y contando su voz casi tanto como la de un delegado. Estos son
el GT-IKS y el GT encargado del desarrollo de escudos magnéticos.

Durante el conflicto contra los Hijos de Ra quedd patente que lo que
desequilibré la balanza tan brutalmente a su favor fue su elevado nivel
tecnolégico en el manejo de escudos y deflectores magnéticos, con lo
que el CET quiere poner su tecnologia al menos al nivel de ellos en este
campo. La puesta en funcionamiento de un IKS es otro de los objetivos
prioritarios de la politica del CET desde hace ya muchos afios, para
descubrir por fin si nuestros hermanos de las colonias sufrieron nuestro
mismo destino o sin embargo la muerte les pasd simplemente de largo.

ComiTé TERRAFORMACION

Supervisa las obras realizadas tanto en la superficie de Marte como en su
atmdsfera, para la completa adaptacion 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 practicamente todas las facciones del congre-
s0. Es sin duda el comité mas especializado y que menos diversificacion tiene
con respecto a sus objetivos de todo el CET, pero la impertancia clave de la
terraformacion hizo que a ojos del CET mereciera su propio comite.

Objetivos
El COTER también realiza estudios de las posibilidades coloniales
de la Tierra, procediendo al anélisis de multitud de variables tales como

recursos naturales, poblacion en zonas geograficas concretas, radiacti-
vidad tolerable, etc. De estos informes dependera en un future no 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 cabo por este comité.

Actualmente el COTER tiene programadas sicte misiones para el
praximo afio en diferentes regiones del planisferio terrestre.

GRBINETE DE
INFRAESTRUCTURAS ¥ RECURSOS
CoOmITE DE PREUISION

Este comite se encarga del analisis de las necesidades presentes y furas del
CET en multitud de campos. Se encarga de las previsiones mas elementales
para el mantenimiento de vida tales como; necesidad de oxigeno, alimentos,
energia, etc., hasta estimaciones acerca del numero de efectivos optimos por
parte del Gabinete de Seguridad, los recursos que se distribuyen a cada kibbu-
tz, etc. Entre estas tareas clave, destaca también su labor como auditores de
los diferentes comités, departamentos y demas unidades de organizacion.

Su tan especial labor ha despertado multitud de sentimientos enfrentados
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 analisis basicas
pasan sus conclusiones e informes a una especie de subcomité dentro del
propio comité de prevision cuyos cargos son denominados por el CET en el
mas estricto secreto. Este Gltimo punto levanta multitud de ampollas dentro
del dia a dia de las reuniones del congreso.

Objetivos
Como principal objetivo, el COPRE tiene marcado el andlisis del
preocupante descenso de natalidad, asi como de las variables introdu-
cidas en la poblacion del CET al estar ya conviviendo tres generaciones
de GENSs. En este sentido el COPRE esta desarrollando un borrador de
nuevas medidas legislativas cuya presentacion publica se estima inme-
diata para abordar este tema.

CESRE

El Centro de Estudios de Situaciones de Riesgo Extremo es un caso tni-
co en la Republica Solar. Esta agencia se creo como entidad dependiente
de la ONU siglos atras y consiguié seguir en funcionamiento incluso con
la fundacion de la UFN. La labor de este Centro de Estudios siempre fue el
analisis de grandes catastrofes que pudieran afectar a la sequridad de colec-
tivos civiles (lluvias de meteoritos, erupcion de volcanes, escapes quimicos o
radiactivos, etc.). Tras el Dia E, la central del CESRE en Marte fue la primera
entidad publica en reaccionar y empezar a poner remedios, convirtiéndose en
practicamente indispensable para el Almirante Yaris. Con la formacion de la
Republica Solar y dado lo bien que hacian su trabajo, se decidio integrar al
Centro de Estudios dentro del Comité de Prevision y que siguiera su trabajo
analizando posibles catastrofes y remedios para las mismas. En la actualidad
sus trabajos se centran en los complejos mineros y en la integridad estructural
de las diferentes colonias (revisando en que situaciones podrian darse fugas de
aire, posibles contaminaciones letales para el ser humano, etc.).

COmMITE DE TRASPORTES
Este comité se encarga de la produccion y gestion de todos los medios
de transporte en el interior de las colonias y los enlaces terrestres planetarios.




A su cargo también se encuentra el cuidado y mantenimiento del sistema de
alcantarillado y reciclaje de desperdicios.

Objetivos

Actualmente el Comité de Trasportes, ante la creciente demanda de
una solucian al respecto, esta trabajando en la posibilidad de facilitar
el acceso ala posesion de trasportes individuales de uso privado con
mayor facilidad de la que hay ahora, con 4nimo de fomentar la ini-
ciativa privada y una economia publica un tanto estancada. Aunque
parezca increible estan analizando datos de principios del s. XX con el
comienzo de la introduccion del automévil como medio de trasporte
en sustitucion al agropecuario.

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

ComITE SOPORTE UITAL

La importancia de este comité es clave al gestionar los sistemas de man-
tenimiento de atmosferas respirables, la correcta distribucion del agua potable
y los sistemas de calefaccion.

Las plantas recicladoras de aire y agua de Redencion, la Luna y Marte son
su principal ocupacion asf como la flota de gigantescos tanques contenedores
encargada de recolectar Oxigeno de la atmasfera en caso de necesidad, (esca-
samente utilizadas, estas naves reliquias del pasado se mantienen en funcio-
namiento en prevision de emergencias).

Objetivos

El' CSV se encuentra solidamente establecido y sus objetivos
totalmente cubiertos (es el comité con mas poder de decision, 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
ultima orden directa del CSV fue emitida hace cuarenta y cinco anos
por una fuga de aire en Schiparelli sumada a unos tornados que a
punto estuvieron de costar la ciudad entera, desde entonces se han
afiadido 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 toxicas en las plantas recicladoras de aire de
Redencion. Aunque su plan era tosco y con escasas probabilidades
de éxito (y lo cierto que la idea no era nada novedosa, cada cinco
anos aproximadamente alguien intenta algo similar) ha sido el
mas avanzado de cuantos se hayan producido en esta area del
bioterrorismo.

ComiTé CONnTROL AERDESPACIAL
Bajo su responsabilidad se encuentra el control del trafico aéreo tanto
militar como civil. También se encuentra a su cargo la importante tarea de
prevencion, deteccion, identificacion y eliminacion de amenazas provenientes
del espacio. Como podrian ser meteoritos, chatarra espacial, llamaradas solares
de especial magnitud y alcance, etc.




Tiene autoridad sobre el Mando Armada, pudiendo ordenar su intervencion
en cualesquiera que sea la situacion que consideren necesaria su presencia.
Los casos tipicos han sido meteroides demasiado grandes en ruta de colision
contra intereses del CET, robo de naves con destino la Tierra, operaciones de
rescate en caso de accidentes, etc.

Miembros del 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 desaparecié con ella, actualmente
el CET no tendra mas de cinco docenas de naves de combate operati-
vas, todas ellas de pequefias dimensiones, a parte tendra aproximada-
mente unos tres centenares de cargueros de diversos tamafios. Con una
capacidad industrial tan reducida como la del CET el CCA tiene como
principal objetivo mantener Ja actual flota en funcionamiento, cons-
truir nuevas naves e intentar desarrollar la tecnologia necesaria para su
mejora. La informacion esta ahi, pero su proceso de asimilamiento esta
resultando largo y arduo. Se trabaja a fondo en los espaciopuertos de
la Luna y en las fabricas legadas de la era de la UFN. Nadie compren-
de bien todavia como funcionan las gigantescas factorias que fueron
motor de la colonizacion espacial lanzada por la Tierra lo que motiva
que su rendimiento sea minimo.

Varios kibbutzs y cooperativas de entra las mds importantes de
Redencion compiten por la adjudicacion 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
atmosfera, pequefios cazas que de alguna forma evitan los sistemas
de deteccion del CCA en el planeta rojo. Por ahora han ocurrido dos
encuentros y se han identificado nisticos cazas parecidos a ingenios de
hace cuatro siglos, pero que dadas las condiciones de Marte no dejan
de ser un auténtico peligro.

COmMITE DE EHPLOTACION

Gestiona la obtencidn y administracion de recursos, materias primas y pro-
ductos terminados. ‘

Entre sus responsabilidades se encuentran la gestion de granjas y piscifac-
torias, claves para la alimentacion del CET.

También gestiona la obtencién de todas las materias primas necesa-
rias para los procesos productivos del CET y es el responsable de otorgar
las calificaciones necesarias para la explotacion o adjudicacion de los
diferentes proyectos, para lo cual suelen ser determinantes los informes
del Comité de Prevision (el motivo de separar tareas complementarias
como son las del Comité de Explotacion y las del Comité de Prevision es
1a de evitar en la medida de lo posible las corruptelas propias de toda
burocracia).

El Camité de Explotacion otorga calificaciones a los diferentes kibbutzs
'y cooperativas en-funcion de multitud de factores; siendo clave entre otras
_una capacidad de recursos humanos certificada apropiadamente y experien-
" cia demostrada en proyectos similares, Esta calificacion determina en gran
medida los recursos que cada kibbutz puede llegar a recibir del gobierno
central, a que concursos publicos puede optar y la resolucidn de los mis-
mas.

Objetivos
El Comité de Explotacion esta subordinado y coopera con casi to-
dos los comités de los diferentes gabinetes, ya que de el depende la

construccion de nuevas instalaciones (sean del tipo que sean) asi como
la trasformacion de las ya existentes.

Dada la escasez de recursos cronica que padece el CET el Comi-
té de Explotacion quiere poner en marcha un ambicioso programa
de recuperacion de antiguas minas y factorias que la UFN tenia por
todo el Sistema Solar, planea también abrir nuevas minas en Marte y
la ampliacion de ciertas fabricas de productos basicos instaladas en
Redencion.

Su proyecto estrella era un gigantesco lago artificial cien kilometros
al norte de Schiparelli en el que reerear un ecosistema marino terra-
queo y donde criar de forma controlada abundantes clases de pescado
destinado al consumo humano. El proyecto se encontraba ya aprobado
y con las tareas de movimiento de tierras muy avanzado cuando fue
interrumpido- subitamente por el Gabinete de Seguridad sin que los
motivos se hayan hecho publicos.

Autorizacion y creacion
de nuevos kibbutzs y cooperativas

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

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

Todo kibbutz que quiera beneficiarse de las ayudas y programas del
CET 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 (a que se van a
dedicar, que recursos van a necesitar, miembros fundadores, etc.) y registrarlo
en el SRA. Los datos manejados por el SRA son confidenciales y no son ac-
cesibles nada mas que por los Gabinetes de Sequridad y de Justicia cuando
la situacion asi lo justifique.

Subcomiteé de Asignacion

El Subcomité de Asignacion es el encargado de gestionar las peticiones
que a diario le hacen los diferentes kibbutzs, cooperativas e individuos de
todo tipa de bienes. Funciona en base a unos presupuestos establecidos por el
Comité de Prevision y con un desarrollado y complejo sistema de puntos que
analiza y decide a quien otorgar los recursos solicitados.

CoOmITE DE ASUNTOS SOCIALES

Este comité es uno de los caballos de batalla de la politica actual del CET,
aunque parezca increible no se creo un comite especifico para la atencion al
ciudadano hasta cerca de cuarenta afios después de haberse constituido la
Republica Solar.

Su cometido mds importante y polémico (por el enfoque que siempre le ha
dado el gobierno) es el de intermediario entre el Congreso y los medios de co-
municacion, siendo el responsable de otorgar licencias, controlar contenidos,
etc. Desde la oposicion siempre se ha clasificado como ‘incomprensible’ que
un Comité de ‘Asuntos Sociales™ tuviera esas atribuciones, reclamando una
legislacion mas clara al respecto.

Una de las principales tareas de este comité es la gestion de actividades
ltdicas y acontecimientos deportivos. Hoy en dia los deportes més practicados
y seguidos por las masas son las competiciones de esgrima, lucha deportiva en
baja gravedad y rugby marciano (este ultimo formando parte de las conversa-
ciones diarias de un gran porcentaje de la poblacion).




Objetivos

Una de !.'n_s,brqp_uestas»defcara.a ;esta legislatura de la gobernante Coalicion

Enﬁinere DE SEGURIDAD [GS)

Fueron militares de 1a UFN: quienes sentaron las bases de lo que hoy en
dia es el CET y fueron militares quienes tomaron las riendas para sacar a la
humanidad adelante. Los miembros del GS estan orgullosos de su pasado y
la vocacion militar en el CET es familiar, durante anos han disfrutado como
clase de un respeto que ahora se va diluyendo con la nueva situacion social
que esta surgiendo, este respeto se mezelaba con la infamia sufrida el Dia E.
En general el miembro tipico del GS esta orgulloso de serlo, cree firmemente
en un futuro de confrontacion contra aquellos que nos humillaron y enfoca
toda su capacidad en prepararse para ello.

El Gabinete de Seguridad no hace diferencia entre policia y fuerzas arma-
das, todos sus integrantes estan al servicio del orden publico, 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 afiliacion profesional.

GRUPOS DE INTERUVENCION ESPECIAL [GIE)

Son los cuerpos de intervencion de elite del CET. Fuertemente armados
y entrenados pueden ser desplegados en cualquier localizacion del CET en
menos de dos horas.

Es uno de los pocos departamentos del CET en los que no hay traspaso de
competencias a ningun kibbutz o cooperativa. Los GIE dependen exclusiva-
mente del Delegado del Gabinete de Seguridad y este a su vez del Presidente,
que es su comandante en jefe.

Hay grupos GIE en las tres colonias solares que gestiona el CET, su cuartel
general se encuentra en Marte, en Schiparelli, ya que Marte es con diferencia
la regién mas problemética y conflictiva del CET.

Uno de los secretos mejor guardados de los GIE son sus bases en la Tierra.
La tnica excepcion al autoimpuesto blogueo de |a Tierra son ciertas pequenas
bases en puntos clave de la geografia terrestres. Desde estos lugares el CET
coordina estudios sobre el terreno y misiones de todo tipo en el planeta azul,
en cada una de ellas hay por lo menos un comando GIE.

MANDOD ARMADA

Engloba el control de la flota de naves espaciales del CET, civiles y mi-
litares de todo tipo, tanto las sencillamente orbitales como los transportes
planetarios y las pocas naves de guerra todavia en servicio. Aunque su accién
directa solo incide sobre aparatos militares, toda nave en servicio estd a dispo-
sicion del Mando Armada en caso de necesidad.

El Mando Armada se encarga de asegurar los perimetros de sequridad aé-
rea y espacial basicos para la defensa. Estos perimetros marcan las “carreteras”
espaciales que las naves deben seguir asi como las distintas velocidades a las
que deben hacerlo, para asegurarse de ello cuentan con baterias de misiles y
estaciones de combate en puntos clave que aseguren que los perimetros de
seguridad no son rebasados. Toda nave que viole los protocolos de seguridad
del Mando Armada es destruida sin miramientos para evitar la posibilidad de
que sea 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

instalacion y nave susceptible de ser utilizada como arma (lo que se aplicaria
a cualquier nave espacial y todos los aceleradores de masas) cuentan con
mecanismos de autodestruccion controlados por el Mando Armada, el Mando
Armada siempre lo ha negado.

SEGURIDAD

Es el cuerpo policial encargo de mantener el orden en las calles.

Sin duda los mas odiados en la actualidad son los miembros de sus Pelo-
tones de Choque y Contencion (PCC), las fuerzas antidisturbios del CET, su
dureza en la represion de los disturbios organizados por el Movimiento Nueva
Humanidad de hace dos afios ocasiond duras criticas que todavia persisten.

Existen comisarias en cada distrito, las patrullas a pie y con vehiculo de
apoyo son habituales, el tiempo de reaccion de los agentes suele ser de unos
veinte minutos una vez dada la alarma.

El Gabinete de Seguridad dispone de amplias bases de datos con toda
la informacion necesaria de cada ciudadano de la Republica Solar (huellas
dactilares, escaneres de retina, fotografias, expedientes académicos, etc.), cada
cinco anos tode ciudadano tiene obligacion de renovar sus datos acudiendo
a cualquier comisaria.

Desde hace diez afios vienen proliferando empresas dedicadas a la sequ-
ridad privada, normalmente kibbutzs de reciente formacion con miembros
jovenes. La Republica Solar permite su existencia dado los problemas de re-
clutamiento y la imposibilidad de vigilar emplazamientos no considerados
vitales pero que son amenazados por delincuencia comun. Los agentes de las
compafiias de seguridad privada, salvo casos especiales, solo pueden utilizar
armas contundentes y de descarga eléctrica.

DEFENSA EHTERIOR [DE]

Defensa Exterior no constituye lo que podriamos 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 rapidamente a 500.000 reservistas.
En la actualidad el grueso de su personal ocupa unas instalaciones en Huo
Hsing desde donde llevan a cabo todas sus actividades. Tienen presencia en
el resto de poblaciones de la Republica Solar, pero consistente en pequerias
oficinas con grupos de inspectores y personal de mantenimiento supervisando
instalaciones y equipo.

GRUPOS ﬂPEBﬂTIUﬂS

de‘Segundad existen los denominados Gru-
s se forman como unidades de actuaoon

inte .jsciplinars >el GS agrupa en equipos de cuatro a
iios“indiﬁduos que considera mas idoneos en funcion
mmdeen el caso. Un Grupo Operatlvo puede

GABINETE DE JUSTICIA

Dada la situacion en la que se encontraba el ser humano fras el Dia E,
la- administracion de justicia tomo el unico camino viable; justicia rapida y
estricta, practicamente de corte marcial.

Hay tres tipos de jurisdicciones; civil, penal y militar. La civil se encarga
de pequenos delitos entre civiles, particulares, kibbutzs o denuncias contra el




6 rnes-es de Uﬁba}os ligeros.
aios dg B‘abaﬁ:s forzados:

de trabajos ﬂmabs'.' ,

15 a 30 afos de traba]os fonados

propio CET (al que todavia no se le ha ganado ningun caso). La jurisdiccion
penal se encarga de delitos mas graves tales como contrabando, trifico de
drogas, etc. Téenicamente el CET se encuentra en estado de guerra, por lo
que la jurisdiccion militar se encarga de los delitos mds graves que afectan a
la estabilidad social y sequridad general, soluciona los casos de manera rapida
y directa.

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

Los delitos mas graves, tal y como ha sido a lo largo de Ia 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, aqui se engloba desde el
descuido en el mantenimiento de una maquina recicladora 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 maxima pena es la
condena de por vida a trabajos forzados.

ADMINISTRACION DE JUSTICIA

La justicia civil y penal ha dado un giro radical en lo que ha sido la justicia
desde que el derecho romano aparecio en el s. V a.C. Hay diez magistrados, lla-
mados decenviros, que son los representantes maximos de la justicia. Se aplica
¢l derecho natural, y las apelaciones, aunque tedricamente posibles, en la
préctica son realmente imposibles. Estos decenviros tienen bajo su mando jue-
ces normales denominados patricios, que son quienes de forma oral escuchan
testimonios, valoran pruebas y redactan un informe junto a una recomenda-
cion de sentencia. Una vez concluido el juicio, la defensa redacta otro informe
que va anexo al redactado por los patricios. La extension de este informe es
sucinta y esquematica (la longitud del mismo estd regulada en funcion del
delito y la pena impuesta por los patricios), esta debe ser leida y firmada por
los decenviros sin que figure el nombre de los implicados por ningtn 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
corrupcion por parte del patricio instructor se aplican castigos ejemplares.

Por lo general la poblacion de la Republica Solar ve con buenos ojos la
mano dura de los cuerpos de seguridad a la hora de aplicar la ley, respalda el
uso de la fuerza y los medios de comunicacion no suelen hacer eco de muchas
medidas quiza en otras épocas desproporcionadas.

El tiempo de resolucion de los diferentes casos suele oscilar entre un mes
Y un afo.

AsunTos INTERNDS

Son casi una secta, su secretismo es total, su discrecion en formas y me-
todos absoluta. En una sociedad tan burocratizada como es la del CET, la
existencia de una unidad que persiguiera de forma sistematica la corrupcion
€era muy necesaria. Investigan en todos los gabinetes, incluido el GS y nada se
sabe acerca de sus efectivos, su sede o sus medios.

Comité de Control Aeroespacial
Comité de Explotacion
Subcomité de Asignacion
Comité de Asuntos Sociales
Gabinete de Seguridad

Grupos de Intervencion Especial
Mando Armada

Seguridad

Gabinete de Justicia
Administracion de Justicia
Asuntos Internos

Comité Soporte Vital
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El Sistema Solar, Guia Espacial Marson, informacion recopilada por la
Doctora Mariet del Instituto Tecnoldgico de Huo Hsing
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a Repiblica Solar, a la que popularmente sus habitantes siguen
i i _ llamando por las siglas del Congreso de Emergencia Terrano
—/ [CET) se constituyo en torno a Redencion, la Luna y Marte, Ia
estacion Until the End fue nuevamente puesta a funcionar mas adelante.
No existen mas asentamientos humanos bajo su control y jurisdiccion que
los anteriormente mencionados. Las diferentes poblaciones que conforman
la Republica Solar no difieren de las de hace apenas un siglo, son ciudades
sin restricciones al trafico interior o entre colonias, aunque hay que soli-
citar permisos especiales para cambiar de lugar de residencia. Dentro de
las ciudades existen controles y puntos de paso especiales no relacionades
con vigilancia policial, dispuestos para evitar que enfermedades, despre-
surizaciones masivas, accidentes, etc., que afecten a una zona no afecten
a toda Ia poblacion o ciudad, de forma que haya multitud de zonas que
actien 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 sofiadores a lo largo y ancho
del planeta, musa de poetas, destino inalcanzable de aventureros y represen-
tacion de la meta inalcanzable que todo hombre no puede evitar desear.

En su momento se plantearon multitud de razones para establecer asen-
tamientos permanentes en suelo lunar, motivaciones validas para la carrera
espacial en general pero que comenzaron marcando como primer objetivo la
Luna, a continuacion se citan algunas de ellas:

Astronautica: Inmejorable base donde construir y alojar la flota
de naves espaciales de la humanidad..

Energeéticas: Con colectores solares en drbita alrededor de la Tie-
tra se podria enviar a la misma energia barata, limpia y practica-
mente ilimitada.

Incentivar una carrera espacial contra el estancamiento.
Industria: factorias de todo tipo sin biosferas vulnerables. Facili-
dad para enviar todo tipo de mercancias en contenedores aerodi-
namicos que podrian descender suavemente hasta la Tierra o ser
enviados al espacio profundo.
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5. Quimica, biofisica, agronomia, etc., bajo unas condiciones tinicas
¢ interesantes.
6. Seguridad: Tener una buena base desde donde poder coordinar

la intercepcidn de meteroides para desviarlos o destruirlos en ca-
so de que amenazasen la Tierra.
7. y por supuesto una necesidad humana innata de aventura...

Historia

El 10 de Octubre del 2021, el equipo internacional de la ‘Cyrano de
Bergerac’ comenz6 la construccion de una base excavada en la roca lunar.
La mision principal de los tripulantes de la Cyrano era crear un habitat lo
mas estable posible, gracias a los nuevos avances en depuracion de residuos,
gestion de energia y cultivos hidroponicos. La consolidacion de la base lunar
Alpha (Futura Tycho), a pesar de no ser cien por cien autosuficiente, si fue un
exito lo bastante importante como para animar a los gobiemos terrdqueos a
seguir invirtiendo recursos no recuperables a corto plazo. Tras la primera co-
lonia surgieron dos mas, Beta y Kappa, que se integraron al ecosistema de la
base Alpha, también se comenzo la construccion de los primeros aceleradores
de masas. Estos aceleradores comenzaron a enviar material de construccién a
estaciones espaciales situadas en los puntos Lagrange, abaratando enorme-
mente los costes de fabricacion de naves y bases espaciales de mayor tamafio
al hasta entonces conocido.

La situacion de los colonos lunares en esa época fue bastante compli-
cada, el limite legal a su estancia continuada en el satélite era de tres afios,
ya que, a pesar de diferentes suplementos vitaminicos y hormanales, el ejer-
cicio en gravedad simulada, etc., los efectos de vivir bajo una gravedad tan
pequenia podian dafnar permanentemente el organismo. La falta de personal
cualificado en la Tierra para ejercer una rotacién laboral adecuada, el alto
sueldo y la idea romantica de la vida colonial hizo que colonos y empresas
solicitasen un alargamiento de la estancia permitida. La AENU elevo en el
2058 a cinco afios 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 ingenieria genética, no se podia asequ-
rar la readaptacion a la gravedad terrestre del cien por cien de las personas
que estuvieran mas de tres afios y medio soportando la gravedad lunar. En
el cambio de esta ley pesaron mas los intereses de gobiernos y multinacio-
nales que los deseos de los colonos lunares. A finales del 2070 comienzan
a darse los primeros casos del llamado, un tanto jocosamente, ‘sindrome
del colone prodigo’, se denominaba de esta forma el estado de deterioro
fisico por el cual el cuerpo de un coleno ya no podria jamas readaptarse a
la gravedad terrestre,

En el principio de la colonizacion funar, el organismo humano, en grave-
dad reducida, durante un periodo prolongado perdia hasta-el 50% de masa
osea y hasta un 60% de masa muscular, su corazon se debilitaba al no
tener que ejercer tanta fuerza para mantener la sangre en circulacion (en la
actualidad las mejoras en ingenieria genética y el uso de trajes especiales ha
modificado estas cifras a valores de entre un 20% y un 35%). Las consecuen-
cias fueron que casi uno de cada veinte colonos con mds de cuatro afios de
permanencia en la Luna o en estaciones orbitales no podia volver a la Tierra
en condiciones normales (poco a poco fueron desarrollandose dispositivos y
trajes especiales). De los que habian permanecido més de cinco aios solo el
10% volveria a poder pisar su planeta por su propio pie.

En el 2075 los colonos que se han quedado definitivamente en suelo
lunar ganan un gran poder econémico y social. Por un lado la escasez de
trabajadores y la aparicion de los primeros sindicatos independientes ponen
freno a los abusos de las corporaciones. Por otro, las compensaciones eco-
ndmicas a los trabajadores afectados por el sindrome del colono hacen que
comiencen a nacer pequefias empresas que se unen en una confederacién
de empresarios. La union de intereses de pequefios empresarios y de los

sindicatos eleva el nivel de vida y de bienestar por encima de los paises mas
desarrollados. de la Tierra.

La Luna se convierte entonces en el sueno de los trabajadores mal pa-
gados de la Tierra. Pronto una larga lista de nuevos colones 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 criter donde
esta edificada).

Mientras, en la orbita lunar un satélite artificial, Luna 2, es abastecido
de materia prima por los cada vez mas numerosos aceleradores de masas
lunares. En el futuro sera el gigantesco puerto y astillero espacial que ha
sobrevivido hasta nuestros dias.

Este perioda de actividad febril fue la época dorada de la Luna, pronto
la ciudad dejo de ser solo una ciudad de trabajadores para comenzar a
tener su propia vida cultural. La gente comenzo a pedir cambios en la vida
politica de Tycho. Siempre se habia asumido que la colonia era un ente
privado y que debia ser regido como una empresa. Pero a partir del 2081
la gente comienza a demandar que sea considerada una entidad publica.
Mientras las cosas van bien a nivel econémico estas peticiones no dejan
de ser solo teorfas discutidas en los bares. Con la llegada de Redencion
y con la colonizacion extrasolar, la Luna pierde gran parte de su interés
para las corporaciones y gobiermos de la Tierra. Frente a una Luna llena
de sindicatos fuertes y bien establecidos, Redencion y las nuevas colonias
son lugares donde poner en practica planteamientos mas rentables con lo
aprendido hasta ahora.

Comienza una épaca de recesion economica 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 Redencion. Los que se quedan en Tycho
también ven como sus condiciones empeoran. Entre el 2090 y 2120 Tycho
baja de aproximadamente 400.000 habitantes a la mitad. Solo los astilleros
del satélite artificial continian siendo prosperos, pero incluso en ellos se
nota la recesion.

Justo a mediados del s. XXI1, desde las filas de un sindicato menor, una
sencilla administrativa de clase C, Mercedes 0 'nneal, gracias a un populismo
desmedido, consigue hacerse con el control de la mayoria de los sindicatos
lunares, hasta que en Octubre del 2116, en un verdadero bafio de masas,
O’nneal establece las bases del Partido Independentista Lunar (PIL). Su prin-
cipal demanda es la consideracion de Tycho y su satélite como un pais in-
dependiente con voz propia en la ONU y en especial en la AENU, ademas de
mejoras en las condiciones de vida.

Las demandas comienzan a preocupar a todos los gobiernos y corpo-
raciones que han invertido en Tycho. Pronto surge una guerra mediatica
contra los ‘insolidarios’ lunares, los miembros del PIL son expulsados de sus
trabajos, las manifestaciones son prohibidas y sofocadas violentamente. En
poco méas de dos afios el ambiente se caldea, las manifestaciones pacificas
se ven reemplazadas por la lucha callejera y 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 entre las distintas facciones del PIL habian reducido su poder. Cuan-
do tropas bajo bandera de la AENU alunizan y toman el control de Tycho,
muchos colonos respiran aliviados esperanzados en que la situacion por fin
pueda estabilizarse.

Ciertos desmanes de las tropas de la AENU con los ya natives por derecho
propio hacen que surjan nuevos militantes. Los martires en cada faccion
agudizan el odio, la violencia va en aumento. Muchos socidlogos establecen
paralelismos con la situacion del Ulster en 1970.

A partir del 2180 se comienza a suavizar el régimen marcial en la Luna.
Las libertades politicas comienzan a ser restablecidas y el PIL parece dispues-
to al dialogo. Con el comienzo del nuevo siglo 1a Luna se reconoce como
territorio con voz propia en la AENU, pero no como pais independiente. Aun




4 adﬁtmmnce para el PIL y para los nuevos partidos que surgen en la recién

inaugurada democracia lunar.
El nuevo tégimen parece aplacar los animos combativos-de los lunares y

_— Tycho recupera su plécida vida anterior. Se suceden décadas de tranquilidad

con gobiernos de los partidos independentistas moderados.

-~ Lamentablemente, el germen de una nueva insurreccion quedo en el aire,

~ Karl Zi‘mmemtann, un afamado genetista y socidlogo de Tycho, publicd su
libro “Destino: las estrellas”, envel se recoge su teoria sobre 1a evolucién futura
del hombre. Segtin Zimmermann el futuro del hombre estd en adaptarse al
espacio y no en adaptar el espacio a su comodidad. Entre lineas, las teorias
expuestas en ¢l libro ensalzan las virtudes de los colonos lunares y orbitales
como héroes. con valores sociales y morales superiores a los que terraforman
planetas, y_sghre todo a los terraqueos, cuyos ‘fallos morales’ provienen de
haber tenido un habitat que no han tenido que ganarse y que no han tenido
que esforzarse por cuidar jamas.

Las teorias de Zimmermann rio pretendian ser chauvinistas, pero se con-
vierten en el catalizador de las ideas nacionalistas radicales que ya se encon-
traban en la sociedad lunar. Comienzan a surgir grupos con ideas extraidas
por igual de Mussolinni y Hitler como de Zimmermann (que curiosamente es
judia).

En el 2270 los partidos nacionalsocialistas se unen en la Union Popular
Selenita, comienzan a ser una fuerza importante. Hay que entender que no
son un grupo nazi al uso, con un par de ideclogos y un montdn de agitadores
apaleando a los que no son como ellos. La UPS estd compuesta en gran parte
por empresarias, pensadores y por la clase media-alta lunar. Su doctrina no
parte del odio, si no: “del convencimiento de la superioridad de la organiza-
cion selenita y del hombre lunar frente a las hordas decadentes del capitalismo
predatorio de los terraqueos”.

En las elecciones del 2296, la UPS consigue mayoria absoluta y sus medi-
das muestran un claro apartheid hacia los colonos que han nacido en la Tierra.
Pronto la Luna se convierte en un estado corporativo con una ubicua policia
secreta. La situacion comienza a ser muy preocupante llegando a suprimirse la
carta de adhesion a la AENU.

En 2299 fuerzas de la nueva UFN, en defensa de las libertades de todos
los ciudadanos bajo su amparo atacan Tycho y el satélite lunar en un ataque
reldmpago contra los dirigentes y sedes de la UPS. Se impone un gobierno de
politicos de origen terricola 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 lider de
la UPS, Carlos Lavalle huido en Alpha Centauri, organiza desde el exilio una
resistencia contra la “ocupacion ilegal del suelo lunar”.

Transcurren los afios y la situacién parece que va a desencadenar una
nueva insurreccion violenta cuando Tlegan los Hijos de Ra destruyendo todo a
su paso. Con un enemigo exterior los humanos de toda procedencia se unen
bajo el mando del CET y comienzan a trabajar juntos, hasta hoy.

SELENITRAS

Debido a la gravedad lunar y a la adaptacion 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 exploradores espaciales éstos 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 em. superior que la
que hubiesen alcanzado si hubieran nacido bajo 1G. Aunque altos, los sele-
nitas tienen una estructura osea y muscular subdesarrollada, lo que les hace
parecer imdgenes alargadas de un humano. El selenita medio mide 1,95 cm.
pero pesa entre 75-80 Kg., sus huesos se parten tan facilmente como los de
un anciano criado bajo gravedad 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 tomar suplementos periodicamente), su corazon ha sido
desplazado unos centimetros para centrarlo més en el cuerpo y los ventriculos
han sido igualados en tamafio al no suponer mucho mas esfuerzo impulsar
la sangre hacia arriba que hacia abajo, el didmetro de arterias y venas tam-
bién ha sido modificado por la misma razon. En el plano positivo la nueva
configuracion del sistema circulatorio disminuye el riesgo del ‘mareo espacial’
al no congestionarse la sangre en la cabeza, los selenitas son capaces de
adaptarse a los entornos de gravedad cero mucho mejor que la mayoria de los
humanos, sus dedos largos y finos son muy adecuados para la manipulacion
de mecanismos complejos (el pianista de mayor renombre de la Republica
Solar es Selenita).

A pesar de las diferencias fisicas, es en el aspecto social donde mas 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 mas de 300 afos y todos los habitats humanos han
copiado en mayor o menor grado su organizacion y ética. Para los selenitas
los demds humanos somos ‘nuevos colonos’, gente sin responsabilidad ni au-
tocontrol.

Desde los inicios de la colonizacion lunar, los nifios y adultos han sido
educados en la filosofia social de la Luna. Esta filosofia es respetada casi co-
mo un dogma por la practica totalidad del pueblo selenita. A grandes rasgos
esta filosofia 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 €l. A los nifios se les ha
formado siempre para ser muy educados y respetuosos, para evitar las rifias
que un entomo agobiante provoca, asi como a respetar la intimidad de los
demas tode lo posible. Estas ensefianzas han sido reforzadas por la disminu-
cion de hormonas (como la testosterona) que facilitan las reacciones violentas,
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
puede provocar tu muerte y la de todos tus compaieros.

Los selenitas suelen controlar muy bien sus emociones negativas pero tie-
nen fama de ser muy rencorosos. Es posible que sea por su forma particular de
ver las cosas, si dos amigos en Redencion discuten y 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 ahi viene
probablemente el ligero recelo de los selenitas a los demds humanos, piensan
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 demas humanos les consideren reservados y
presuntuosos.

A todos los efectos los selenitas son una minoria cultural, su forma de
pensar y comportarse se ha distanciado del ser humano clasico convirtiéndose
de facto en un nuevo tipo de especie humana. Desde todos los organismos
oficiales sin embargo se lucha por su perfecta y total integracién.

Grupos nacionalsocialistas

Tras el derrocamiento del gobierno de la UPS, los dirigentes e idedlogos
fueron encarcelados o se exiliaron. Los simpatizantes de menor grado fueron
los que mantuvieron vivo el movimiento de una forma mucho mas desestruc-
turada. Los grupos nacionalistas actuales son pequenas celulas dirigidas por
cabecillas que poco 0 nada saben de los demas y que actuan sin coordinacidn
siguiendo los postulados de Carlos Lavalle asi como extrafias interpretaciones
propias. El sabotaje, el chantaje y la violencia callejera son sus métodos mas
comunes y, a veces, es dificil distinguir entre estos grupos y mafias organizadas.
Ultimamente se han dado problemas entre algunos clanes mafiosos y grupos
nacionalsocialistas que utilizan la venta de drogas y 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 Redencion o Marte, con lo que ha dispuesto las
medidas de seguridad oportunas.

LA LUNA EN LA ACTURLIDAD

La Luna tiene una pablacion de 1.200.000 personas repartidas entre Tycho
y sus sectores periféricos, incluyendo los cerca de veinte millares de trabaja-
dores de Luna 2. Tycho es una inmensa ciudad subterrdnea comunicada entre
si y. los centros de trabajo (principalmente minerfa, aceleradores de masas y
fabricacion de trasbordadores y naves menores) por trenes magnéticos. Cen-
trales nucleares, paneles solares y satélites de microondas proporcionan la
energia necesaria para toda la poblacion. Sus cultives hidropdnicos y habitats
artificiales proveen alimento y agua. Los inmensos parques son el orgullo de
los lunares que disfrutan de la naturaleza como solo puede hacerlo alguien
que la considera un lujo y no un derecho.

Mas alla de la periferia de Tycho no existen carreteras ni medios de co-
municacion regular, el transporte se realiza mediante lanzaderas o vehiculos
lunares, hay rutas establecidas por donde se sabe se circula con mayor seguri-
dad, pero a diferencia que en Marte no existen carreteras propiamente dichas,
Los enclaves mineros se-comunican mediante lanzaderas y grandes camiones
lunares que en muchas ocasiones tardan dias en llegar a Tycho.

Los peligros de encontrarse fuera de habitats convenientemente habilita-
dos son varios. La Luna practicamente no tiene atmdsfera con lo que son fre-
cuentes lluvias de pequefios meteoritos que en la Tierra 0 Marte se desintegra-
rian pero que llegan con facilidad a la superficie lunar (0 a la de Redencion),
que si bien no podrian perforar jamas la corteza de Tycho, la de un vehiculo
lunar la podrian atravesar como si fuera de papel. Estan las llamaradas solares
que llegan a la Luna, que también pueden ser peligrosas si no se esta conve-

nientemente protegido (existe un centro de control de llamaradas solares, que
avisa regularmente de su peligro, pero hay a veces que avisan con demasiado
poco tiempo). Hay zonas de la Luna que son fisicamente inestables y pueden
convertirse en una trampa mortal por el paso de un vehiculo lunar con ex-
ceso de peso, o podian haber estado bien y haberse vuelto inestables por el
impacto de un meteorito o las explosiones provocadas en un asentamiento
minero cercano.

Exceptuando Ia mineria, practicamente el 95% de la actividad del hombre
en la luna siempre se ha desarrollado y se desarrolla en Tycho y sus alrededores
inmediatos.

TYCHD

La ciudad de Tycho esta dividida en sectores, el mayor y mds importante
es el sector Tycho o Sector Central, donde se encuentra el centro comercial y
administrativo de toda la ciudad. Las avenidas de Tycho son grandes y bien
iluminadas ya sea artificialmente o por los grandes ventanales que dan al ex-
terior. Si eres un turista este es el sector dénde has de acudir en primer lugar.

Es famosa la Avenida Jules Verne, la arteria comercial de |a 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 Neil
Armstrong, la mayor superficie vegetal de ocio de la Luna.

Los demas sectores son barrios residenciales dispuestos de forma radial a
una distancia entre 10y 20 Km. del sector central, aqui es donde se desarrolla
la vida de los verdaderos selenitas, fuera de del circo para turistas que es €l
Sector Central.

El Unico sector a resefiar especialmente es el Sector Delta, mas conocido
como el Vertedero, Este sector fue excavado para construir un acelerador lineal
pero su terreno fue recalificado como no industrial por estar demasiado cerca
del centro y la empresa que habia iniciado el proyecto quebré vendiendo el
terreno a precio de saldo a todo el que pudiera interesarle. La planificacion




urbanistica que es el sello distintivo de Ja Ciudad de Tycho brilla aqui por su
ausencia. Cientos de pequefias compafifas constructoras de vida efimera con-
virtieron al Vertedero en un lugar mas propio para las-hormigas que para los
hombres. El barrio y sus habitantes (a los que se les apoda Morlocks) se han
hecho famesos gracias a la multitud de holofilmes de gangsteres ambientados
en sus calles. La realidad no es menos sérdida que la ficcion, si quieres encon-
trar cualquier placer demasiado ilegal para la Avenida Verne es aqui dénde se
debe buscar. A pesar de las historias sobre asesinatos y robos, el Vertedero no
es peligroso si no buscas problemas.

Luna 2

Exceptuando las zonas industriales y Tos paseos turisticos por la superficie
lunar; sélo queda algo interesante por destacar en la Luna: la estacion orbital
Luna 2. Desde el exterior Luna 2 parece un cilindro deforme rodeade de un
aro giratorio. En_un principio, la actividad principal de la estacion era servir
como espaciopuerto de enlace para vuelos extrasolares y la fabricacion de
grandes astronaves. Tras la debacle provocada por los Hijos de Ra su papel
como principal centro de produccion de naves espaciales de mediano y gran
tamafo ha visto fortalecida su importancia. A parte de como astilleros, ¢l
uso principal de la estacion es la fabricacion de todo tipo de materiales en
0-G y €l entrenamiento de los Marines Orbitales del CET. El desempleo es el
gran problema de los habitantes de Luna 2, lo que ha ocasionado numerosas
manifestaciones para facilitar la salida y el establecimiento de sus habitantes
en otros lugares del CET.

Luna 2 es uno de los lugares mas sordidos de la Republica Solar, un-lugar
habitado casi en exclusiva por obreros que trabajan en condiciones precarias
y soldados de permiso. La estacion fue construida como si de una gigantesca

fabrica se fratase, hay centros de ocio, culturales, etc., pero inicialmente no
se planed 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 tinicas factorias capaces de construir grandes
naves espaciales de ultima generacion con lo que el CET no puede permitirse
cerrarlas.

MARTE

—“Piso el suelo con pie firme, sin dificultad, bajo una g casi familiar
después de nueve meses en el Ares, el peso del traje hacia que no
fuera muy diferente a caminar en la Tierra, por lo que podia recordar.
El cielo era de colores rosas, surcados de tonalidades de tostado are-
nosos, un color mas rico y sutil que cualquiera de los que habia visto
en fotografias.

Dia unos pasos mas y sintio como la superficie crujia bajo sus pies.
Era una capa de arena endurecida por la sal, de un par de centimetros
de espesor, que se resquebrajaba cuando se caminaba sobre ella; los
gedlogos la llamaban costradura o caliche...

El suelo era de un naranja herrumbroso oscuro y estaba cubierto por
un mantillo regular de rocas del mismo color, aunque en algunas habia
matices de rojo, negro o amarillo. Hacia el este advirtio numerosos ve-
hiculos de desembarque, todos de diferentes formas y tamaiios, los mas
lejanos recortandose en el horizonte oriental. Todos estaban recubier-
tos de una costra del mismo rojo anaranjado del suelo: era una escena
extrania, estremecedora, como si hubieran encontrado por casualidad
un puerto espacial alienigena largo tiempo abandonado. Dentro de un
millon de afios, algunas zonas de Baikonur tendrian ese aspecto.”

Extractos de unos primeros pasos por Marte originales de “Marte Rojo”
Kim Stanley Robinson
Ediciones Minotauro

El planeta Marte era la eleccion obvia en los deseos espaciales de la huma-
nidad, el objetivo mas cercano y mas facil, y probablemente el mas estudiado
de todos tras la Luna.

Desde que la humanidad fue capaz de enviar sondas al espacio, dedico
también multitud de recursos al estudio de Marte y sus posibilidades. Todos
estos esfuerzos finalmente vieron un uso practico tras la 11l Guerra Mundial,
con la formacion de la AENU, su homologa china, 1a AEC, y la carrera espacial
subsiguiente.

Nada mas renovarse el interés de la humanidad por las estrellas, Marte fue
la meta a alcanzar, como tal fue perseguida con ahinco por ambas agencias.
Se mandaron misiones sonda a la orbita y a 1a superficie, se realizaron estudios
cartograficos y geoldgicos exhaustivas, se llevaron a cabo multitud de medi-
ciones... Finalmente, en el 2023, el hombre puso el pie en Marte (en la emision
de television probablemente mas vista de la historia del medio). La AENU batio
a la misién de la AEC en seis meses.

Una vez realizada esta primera toma de contacto, rapidamente se paso
a una segunda fase mas ambiciosa, tras comprobar en habitats en orbita y
laboratorios lunares su viabilidad, se determino la colonizacién permanente de
Marte. Esta vez fue la AEC Ja que se llevo el gato al agua, estableciendo una
colonia permanente apenas ocho afios después de la primera visita a Marte.
Esta colonia recibio el nombre de Huo Hsing, que es el nombre chino del
planeta rojo, fue establecida antes que su contrapartida de la AENU debido a
que la AEC tenia mayor capacidad de respuesta al representar principalmente




los intereses de una unica potencia (Republica Popular China), en contraste
con las arduas batallas paliticas que se llevaban a cabo en el seno de la AENU
antes de tomar cualquier decision de tanta importancia.

Apenas dos afios después queda establecido el asentamiento de Schiapa-
relli por parte de la AENU, bautizado asi en memoria del famoso astronomo
Italiano.

La escasa de gravedad provoca que practicamente todos los desplazamien-
tos en Marte se hagan en algtin tipo de vehiculo.

PRIMERDS INICIOS

Tras estar comprobada y estudiada la viabilidad de ]a construccion de eco-
sistemas funcionales cerrados con los antiguos Proyectos Biosfera en la Tierra
y sus versiones orbitales y lunares, el planeta entero se lanzé a la conquista
de Marte. Desde el mismo momento en que se puso el pie en el planeta rojo,
tanto la AEC como la AENU empezaron a bombardear Marte con suministros,
materiales y cultivos de algas.

Gracias a una administracién mas 4gil y una burocracia menos rigida, la
AEC tomo delantera en la carrera por Marte a la AENU, lastrada por la mul-
titud de potencias con capacidad de decision en el consejo de la misma. Dos
afios antes que su contrapartida de la AENU llego a Marte el primer grupo
humano dispuesto a quedarse, los primeros “marcianos. Este primer grupo de
la AEC estaba compuesto por cientificos de nacionalidad china, con algun
Tepresentante testimonial de origen arabe, y una pequena presencia militar.

El grupo de la AENU era mas numeroso y de composicion mas interna-
cional, también compuesto por cientificos y sin presencia militar alguna, mas
alla de la pasada experiencia como tal de algtim miembro de la tripulacion
de vuelo.

El contacto entre ambas colonias fue minimo, y segun se recalco en los
medios, ello no se debié a la AENU, sino al cuidadoso control politico que
ejercia la AEC sobre sus colonos. Asi cada una se desarrollo por su cuenta.
Marte, si bien no es tan grande como la Tierra, no deja de ser un planeta, con
lo que el aislamiento era facil.

ConTACTO

Marte, tras el increible avance en la terraformacion planetaria, con un
cierto grado de independencia y unidad politica que por otro lado garantizaba
un cierto cardcter homogéneo de su poblacion dentro de la multiculturalidad
teinante, estaba en una clara progresion. Su poblacion se habia multiplica-
do varias veces, alcanzando cerca de cincuenta millones de habitantes, con
un gran nimero de asentamientos por todo el planeta, con bosques enanos
en algunas dreas y un futuro prometedor. Parecia que pronto la humanidad
tendria un segundo hogar en su sistema solar de origen. Incluso se habian
multiplicado los nacimientos y ya existian varias generaciones de nativos area-
nos que dotaban de mayor cardcter las pretensiones elitistas de Marte, pues
estos nativos, nacidos en unas condiciones muy distintas de las de sus padres,
claramente eran diferentes, en general mds esbeltos pues no requerian tanta
masa muscular, todo ello producto de la menor presion 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 prometia ser brillante.

El segundo contacto lo cambié tado.

Con Ta aparicion en escena de los Hijos de Ra y las revelaciones de los Ki-

ehgir sobre estos la humanidad se lanzo de lleno a la ‘Cruzada’, esto no pudo -

hacer menos que afectar a Marte que rapidamente vio como se militarizaba su
infraestructura, en especial su complejo industrial, en su orbita se instalaron
todo tipo de plataformas de misiles y baterias defensivas. El esfuerzo de terra-

formacion se vio completamente parado, pues todos los esfuerzos se dirigian
hacia la preparacion militar. La misma Autoridad de Terraformacion se vio
suspendida de sus funciones y el control de Marte paso a la autoridad militar
de la UEN, en concreto al recién formado Mando Areano.

Todo fue en vano. El Dia del Exodo los Ki-engir nos abandonaron, los
Hijos de Ra pasaron por encima de la humanidad sin que nada pudiese hacerse
para evitarlo. Marte sufrio terriblemente en el ataque. Aunque la catastrofe no
se debio tanto a lo puramente militar como a las secuelas de los ataques. El
ataque de los Hijos de Ra se centro principalmente en el ascensor espacial y
la drbita, en particular las plataformas de defensa orbital y Phobos y Deimos
(los satélites marcianos) convertidos desde hacia tiempo en base de la Mari-
na Espacial. El ascensor sufrio terribles dafios que lo dejaron completamente
fuera de servicio y Puerta de Marte fue casi completamente destruida. Phobos
y Deimos tuvieron un fin atin mas dramdtico sufriendo grandes darios en el
ataque. La consiguiente lluvia de fragmentos provoco el caos absoluto y sem-
bro de muerte y destruccion 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 atencidn a los DevorAres, a los satélites,
lentes incluidas, y para desgracia de la poblacion, una gran parte de los mayo-
res domos. Lo peor estaba aun por venir. El virus, introducido en gran parte de
los sistemas del complejo marciano provoco estragos. Los sistemas de soporte
vital mas modemos 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 Oxigeno. Los hébitats
que no demostraron ser autosuficientes de forma fiable se vieron abocados
a una lenta agonia. La asfixia, el hambre o la sed, acabaron con millares. Los
enclaves subterraneos, en general los mds antiguos, sufrieron menos, aunque
no se debe menospreciar el estrés psicologico producido por el aislamiento
tras la caida del sistema de comunicaciones, junto con el conocimiento que
fuera la gente morfa.

Una de las mayores catastrofes se vivio 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 carnicerias. La gente se hacinaba en los pocos refugios presu-
rizados y la falta de viveres acabd con practicamente 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 in-
dice de suicidios en Marte aumentd en los meses siguientes a la emision de las
imagenes en niveles alarmantes a causa de la desesperacion.

Huo Hsing sobrevivio practicamente intacta, con apenas perdidas materia-
les en sus pocas dependencias exteriores. El virus la afecto bastante poco dada
la opacidad de los dirigentes chinos en cuanto a aislamiento de sus sistemas,
que ayudo notablemente al éxito del Protocolo Noe. Una bien dirigida politica
de subsistencia minimizo la perdida de vidas.

Siendo un enclave absolutamente autosuficiente. Schiaparelli vivid el de-
sastre en el Ensanche. El nicleo bésico de la ciudad, en la ladera del crater,
aguanto bien la crisis pese a ciertos problemas de abastecimiento, especial-
mente cuando empezaron a acoger a oleadas de refugiados, supervivientes de
docenas de asentamientos perifericos.

En el caos que siguid, 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 fragmentos de Phobos y Deimos asi como la
caida de restos de la triste batalla librada en la atmosfera planetaria provoca-
ron una gran tormenta de polvo como no se veia desde los tiempos del inicio
de la colonizacion, impidiendo las labores de rescate salvo en zonas cercanas
a los asentamientos supervivientes.

Marte se dividio de forma natural nuevamente en bloques, la vigja divi-
sion AENU-AEC, con filosofias ciertamente divergentes, siendo el grupo de
Huo Hsing-AEC claramente partidario de una autoridad central y un control




exhaustivo de la situacion, con medidas draconianas, y por otro lado Schia-
parelli-AENU, mds partidario de la colaboracion, de la ayuda sin repercusion
politica. Las divisiones entre estos dos grupos se exarcebaron segun la tor-
menta de polvo comenzo a remitir, ambos bloques se lanzaron al saqueo de
las gigantescas tumbas que eran los asentamientos caidos, a la caza de mate-
riales y recursos para asegurarse la supervivencia. Esta guerra de ‘Salteadores
de Tumbas' llegd a su nivel de tension més elevado cuando tropas chinas
procedentes de Huo Hsing asaltaron Schiaparelli en un intento de hacerse
con la hegemonia de la humanidad ‘naufraga’ en Marte con la acusacion de
desperdicio de recursos por parte de sus autoridades como justificante.

En esta situacion desesperada se encontraba el segundo hogar de la
humanidad cuando Ilegaron las naves del Almirante Yaris, mandadas desde
Redencion y Luna. Rapidamente se hicieron con ¢l control del planeta, con
el apoyo agradecido de la mayor parte de la poblacion areana, aliviada al co-
nocer que no estaban solos. La faccién ‘AEC’ intentd primero resistirse, una
vez se demostro la inutilidad de esa pretension, intento controlar los avances
del CET, 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 nticleos de datos eran los que habian sufrido menos darios. El
emergente CET no estaba para concesiones, establecio su centro militar en
Huo Hsing como una muestra tanto de reconocimiento de su importancia,

como para abortar intenciones hegemonicas por su parte. Desde entonces
ha existido cierto resentimiento en sectores de la poblacion china hacia el
nuevo orden. El CET también se hizo con el control de los ordenadares de
Huo Hsing, que fueron el modelo a partir del cual se organizaria posterior-
mente la Red del CET.

Curiosamente el CET impuso las otrora tesis chinas de centralizacion y
medidas draconianas para garantizar la supervivencia, imponiendo grandes
relocalizaciones de poblacion 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 obligatorio a todos los enclaves a
ser gutosuficientes y subterraneos por su contrastada eficacia. Se comprobo
que el Ascensor habia sufrido terribles dafios en su estructura, que si bien no
fueron suficientes para conseguir su desplome o ruptura (con la subsiguiente
catastrofe inimaginable que habria supuesto para el planeta) si lo habian de-
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 Redencién. Se procedio a la
lenta reconstruccion de las zonas menos danadas de Marte, la terraformacion
se dejo completamente de lado, si todavia no estaba claro que la humanidad
fuera a sobrevivir un par de afos, plantearse decadas de transformacion de un
planeta quedaba completamente al margen de las prioridades.




Segun la situacion empezo a adquirir una cierta semblanza de normalidad,
la antigua Autoridad de Terraformacion comenzé una campaa de presion
politica, fuertemente apoyada por elementos nativos, y aunque a reganadien-
tes, también apoyada por la faccion AEC, en pro de conseguir capacidad de
decision. Estas presiones desembocaron finalmente en la constitucién de elec-
ciones en el CET, la mayor parte de los altos cargos de la Autoridad de Terra-
formacidn se integraron en la Liga Ares, ardiente defensora de la importancia
de Marte en el esquema presente y futuro de la humanidad post-catdstrofe,
manejando la importancia de sus recursos y poblacién asi como amenazas
independentistas para restar poder a Redencién. La Faccion AEC en principio
también concurrio a las elecciones, mas se vio dividida internamente entre
nacionalistas chinos e independentistas areanos, lo que mermé su eficacia
politica. Para las siguientes elecciones los menos radicales de los independen-
tistas se integraron en Ia Liga Ares y los nacionalistas en las NU.

Poco después se descubrio que algunos de los DevorAres habian sobrevi-
vido a la guerra y seguian realizando sus funciones, lo que ayudo a la Liga
Ares a incrementar sus pretensiones de reanudar el proceso terraformador,
pues segun ellos mientras la humanidad estuviera obligada a permanecer en
el espacio sujeta a entornos letales corria un grave peligro de extincion, Es-
tas reivindicaciones politicas recibieron un inusitado impulso cuando apenas
diecisiete afios después de la catdstrofe el ascensor orbital termind de autorre-
pararse, certificando que la tecnologia Ki-engir era realmente mas de lo que
la humanidad podia comprender, Marte vio reforzado su estatus de centro de
recursos de la humanidad de la naciente Republica 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-
truccidn. Reconstruccion de medios de comunicacion, de complejos mine-
ros, de plantaciones agricolas, de todo tipo de infraestructuras en general.
En cualquier caso, el negocio mas 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 alienigenas estrelladas y
un largo etcétera.

ASENTAMIENTOS
Huo Hsins

Huo Hsing es el nombre de Marte en mandarin, y asi es como fue bauti-
zado el primer asentamiento de la AEC en la superficie areana. Esta localizado
en valle Marineris al sur de la regién de Cydonia. Desde el principio de la
colonizacion marciana Huo Hsing fue el paradigma del modo de ser chino,
primando la eficiencia social, la buracracia, y un rigido control politico militar
de la actividad diaria. Su organizacion eriginal seguia la estructura de soviets
vigente pese a las continuas reformas desde la Revolucion Cultural, siendo
este elemento constante a lo largo de toda su existencia hasta la posterior
formacion del CET, momento en el que no sin resistencia esta ordenacion
cederia paso a la estructura de kibbutzs implantada en toda la Republica
Solar. El funcionamiento de estos soviets fue perdiendo coherencia segtn
aumentaba la inmigracion en el planeta rojo, para mantener el paso con la
AENU y su proyecto de colonizacion la AEC tuvo que depender mds y més de
las aportaciones economicas de los paises drabes, y ceder a las pretensiones de
estos en cuanto a cuotas de colonos. Estos colonos arabes no encajaban bien
el gobierno por soviets, enturbiando la efectividad de estos.

Cuando los avances en terraformacion lo permitieron, y sebre todo gracias
a nuevas técnicas y materiales proporcionados por los Ki-engir en los pocos
afos que estuvieron entre nosotros, los domos y edificios en superficie se
multiplicaron, si bien Huo Hsing en general no tuvo un gran desarrollo en ese
sentido, prefiriendo los ya comprobados métodos, manteniendo en superficie

unicamente los invernaderos y cultivos, asi como algunas fabricas y similares.
Esto le permitiria sobrevivir a lo peor de la catastrofe mucho mejor que otros
lugares, como Schiaparelli, o sobre todo, Encrucijada.

Primera ciudad de Marte cronologicamente hablando, sigue siendo la se-
gunda en importancia. Fue construida bajo la superficie marciana, por las
ventajas que ello suponia tanto como proteccién contra la radiacion como
por la facilidad que daba para la consecucion de espacios vitales estancos.
Segtin fue aumentando su poblacion, Huo Hsing fue creciendo hacia abajo y
expandiéndose en circulos conceéntricos cada vez mas amplios.

Los distritos de Huo Hsing se denominan ‘anillos’, siendo los mas exteriores
los mas medemos y los mas cotizados, estan clasificados segtin su profundidad
(sienda el nivel cero la superficie). Curiosamente, esta estructura hace que el ‘Cen-
tro’, efectivamente se corresponda con el nticleo mds antiguo de la ciudad.

La ciudad es un enorme complejo subterrdaneo de quince niveles de pro-
fundidad, compuesto ademads por acho 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 paralelas en el exterior cubiertas por domos.
La mayoria de la poblacién de Huo Hsing esta compuesta de individuos de
origen chino (45%) y varias etnias arabes (28%) del total de la poblacion (unos
2.360.000 habitantes), cerca del 80% es nativa areana.

Los atractivos de Huo Hsing, desde el punto de vista economico, son sus
fructiferas factorias de hardware variado (la mayoria de ordenadores de la hu-
manidad se fabrican alli), sus fabricas de armamento y el hecho de ser sede de
varios kibbutzs y cooperativas importantes. En Huo Hsing se encuentran la se-
de oficial del CET en Marte, el nucleo de la Red de Comunicaciones Marciana,
¢l Ordenador Central Areano (OCA), y la Mezquita al-Qahira (centro espiritual y
cultural de la comunidad arabigo-musulmana de la Republica Solar). También
se encuentran importantes instalaciones militares.

La ciudad se encuentra comunicada por MAGLEV con Schiaparelli y de
alli con el resto de Marte, Huo Hsing es a su vez terminal de varias lineas de
dirigible y de varias vias terrestres de importancia.

ENcCRUCURDA

Situada en la region de Tharsis, en el monte Arsia, es el lugar de conexion
con la superficie marciana del ascensor orbital, una mole de mas de cuatro-
cientos metros de altura senala el lugar donde el ascensor se une al planeta,
al pie de esta mole estd la auténtica puerta de Marte en lo que a los colonos
se refiere. Se la considera centro industrial del planeta rojo.

Enclave importante, pero que nunca, pese a su enorme poblacion e im-
portancia estratégica, llegé a desbancar a Schiaparelli y Huo Hsing, pues su
importancia fue siempre principalmente industrial, con grandes almacenes
para mineral y otros elementos que subian o bajaban por el ascensor orbital,
su poblacion era principalmente de transito, y estaba alli hasta irse definiti-
vamente a algun asentamiento. Encrucijada fue la primera ciudad marciana
que se construyo practicamente en su totalidad en superficie, bajo domos,
también fue la primera que no se concibié como autosuficiente, pues siem-
pre actud como puerto espacial y mas tarde como terminal del ascensor, se
supuso que no tendria problemas de abastecimiento. Esto resultarfa mas
tarde tragico.

Totalmente reconstruida, de forma subterranea 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 alimentacion de su poblacion estable, en torno a
las 275.000 personas, la mayoria de ellos o bien pertenecientes a kibbutzs de
estibadores y otros robo-operadores, o bien funcionarios del CET, 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 entorno areano.

Una industria en expansion, es'la de construccion de exoesqueletos para
facilitar la estancia de nativos areanos en entornos de mayor gravedad como
Redencion y otras estaciones orbitales.

Enerucijada se sale del paradigma marciano en el hecho que la mayor parte
de su-poblacion se considera menos areana que el resto del planeta, su nivel
de calificacion medio es inferior al de las ciudades por excelencia de Marte,
Schiaparelli y Huo Hsing. Encrucijada es también uno de los mayores nucleos
de apoyo al Movimiento Nueva Humanidad en Marte.

De Encrucijada salen lineas de MAGLEV que la conectan con Schiaparelli,
y de alli con el resto de Marte.

EL ASCENSOR

Nexo de comunicacion entre la superficie marciana y su orbita, construido
por las Ki-engir y destruido por los Hijos de Ra, una vez se restablecid su
funcionamiento tras el Dia del Exodo, el ascensor orbital volvié a ser um ele-
mento clave de la vida de Marte. Diariamente pasan por el ascensor toneladas
y toneladas de minerales y suministros en direccion a Luna y Redencion 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 dos horas,
sus vistas son famosas. El nucleo del ascensor esta compuesto de haces de
microfibras nanotecnologicas construidas en base a estructuras diamantinas
y las mas flexibles aleaciones de tecnologia ki-engir. El ascensor esta anclado
al planeta y a Puerta de Marte por enlaces electromagneticos y agarres fisicos
que son capaces de aguantar y sequir los movimientos y la terrible tension que
suporta el ‘cable’ debido a la rotacién del planeta.

Puerta de Marte

El enlace de tierra firme con el espacio es como una gigantesca terminal
de espaciopuerto, se diria nada mas verlo. Un pequefo caos controlade segun
se suceden las entradas y salidas de personas y mercancias. Un niicleo central
con radiofaro que dirige el trafico orbital de entrada y salida de Marte, y una
estructura en anillo de muelles de carga y descarga, su poblacion, excep-
tuando a la variable cantidad de individuos en transito (con capacidad para
seis mil individuos), se reduce a cuatro centenares de controladores, técnicos,
estibadores y trabajadores de las distintas dotaciones, asi como las tropas del
GS destinadas en el lugar. Tiene un drea de esparcimiento con varios locales
renombrados, como ‘El Ojo de la Aguja’, y el ‘Casino Rojo’, mas una cierta
variedad de pequefios hoteles y alojamientos, no demasiado lujosos, pues su
caracter es claramente funcional. No es una estacion de recreo, sino una ter-
minal de transportes. La construccion es reciente, pues la antigua estacion fue
practicamente destruida en el ataque de los Hijos de Ra, su importancia como
puerto franco de fa humanidad no debe desestimarse, asi como sus funciones
de comunicaciones y control, pues sus sensores son practicamente los tmicos
que monitorizan el planeta de forma continuada, dada la actual escasez de
satélites en drbita.

SCHIRPARELLI

El enclave internacional de Schiaparelli se construyd en la pared de un
gigantesco crater del valle Marineris (al igual que Huo Hsing), a unos 200
Km. del monte Arsia, en el ecuador marciano. Schiaparelli desde el prineipio
se distinguio por su marcado cardcter cientifico y cultural, adquiriendo ense-
guida ese aire de elite intelectual propio de las mas prestigiosas y rancias uni-
versidades, combinado con la sensacion de libertad y de ‘todo es posible’ que
generaba el hecho de estar colonizando un nuevo mundo, de estar viviendo
un momento historico.

A diferencia de Huo Hsing, con sus militares y su control politico chino,
Schiaparelli era un entormo cultural gestionado como un proyecto cientifico,
casi, de nuevo, como una universidad. Los cientificos, aunque en general eran
todos expertos multidisciplinares estaban agrupados en ‘departamentos’, co-
mo Ingenieria o Quimica, y en reuniones de sus representantes coordinaban
sus actuaciones en pro de la colonia. Este ambiente, unido al hecho que para
poder estar alli todos habian tenido que pasar una seleccion muy rigurosa
fue el germen de lo que hoy es un sentimiento generalizado en Marte, la
conciencia de ser una elite.

A medida que Schiaparelli iba creciendo esta estructura de gobierno se
mantuyo, aunque con creciente burocratizacion. Para solventarlo se dividio
a los cientificos, aparte de en departamentos, en proyectos, y el consejo de
directores de departamento vino a ser un gobierno mas formal, con control
sobre los prayectos.

El desamollo fisico de Schiaparelli fue hacia arriba y hacia abajo, estando
estructurada en ‘plantas’, siendo en la actualidad las mas valoradas socialmen-
te las mas aitas. Una vez se hizo factible la construccion en superficie gracias
a domos y otros avances, gran parte de la nueva poblacion y la produccion
agricola se traslado al exterior, en superficie justo en la base de la pared del
crater, en el llamado Ensanche (o Desparrame, para los ingeniosos), que sufrio
fuertemente el ataque de los Hijos de Ra, y solo recientemente ha visto un
cierto resurgir.

La expansion de Schiaparelli en superficie fue debida también a movimien-
tos especulativos de ciertas corporaciones que entusiasmadas con la ayuda de
los ki-engir creian en una rapida terraformacion y estaban dispuestas a tomar
posiciones en lo que sin duda creian que era la conquista de un nuevo oeste.

Schiaparelli es el centro del sentir marciano, el corazon politico y cultural
del planeta, todos los areanos consideran a Schiaparelli su capital. Alli es
donde nacio el primer ‘nativo’ areano, y alli es donde tiene su feudo la Liga
Ares. No se puede despreciar la influencia que tiene sobre el CET el hecho que
la institucion formal de ensefianza superior mas prestigiosa de la humanidad,
la Universidad Complutense de Marte, se encuentre en Schiaparelli, con la
repercusion que ello tiene sobre la mentalidad de todos sus estudiantes. Otro
punto a destacar a favor de la importancia de Schiaparelli es su condicion de
terminal de transporte planetario: todas las lineas de MAGLEV y gran parte de
las carreteras y lineas de dirigible parten de Schiaparelli.

La joya de Marte, Schiaparelli, es la sequnda ciudad en importancia de la
humanidad tras Redencion. Centro cultural y politico, ademas de nticleo 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 agricolas en las laderas del crater y
granjas de animales, ambos puntos en los que destaca Schiaparelli desde siem-
pre por su tradicional capacidad para la manipulacién genética. Es también el
principal motor de los esfuerzos terraformadores.

En Schiaparelli se encuentran también los principales medios de comuni-
cacion marcianos, en concreto el beletin de noticias y programas Onda Roja
v la Red Ares. El subcomité de Terraformacion del CET 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 ensefianza.

Schiaparelli ocupa el borde de un gran crater en el hemisferio norte de
Marte, no muy lejos del Ecuador, estd construida dentro de la propia ladera,
con la ladera misma transformada con grandes ventanales que proporcionan
luz a los invernaderos y zonas comunes de la ciudad. Existen treinta plantas,
veinticinco de ellas por encima de la superficie. Las cinco subterraneas se
extienden mas alld de la ladera propiamente dicha para abarcar el Ensanche,
un drea amplia dentro del crater al pie de la ladera. Es en esta area donde
se encuentra la Estacion Central de MAGLEV de Marte (Marte Central), y el
llamado ‘kilometro cero’, de donde parten todas las vias terrestres marcianas,




convirtiendo Schiaparelli en la Roma de Marte (todos los caminos llevan a
Schiaparelli).

Como ya se ha mencionado en Schiaparelli se encuentra la sede de la Liga
Ares, y el Parlamento Areano, antigua sede de la Autoridad de Terraformacion.
Cerca del 60% de la poblacion de Schiaparelli ha nacido en Marte lo que lleva
a un fuerte sentimiento regionalista.

ucm

La Universidad Complutense de Marte, sin duda alguno el centro acadé-
mico mas importante de la Republica Solar, estd dividida en kibbutzs, cada
uno representando un departamento de la Universidad, formado por varios
docentes. Estos kibbutzs proponen proyectos, que no son sino blogues o
modulos de asignaturas. Una vez completada la inscripcion, estos proyectos
se instituyen en kibbutzs independientes de duracion limitada, y funcionan
como ‘minicarreras’, con fuerte carga tedrico-practica, pues al estar integra-
da en la estructura de kibbutzs, tiene que incluirse en el programa general
del CET, con actuaciones tangibles. Una vez finalizados estos proyectos,
esos kibbutzs provisionales se disuelven, sus miembros han adquirido las per-
tinentes calificaciones, y los docentes agrupados en los kibbutzs originales
preparan nuevos proyectos. Es una ensefianza personalizada, util, con un alto
indice de renovacian.

Los kibbutzs-departamentos estan agrupados generalmente en una coo-
perativa que es la que forma realmente la Universidad de Schiaparelli. Dada
esta estructura de ensefianza, y las circunstancias sociales del CET, aquellos
que han estudiado en la Universidad de Marte tienen un fuerte sentimiento
comun de pertenencia.

LA FRONTERA DE LA HUMANIDAD

Mas alla de las tres grandes ciudades marcianas, Marte esta distribuido
segun las lineas de MAGLEV. Las distintas estaciones (denominadas comun-
mente outposts) son pequeiios asentamientos de entre mil y veinte mil habi-
tantes, segun su importancia, que sirven de nexo alrededor del cual se hallan
localizados una miriada de pequefios enclaves (‘ranchos’) habitados por un
tinico kibbutz o agrupacion similar. Fuera de esta red del MAGLEV existen
otros asentamientos, principalmente explotaciones mineras y lugares de terra-
formacion o explotacion de acuiferos, comunicados con el resto del planeta
mediante vias terrestres o por dirigibles.

FUERR DE CONTROL

Desde los mismos principios de la colonizacion de Marte han existido
disidentes, independentistas, y simplemente gentes que querian vivir sus vidas
aparte de todo y de todos, las caracteristicas de Marte y de su colonizacion
lo han puesto facil.

Utopistas

Numerosos grupos filosoficos, religiosos y similares han aprovechado la
coyuntura marciana para intentar vivir de acuerdo con sus principios. En ge-
neral estos grupos sen pacificos y no molestan a nadie directamente, aunque
algunos de sus postulados pudieran ser reprobables para la humanidad en
general. Més peligrosos son aquellos con vocacion expansionista o agresiva,
Entre estos se incluyen Separatistas Chinos (Pufios Rojo), 1a 1TT (de la que se
rumorea tiene campos de entrenamiento de cruzados en distintos puntos de
Marte), integristas musulmanes, etc.

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




tipo de actividades al margen de la ley ha hecho de Giertas zonas de Marte
una mezcla de la Colombia y Tailandia del s. XX. Las redes mafiosas tienen
instalaciones de produccién de droga, pirateria, investigacion y manipulacion
genética ilegal, armamento y todo lo que se pueda imaginar diseminado por
la superficie marciana.

Solitarios

Son grupos que se dedican a vivir metidos en su mundo, ajenos a los
acontecimientos del exterior. Generalmente son grupos familiares que se han
salido de la red por razones libertarias, o simplemente por dejadez al no nece-
sitar aportaciones del exterior.

Todos estos elementos ajenos confluyen en hacer de Marte un en-
torne dindmico, con continuas entradas y salidas de legales; ilegales y
criminales, intercambios varios, y en general una sensacién de libertad y
aventura que han hecho de Marte la frontera de la humanidad, el Salvaje
Rojo le dicen.

TERRAFORMACION

Desde el principio mismo de la colonizacion, y aun se diria que desde
antes, el objetivo de la humanidad era trasformar Marte en el ‘segundo hogar’
de la humanidad. El prablema de la superpablacion de la Tierra y de agotacion
de recursos era muy real, en especial en los gigantes chinos e indios, aunque
las potencias occidentales no le iban muy a la zaga, especialmente los EEUU
con su explosion de poblacion de origen hispano (un 56% de media de edad
inferior a los 35 afios, y en continuo aumento).

La terraformacion de Marte, pues, era un objetivo prioritario de la humani-
dad, y desde el mismo instante en que las colonias se establecieron en Marte,
comenzo la transformacion del planeta rojo, un proceso lento, que atin hoy
no se ha completado, pero que avanza y avanza de afio en afo hasta que en
un dia ya proximo los humanos no necesiten de ayuda artificial para sobrevivir
bajo el cielo marciano.

Los primeros avances fueron minimos, y lo que es aun peor, descoordi-
nados al sequir la AEC y la AENU cada una su propio proyecto. Se procedio
a intentar calentar la atmasfera, casi inexistente, abriendo agujeros en la
superficie hasta llegar al poco activo manto marciano, liberando asi calor
en la atmosfera. Se trabajo sobre la presion atmosférica liberando C0O?* de
las factorias industriales, se intentd ir fundiendo los polos, se fueron locali-
zando otros acuiferos subterraneos y liberdndolos en la atmésfera mediante
explosiones controladas. Todos estos esfuerzos fueron poco efectivos, por
la escasez de recursos y la mencionada descoordinacion. La situacion llego
a ser terriblemente caotica dada la nula cooperacion entre AEC y AENU.
Tras un incidente en el que una explosion controlada liberé un acuifero en
Ias cercanias de un nuevo asentamiento, desconocido para los terraforma-
dores (sin bajas humanas afortunadamente), las dos agencias se sentaron a
negociar, tras arduas sesiones diplomaticas se cre6 un “Protocolo de Terra-
formacion™ y se puso la primera piedra en la absorcidn definitiva de 1a AEC
por la AENU.

Se instituyo en Schiaparelli la Autoridad de Terraformacian, bajo la auto-
ridad del fisico Julian Russel, que coordinaria la terraformacion durante cerca
de veinte anos.

El tnico efecto inmediato fue una cierta unificacion del entorno marciano,
antes muy dividido entre los formantes de ambas agencias, confiriendo a la
Autoridad de Terraformacion un estatus de gobierno planetario no-oficial al
ser el responsable dltimo de decidir las cuotas de inmigracion y el estableci-
miento de nuevos asentamientos, asi como controlar en la practica todos los
aspectos de la ‘explotacion’ de Marte. La atmasfera se estabilizé en gran parte,
se consiguieron temperaturas mas aceptables y a efectos practicos las medidas

de proteccion tanto personales como colectivas frente al ambiente marciano
eran mas sencillas, independientemente de esto el proceso de terraformacion
se estanco, no pudiendo la comunidad cientifica encontrar ningun métoda
que acelerase la conversion del aire marciano en respirable. Con la llegada a
Alpha Centauri y mas tarde a Vega, con planetas mas faciles de terraformar al
alcance de la mano, Marte perdié su cardcter prioritario, los excesos de pobla-
cion planetaria pudieron paliarse en practicamente medio siglo con las nuevas
colonias (gracias a los avances cientificos y técnicos logrados en el planeta
10j0),/1a terraformacion de Marte se ralentizo hasta la llegada de los Ki-engir
y sus maquinas terraformadoras conocidas como DevorAres, que dieron un
nuevo empuje 2 la transformacion del planeta.

El clima de Marte sigue caracterizandose por sus tormentas de polvo, ra-
lentizadas por la terraformacion, pero de gran importancia todavia.

HI-ENGIR ANTES DEL DESASTRE

El primer contacto, independientemente de las consecuencias que pudiera
tener mas tarde, y de lo que se pueda decir de las motivaciones de los Ki-engir
con respecto a la humanidad, solo se puede mirar con ojos positivos en lo que
respecta a Marte. Gracias a la ayuda (no desinteresada, que dirian algunos,
incluso comparando esta ayuda con las monedas de plata de Judas) de los
Ki-engir, el proceso de terraformacion de Marte dio zancadas de gigante hacia
su conclusion, tanto en términos fisicos (presurizacion de la atmosfera, agua
en Marte, calor, etc.) como politicos (la aportacion Ki-engir y sus increibles
capacidades para la ingenieria a escala planetaria desbarataron totalmente
cualquier posibilidad de ingerencia de las corporaciones, al desaparecer casi
totalmente la posibilidad de las ‘megaconcesiones.

Los Ki-engit, con sus increibles avances y su enorme flota de naves, cons-
truyeron satélites-lente para calentar el suelo y fundir los acuiferos (mucho
mas eficientes que nuestros satélites espejo), capturaron asteroides de hielo y
grandes cantidades de agua procedente de Europa (satélite de Jupiter), etc.
Todos los grandes proyectos que se habia planteado la humanidad en sus
mas locos suefios de grandeza eran ahora posibles gracias a la tecnologia
Ki-engir.

Aparte de estas grandes obras, dos de los elementos claves en la actualidad
marciana son producto también de la ayuda Ki-engir. Estos son el ascensor
orbital y los terraformadores (o DevorAres para el areano de a pie).

DevorAres

Otro elemento clave del paisaje marciano proporcionado por los Ki-engir
son los terraformadores conocidos popularmente como DevorAres, una flota
de cientos de gigantescos vehiculos robotizados, del tamaro aproximado de
un edificio de diez pisos de alto. Estos vehiculos auténomos son auténticas
fabricas quimicas. Utilizan sensores que analizan geologicamente la com-
posicion del suelo marciano y lo ‘devoran’, separando las sustancias que lo
componen y liberando en la atmosfera los gases utiles, el resto lo sueltan en
forma de grandes bloques del elemento en cuestion. Especialmente util es
su labor respecto al Nitrégeno, muy escaso en Marte, y respecto al Oxigeno,
muy presente, pero en el suelo (de ahi el color rojo del planeta, o6xido).
Estas factorias alquimicas han adquirido un cardcter pintoresco y casi ro-
mantico en la mentalidad areana post-catastrofe, 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 mas, llegando a ser una atraccion turistica, con excursiones a la
‘caza del DevorAres’

SITUARCION ACTUAL DE LA TERRAFORMACION
En la actualidad la terraformacion de Marte se encuentra en su estado
final, la atmosfera creada retiene practicamente todas las radiaciones da-




fiinas (pese a que siga siendo necesario, y seguramente lo siga siendo para
siempre el uso trajes protectores adecuados), la temperatura se ha suavizado
enarmemente, apenas quedan entre quince y veinte afios para que no hagan
falta sistemas de respiracién artificiales y se pueda respirar tranquilamente
el aire marciano... Desde el principio de la terraformacion se utilizaron de-
terminadas algas y plantas disefiadas especificamente para la fabricacion
de oxigeno, 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 €l consumo humano,
por lo que no debe extranar 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 afios que empezaron las primeras tormentas de agua, no es
agua potable y su frecuencia es infima, pero desde luego que fue toda una
sefial de como avanza el proceso de terraformacion.

Antes del ataque de los Hijos de Ra, el cielo de Marte estaba poblado de
satélites espejo que ayudaban a calentar la superficie marciana, tras el ataque
muchos fueron destruidos, afortunadamente el CET tuvo siempre como prio-
ridad su recuperacion, en la actualidad las temperaturas marcianas se mantie-
nen muy estables, estabilidad necesaria para la supervivencia de determinados
cultivos.

REDENCIOn
HISTORIA
EL PRINCIPID

El 08/07/2069 un gigantesco cometa bautizado irénicamente como ‘Pe-
quefio Quebec' (en recuerdo del que muchos consideran el mayor crater
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 sufrié el desprendimiento de gran parte de
su masa dando lugar a un asteroide. Este asteroide entré en una orbita
hiperbélica con una trayectoria que le acabaria acercando peligrosamente
a la Tierra, aunque a una velocidad que se consideraba ‘tratable’ el peligro
era notable.

Como efecto mas inmediato tuvo lugar una intensa lluvia de meteori-
tos, cientos de grandes fragmentos rocosos de ‘Pequefio Quebec’ impac-
taron principalmente en Asia, pese a la desgracia, afortunadamente no
fue como la catastrofe del 2016, solo hubo dos millones de muertos. Ese
Julio fue un mes de pdnico y temor, la comunidad cientifica se temia 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 catdstrofe parecia
haber pasado.

El gran trozo de cometa desprendido era temporalmente un nuevo satélite
del planeta azul. El nuevo satélite fue bautizado como Redencion, por que
con-el la humanidad experimento un nuevo nacimiento, entre un millon de
posibles trayectorias y lugares para el impacto el desastre nos evito. El aste-
roide en orbita hiperbdlica era un peligro, pero sin duda significd un nuevo
renacer para la esperanza de la humanidad, que por unos meses temio la
llegada del fin del mundo anunciada en los evangelios.

La humanidad siempre sofié con conquistar las estrellas, ahora gracias al
ingenio de Karl Schwarzschild el suefio podia hacerse realidad. Sin embargo,
y pese a los exitosos viajes por todo el Sistema Solar, los asentamientos y es-
paciopuertos en la Luna, las colonias marcianas..., €l ultimo paso de la carrera
espacial necesitaba de mas pruebas.

Entre los multiples proyectos para evitar que la orbita de Redencion le
acercase mas y.mas a la Tierra, surgio la propuesta de una multinacional
espaiiola con intereses en el sector hotelero que queria utilizar Reden-
cion para construir un gigantesco hotel en drbita, ya habia varios, pero
este, gracias a la enorme superficie del recién nacido satélite, permitia la
construccion de algo mucho, mucho mas grande. Ya se habia hecho antes
en lastlunas de Marte, pero algo asi en drbita alrededor de la Tierra era
un prayecto muy ambicioso. La AENU tras largas deliberaciones decidio
que seria un excelente campo de pruebas para la exploracion interestelar,
comenzo uno de les proyectos de ingenieria mas ambicioso de cuantos
Jjamds se habia 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-
laberaron en algun aspecto de su construccion directa o indirectamente.
Cerca de un millon de personas estuvieron involucradas en el proyecto
en forma de empleos directos o indirectos durante los treinta afios que
se tardd en acabar la primera fase y comenzé a ser ocupada de forma
habitual.

ConsTRUCCION

Una vez se tomd el proyecto en serio y se exploré Redencion en profundi-
dad se descubrieron multitud de cavernas en su interior, cavernas que facilita-
ban enormemente la construccion 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 caracteristicas.

Lo primero en plantearse fue dotar a la estacion de gravedad propia,
bastaba hacerlo girar sobre si mismo a la velocidad adecuada, la construc-
cién del conjunto de reactores capaces de llevar a cabo esta tarea fue una
de las etapas mas arduas del proyecto. La gravedad se genero hacia dentro
del meteorito. La energia se obtiene del Uranio a traves de gigantescos reac-
tores de fusion. Los motores se gobiernan desde dos centros de telemando
situados en los ‘polos’ de Redencion, seqguramente los lugares mas vigilados
de toda 1a Republica Solar (la orbita de Redencion es estable y los motores
solo se usan para comegir pequefias desviaciones, pero un funcionamiento
descompensado de estos reactores podria interrumpir la gravedad, sacar Re
dencidn de su orbita, etc.).

Lo que es el gigantesco habitaculo y complejo interminable de cuevas que
iba a ser habitado en Redencion se cubri6é poco a poco de compuestos qui-
micos que hicieran imposible la fuga de gases, las grutas aprovechadas para
la construccion de camaras estancas y los accesos de entrada y salida a base
de diferentes compartimentos estancos bautizados como ‘panamas’ también
fueron tratados de igual forma. Una vez completados estos procesos y generado
el Oxigeno necesario la construccion de Redencion se convirtio en la constante
de muchas décadas y tres generaciones. Sin duda, y como ya se ha mencionado,
una de las obras de ingenieria mas ambiciosa de nuestra historia.

Ho¥ En DIR

Aproximadamente tres millones de habitantes, cerca de cuarenta kilome-
tros cuadrados de tineles, salas, bovedas... Redencion esta hueco, horadado y
recubierto de metal, cables y electricidad. El funcionamiento del mas sencillo
de sus sistemas es un auténtico milagro de la ingenieria. La coordinacion de
todos ellos escapa al entendimiento de cualquier humano vivo. Todo esta ahi;
planes, diagramas, maquetas holograficas..., pero la comprension global del
conjunto es un misterio inalcanzable hoy en dia. Los elementos basicos de su-
pervivencia funcionan y estdn perfectamente estudiados, sin embargo quedan
laboratorios, Sistemas de energia, elementos robéticos,..., abandonados y sin
uso en la actualidad, simplemente por desconocimiento de su funcionamiento
o destino.




La temperatura suele variar con la época del afio, no por los sistemas de
mantenimiento de la estacién sino como un recuerdo de la Tierra de nues-
tros antepasados. Aunque los nativos de Redencion no-lo notan, el aire estd
levemente viciado. y los visitantes lo perciben de inmediato el diferente e
inequivoco ‘sabor’ del aire, siendo un dicho despectivo comtn en Marte o la
Luna “hueles a Redencion”.

. r v 4
DISTRIBUCION

La construccion de esta gigantesca base espacial se planted desde sus
inicios como la de una gran ciudad. Se proyectaron grandes avenidas, par-
ques, comereios, cines y teatros y por supuesto zonas agricolas e indus-
triales.

Redencion (refiriéndonos a Redencién ciudad) ocupa una superficie de
aproximadamente ochenta kilometros cuadrados divididos en varios niveles.
Aqui incluiriamos (a parte de viviendas en si) granjas, reactores, industrias y
espaciopuertos.

Cada nivel estd dividido en cinco distritos formando circulos concéntricos,
cada distrito estd interconectado con los demas por una marafa interminable
de ttneles, no todos ellos se usan.

La estacion es una gran urbe, el asentamiento humano que mas se parece
a las grandes ciudades de antaio, su nivel de actividad nada envidia a las
grandes peblaciones de la antigua Tierra.

La localizacion de las diferentes instalaciones siguié un patron bdsico.
En los puntos mas exteriores se instalaron las industrias, tanto pesada (las
menos), como alimentaria y quimica. En las zonas intermedias se Tocalizo
el sector servicios y en las zonas mas cercanas al corazon del asteroide se
situaron las viviendas.

La superficie se encuentra cubierta por multitud de paneles solares que
proporcionan gran parte del suministro energético de Redencion asi co-
mo de enormes plantaciones de diferentes cultivos en invernaderos, que al
conirario que los situados en el interior del satélite aprovechan la luz solar
natural (con la peculiaridad que han sido disefiados para crecer en sentido
contrario a la gravedad, por tener esta invertida a lo que seria normal en la
Tierra 0 Marte).

En orbita alrededor de Redencion se encuentra la estacion espacial Espe-
ranza, que actua de muelle de enlace entre las grandes naves espaciales de
transporte y Redencion.

1 Sistema Solar, hogar y origen de la humanidad tal y como lo
% conocemos llego a estar aceptablemente explorado, con satéli-

tes, bases, completas investigaciones en y de todos sus planetas,
ete. En la actualidad del CET nuestro Sistema Solar vuelve a ser una fron-
tera salvaje e inexplorada. La multitud de conocimientos que se perdieron
0 escaparon a nuestra comprension tras el Dia E han hecho que antiguos
enclaves de los planetas mas 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 conocio la humanidad. Los restos de nuestra presencia en el Sistema
Solar son importantisimas 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 entonces esperemos que sean ellos los que tengan que tener
miedo de nosotros...

TIERCURID

Mercurio. es el planeta més 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 superficie convierten a este planeta en un mal reflector de
luz solar.

La superficie es parecida a la de la Luna, llena de crateres, aunque esta se
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 sefiales de gigantescas extensiones de hielo en los polos de Mercurio, el
planeta nunca ha despertado el interés de la comunidad cientifica. La ultima
sonda que exploro el planeta se lanzo en el 2134.

HESPERUS

Venus, también llamado el Lucero del Alba cuando era visto por el este
en los amaneceres de la Tierra y Lucero de la Tarde cuando se le veia al oeste
al atardecer. Siglos atrds estos nombres eran sustituidos por Phosphorus y
Hesperus respectivamente.

Venus es el planeta con temperaturas mas elevadas alcanzando en su su-
perficie los 462°C (esto es debido a un especial efecto invernadero que se da
en el planeta provocado por su densa atmosfera y sus nubes de acido sulfirico
concentrado).

El primer vuelo que se acerco a la superficie de Venus fue el Mariner 11 de
la NASA en 1962 seguido por esporadicas misiones tanto de la antigua URSS
como mucho mas tarde la AENU, la AEC e incluso la UFN. Muchas de estas mi-
siones llegaron a la superficie del planeta con el objetivo de analizar la rocosa
superficie del mismo, en la que se cree que en un tiempo pudo haber océanos
aunque ahora no se encuentre rastro de agua y sea un auténtico infierno.

Las tltimas misiones robotizadas de la UFN buscaban yacimientos mine-
rales en el crater que dejo un gigantesco meteorito que impacto contra Venus
cinco afos antes de la llegada de los Hijos de Ra. Las ultimas investigaciones
apuntaban a que en las gigantescas cadenas montafiosas de Ishar Terra y
Aphrodite Terra que surcan el planeta, asi como en determinados crateres de
la multitud que salpican su superficie, podrian encontrarse yacimientos muy
puros de diversos minerales.

Hubo un cientifico de la AEC que propuso un plan para suavizar en cerca
de doscientos grados. la atmésfera de Venus y facilitar el envio de colonias
mineras tripuladas, nadie le hizo demasiado caso y su estudio supone una
pieza mis de la biblioteca cientifica del CET.

TIERRRA

—Esto sabido;

Los afios caminan rdpido y veces sin fin yo he dicho el relato, pero no
es relato de solo uno, es relato de todos nosotras, asf que tienes que
decirlo y recuerda, porque lo que oyes hoy tienes que contarlo a los
nacidos maiiana.

Yo miro muy atrds, a través de la historia, veo aquellos que tuvimos
suerte y empezamos €l camino a casa y yo recuerda cono lleganios
aqui, y llenamos el corazon porque vimos lo que una vez aqui hubo.
Una mirada y supimos que estabamos acertados, aquellos que habian
sido antes tenian mas conocer y hacer del que imaginamos, del que
nurnca sonamos.




El tiempo cuenta y sigue contando y ahora sabemos que encontrar el
secreto de lo que fuey fue perdido no es camino facil, pero esa es nues-
tra huella y hemos de sequirla aungue nadie sabe a donde nos lleva.

Y ast atin cada noche decimos el relato, asi recordamos quien fuéramos
v de donde viniéramos, pero-mas aun recordamos el hombre que nos
encontro, el que vino a salvarnos, nosotros fluminamos la ciudad, no
solo por €l, sino por todos los que aun estin lejos, porque sabemos
llegard la noche que ellos veran Ia luz distante y volverdn a casa.

Mad Max: Mas alli de Ja Cupuls del Trueno (1985)
Compaiiia: Kennedy Miller Productions

Guion: Ferry Hayes, Geoige (11) Miller

Titulo original: Mad Max: Beyond the Thunderdom

El virus informatico de los Hijos de Ra causo catastrofes de magnitudes bi-
blicas, las semanas de bombardeos acabaron con todo tipo de esperanza, pero
lo que sin duda dej6 a la humanidad sin posibilidades fue la detonacion (no
sabemos si controlada o accidental por causa del virus.informatico lanzado
por los Hijos de Ra) de arsenales de armas quimicas y bioldgicas, de centrales
nucleares, plantas de tratamiento de residuos..., todas acabaron vertiendo su
letal carga a la atmosfera...

El caos se aduefid de los escasos supervivientes y la raza humana retroce-
di6 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 los escasos medios de supervivencia mermaron
aun mas esas cifras.

La Tierra retrocedio a los antiguos regimenes tribales y feudales hacia tanto
tiempo olvidados. En la actualidad multitud de caciques y autoproclamados se-
fores luchan entre si en una feroz guerra por el control del mas nimio recurso.
Estos grupos rara vez pasan de los centenares y contados hay los que suman
algun millar. Se han formado diversas ciudades estado, pero no hay noticias ni
indicios que permitan aventurar la existencia de organizaciones mas grandes.

Tecnologicamente hay disparidad de situaciones, variando de grupo en
grupo de supervivientes, pero practicamente todas a anos luz del CET. Hay
comunidades que después de mas de medio siglo de aislamiento y lucha por
la supervivencia han alcanzado o recuperado conocimientos perdidos para la
humanidad terrdquea acerca de la energia solar, la energia edlica, la purifica-
cion de las aguas, etc., pero son casos aislados y contados.

Son habituales las bandas violentas militarizadas, las comunidades que
intentan organizarse para una convivencia pacifica son facil pasto de la enor-
me cantidad de salteadores desalmados sin ningtn tipo escripulo ni afan
constructivo.

Actualmente, son comunes las localizaciones con altos niveles de radia-
cion, contaminadas con todo tipo de nubes toxicas, lluvia acida, etc. El eco-
sistema de nuestro planeta madre fue terriblemente dafiado y su recuperacion
en el easo que algin dia la humanidad tenga los medios y la voluntad sera un
proceso terriblemente lento y dificil.
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Desde poco después del Dia del Exodo el CET ha mantenido una relacion de
total aislamiento con la Tierra, queriendo prevenir de esta forma la extincion de
la civilizacion humana tal y como era en su momento de mayor gloria.

En un primer nomento se intentd buscar supervivientes y soluciones, pero
la destruccion 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 implant6 una
politica de aislamiento y la muerte y la desolacién se hicieron duefias de la
Tierra, sus habitantes aprendieron a maldecir los cielos.

Hace unos veinte afios, con la situacion en la Reptiblica Solar més o menos
estabilizada comenzo una politica de apertura, de timidos contactos. Antes ya
habia habido algunos, siempre habia quienes robaban una nave de cualquier
hangar y volvian al planeta madre buscando el hogar perdido. Incluso habia
algunos que volvian, gente que sin saber como habia encontrado los restos de
alguna nave y se las habia ingeniado para ponerla en orbita encontrandose de
inmediato con Redencion.

Con el Acta de Exploracion y Andlisis del 2372 (acta por el cual se con-
ceden licencias para la exploracion en la Tierra) se abrieron nuevos caminos
(aunque en la actualidad practicamente todas hayan acabado en manos del
Kibbutz Mileto). Las redes de satélites que cubrian nuestro cielo fueron de los
primeros objetivos de los Hijos de Ra y el CET aunque habia puesto en orbita
nuevos satélites ni eran de cerca suficientes ni posefan la precision necesaria
para un analisis detallado de la Tierra. EI CET empezo a mandar misiones de
reconocimiento a puntos escogidos del globo, aquellos que por su importan-
cia economica, militar o cientifica del momento merecia la pena ver que se
podia encontrar.

Cualquier vuelo con destino la Tierra debe ser autorizado y supervisado
por el CET, todavia san 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 CET son constantes, para
desgracia de las autoridades solo hablan de fantésticos lugares paradisiacos
donde poder vivir...

CINTURON DE
ASTERDINDES

Los asteroides son planetas muy pequefios que orbitan alrededor del Sol.

La mayor parte de los asteroides del Sistema Solar tienen su trayectoria
alrededor de nuestra estrella entre las orbitas de Marte y Jupiter. Este grupo
de asteroides son los que conforman el Cinturén de Asteroides.

Alrededor de 200 asteroides tienen diametros de mas de 100 km, existen
miles mas pequenos. Los de mayor tamaiio son: Ceres (1030 km de didmetro),

Palas y Vesta (de unos 500 km).

Desde que en 1997 la NASA consiguié que su sonda Near Shoemaker
se posase en la superficie de Eros, multitud de misiones han explorado los
mayores asteroides. Durante la eonstruccion de Redencion, el Cinturon de As-
teroides demostro ser una fiable fuente de materias primas y las explotaciones
mineras se multiplicaron.

La batalla final contra los Hijos de Ra en el Dia E se libré utilizando el
Cinturon como ultima linea de defensa. Las fuerzas de la UFN detonaron
determinados asteroides que sirvieron como gigantescas bombas de metralla
espacial... Hoy en dia gran cantidad de restos de la otrora orgullosa flota de la
UFN se encuentran diseminados por todo el Cinturon.

El CET mantiene una pequefia base en el interior de la corteza de Ceres,
con-una capacidad para cerca de diez mil personas y con una ocupacion
actual de cerca de las siete mil. Es el ultimo punto habitado por el hombre
mas alld de la orbita de Marte. Until the End es el punto de enlace entre las
pocas colonias mineras que operan en el Cinturon y los suministros que lle-
gan desde Marte, Redencion o la Luna. La mayor parte de la poblacion rota
bastante, no habiendo un sentimiento de pertenencia al lugar y es habitual
que sean atraidos por trabajos en la industria minera (muy bien pagados), la
recuperacion de chatarra espacial, algun experimento cientifico o el simple
deseo de desaparecer...

El CET tiene constancia de comunidades independientes que operan en
antiguas bases mineras del Cinturon, estas comunidades aisladas casi total-
mente del CET por voluntad propia sobreviven en condiciones muy precarias.
Sus miembros aparecen de vez en cuando en Until the End en busca de su-
ministros.

La enorme cantidad de asteroides y la legislacion especial que reinaba para
empresas y particulares que llevasen a cabo actividades en el espacio provoco
que durante la ¢poca dorada de la carrera espacial muchas empresas dispusie-
ran de base propia en el Cinturdn, era un punto de descanso entre el 1KS y la
Tierra, un puerto seguro donde operar de forma completamente aislada y un
sitio donde realizar experimentos ocultos a los ojos de todos. Desde el Dia E
nunca se volvio a saber de ninguna de ellas.

unTIL THE END

Seguramente el lugar del CET mas 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 estacion espacial su hogar
conforman la tltima frontera que conoce hoy en dia la humanidad.

Las leyes del CET se relajan enormemente en este tltimo reducto de vida
en el espacio, la busqueda de distintos minerales, restos de naves alienigenas
destruidos en la guerra, incluso la localizacion de ciertas bacterias para la in-
dustria farmacéutica que habitan en asteroides con restos de agua congelada,
hace que las altas instancias lo permitan practicamente todo a cambio de
resultados claros, siempre claro que las consecuencias no trasciendan mas alla
de las chapas de metal recubiertas de cables de la estacion.

Laboratorios donde se experimenta sin ningin control, concesiones mi-
neras arrebatadas de las manos de los muertos, trafico de drogas practi-
camente a la vista de todos, implantes cibernéticos prohibidos desde hace
dos siglos a la venta en mercadillos callgjeros... Until the End es donde la
peor escoria del CET aflora a la superficie, sin disimulos, sin maquillaje.
Seguramente puedas encontrar el mismo género en lugares escogidos de
Redencion o Schiparelli pero nunca con la solapada permisibilidad de este
pequefio reducto comparable a las colonias mineras de buscadores de oro
en la Alaska del s. XIX.




En un principio la base sirvid para extraer mateériales y agua de forma
economica tanto para construcciones orbitales como para la terraformacion
de Marte, en la actualidad, y a parte de la industria minera y de recuperacion
acoge diversas empresas farmacéuticas y 1a laboratorios del Comité 1+D.

JUPITER

Jupiter es el quinto planeta desde el Sol, es también el mayor del Sistema
Solar. Tiene aproximadamente un volumen 1396 veces superior al de la Tierra,
aunque su masa es solo 317 veces superior.

Las bandas que se ven cuando nos acercamos-a Jupiter se aprecian mas
gracias a los colores pastel de las nubes. En la época de los famosos cruceros
por el Sistema Solar aptos solo para los muy ricos y afortunados era una de las
vistas mas impresionantes. Estos mismos colores se ven también en la llamada
Gran Mancha Roja, con forma oval y cambios de color desde rojo hasta rosa.
La Gran Mancha Roja es una tormenta de larga duracion de unos 40.000 Km.
de longitud y que se supone activa desde hace mas de setecientos afos. Dos
afos antes del ataque de los Hijos de Ra, se estaba probando una estacion
automata que estudiaba el comportamiento de los terribles fendmenos at-
mosfeéricos que sacuden al planeta y su posible aprovechamiento energético.
Tras el Dia del Exodo se perdié contacto.

CompPosicion, ESTRUCTURA
¥ CAMPO MAGNETICO

La mayor parte de la atmdsfera de Jupiter esta compuesta de Hidrogeno
molecular, el Helio forma la mayoria del 13% restante. El interior del planeta
tiene aproximadamente la misma composicion que su atmésfera.

Jupiter emite mas o menos el doble de energia que la que recibe del Sol. La
fuente de esta energia es una lenta contraccion gravitacional de todo el planeta.
Jupiter tendria que tener un tamafio 100 veces mayor para que su masa pudiera
iniciar reacciones nucleares como las del Sol y las estrellas. Este fenomeno al
parecer era de sumo interés para los Ki-engir, obsesionados en el estudio de las
estrellas. En ciertos circulos cientificos se estudia la posibilidad que conociendo
y estudiando los fenomenos atmosféricos del planeta se podria llegar a construir
satélites de clima como nunca se hubiera podido sofiar.

En su fiia atmosfera hay vientos intensos y sisternas tormentosos ciclonicos.

La presion alcanzada en las capas del interior del planeta obtiene valores en
los que el hidrogeno se licua y llega a un estado metdlico altamente transmisor.
El nicléo de material del centro del planeta es parecido al de la Tierra.

En la profundidad de estas capas se genera el campo magnético joviano.
El campo magnético es el responsable que enormes cinturones de radiacion de
particulas cargadas retenidas rodeen el planeta a una distancia de 10 millones
de kilémetros. Esta radiacion es mas de cien veces intensa que la necesaria
para matar a un ser humano.

SATEUTES DE JUPITER

A continuacion mencionamos las Tunas més importantes de Jupiter, en total
tiene dieciocho lunas, el resto que no mencionamos aqui son de menor tamatio,
mucho mas reducidas y sin informacion relevante en los archivos del CET.

EUROPRA

Cercana al planeta, es densa y rocosa con grandes océanos de agua congela-
da y leves concentraciones de Oxigeno en su atmasfera. En el 2087 se establecio
una base cientifica en esta luna de Jupiter, €l principal problema, el campo mag-




nético joviano, consiguio ser evitado con la mas aita tecnologia del momento
aplicada a la jaula de Faraday (consistente en una pantalla eléctrica, o dicho de
otro modo, una superficie conductora gue rodea un espacio hueco, impidiendo
Tas perturbaciones producidas por cualquier campo eléctrico externo), pese al
elevado grado de proteccion ninguna mision permanecia en la base mas de seis
‘meses sequidos. Siendo controladas la mayoria de sus misiones a distancia,

El principal interés en Jupiter y sus lunas fue el meramente cientifico por
la dificultad de establecer colonias permanentes. Desde la base en Europa se
dirigia la estacion cientifica que estudiaba los fendmenos atmosféricos del
planeta, también se llevaban a cabo experimentos para-observar las cualidades
del Hidrogena licuado como transmisor. La gran cantidad de hielo presente
en Europa y ciertos avances y redescubrimientos cientificos llevados acabo re-
cientemente, han hecho al CET plantearse la posibilidad de establecer una ba-
se avanzada del CET en Jupiter, por intereses mineros, cientificos y militares.

GRANIMEDES ¥ CALISTO

Se encuentran formados principalmente de hielo de agua con densidades bajas.

El tamafio de Calisto es similar al de Mercurio.

Ganimedes (que es mas grande que Mercurio) tiene atmasfera de Oxigeno
(muy tenue), su presion es comparable a la de la atmadsfera de la Tierra a una
altitud de 400 metros. Se cree que en la atmdsfera de Ganimedes una nave
Ki-engir entro en combate con otra de los Hijos de Ra durante la guerra, de
ser asi seria el inico enfrentamiento constatado entre las dos razas. Se supone
que la nave Ki-engir esper¢ 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 Ganimedes.

io

La superficie de io presenta colores que varian del amarillento al castaiio
oscuro con dreas blancas que tienen manchas negras. lo esta constantemente
sacudido por una actividad volcanica impulsada por la dispersion de energia
mareal procedente del interior de su corteza. Se estima que once volcanes se
encuentran permanentemente en erupcion.

INTERESES DEL CET En JUPITER

Actualmente hay varios temas de debate abiertos en el CET acerca de
Jupiter. Algunos cientificos de kibbutzs muy concretos han mencionado la po-
sibilidad que la informacién obtenida por la antigua base cientifica del satélite
Europa podria ser utilizada para suavizar de forma mas rapida y eficaz la at-
mosfera de Marte, que ayudaria a crear fendmenos atmosféricos favorables.

Destacados miembros del Gabinete de Seguridad destacan que en caso ser
cierta la informacion acerca de la nave Ki-engir y Ja de los Hijos de Ra, quiza
fuera interesante ir a descubrir que fue tan importante para no huir con los
demds. Por ahora solo son rumores de comunicaciones entre naves de la UFN
en la zona el Dia E.

En la actualidad no hay ninguna mision preparada, pero al parecer el Ga-
binete Cientifico quiere introducir en los debates presupuestarios del proximo
ano una partida que contemple una mision a la mencionada base cientifica
en Europa.

SATURND

Sexto planeta desde el Sol y el segundo mas grande de nuestro Sistema
Solar. El aspecto mas llamativo de Saturno es su sistema de anillos, descubier-
to por Galileo en 1610.

Las condiciones del planeta son similares a las de Jupiter, pero aunque
mas suaves siguen siendo extremadamente peligrosas para la vida humana.
Las misiones tripuladas a la exploracion del planeta han side muy pocas y solo
han alcanzado las orbitas de algunas lunas, estas misiones fueron siempre de
muy corta duracion hasta la EOT (ver mas adelante).

La agencia espacial de los EE.UU, la NASA y mas tarde la AEC siempre
tuvieron un especial interés por este gigante. La sonda Pioneer en 1979 y el
programa Voyager abrieron un camino que culmino con el envio de robots
mineros experimentales por parte de la UFN al inicio de su formacion y que
en el momento del Dia E estaban empezando a dar sus frutos. Obviamente
la extraccion de minerales de los anillos de Saturno, sus lunas e incluso
de su superficie es un proceso extremadamente caro, pero la localizacion
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 desde Redencion, Saturmo, aparece como un objeto amarillento, uno
de los mas brillantes 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 Jupiter, Saturno emite tres veces mas de
calor que el que recibe del Sol.

PROYECTO HUYGENS

Llamado asi en honor al astronomo holandés que describio por primera
vez de forma correcta el sistema de anillos del planeta. El descubrimiento por
parte una sonda de la AEC de extrafios compuestos y materiales tanto en el
sistema de anillos como en la principal luna del planeta, Titan, hicieron que
el mundo de la astrondutica sufriera una auténtica revolucion sofiando con la
posibilidad de extraer minerales de forma industrial.

No fue hasta los tiempos de la UFN cuando fue tecnologicamente posible
el mandar una mision de prueba de lo que deberia ser el comienzo de una
colonia minera robdtica a gran escala.

Shangai Industries, una de las principales empresas de la Republica Po-
pular China integrante en la AEC, consiguid de la UFN los permisos nece-
sarios para llevar acabo el proyecto. Se llego a establecer una base orbital
alrededor de Titan (Estacion Orbital Titan, EOT), con capacidad para una
comunidad cientifica de quinientas personas (aunque nunca llegé a albergar
mas de diez astronautas). La base hubiera 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 ultima base espacial construida por ¢l 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 Gientifico ha mandado una sonda en su biisqueda y estd a la espera
de resultados. En el programa tanto del Gabinete Cientifico como en el de
Infraestructuras esta presente el envio de una mision tripulada, la posibilidad
de poder identificar lo que parece ser un increible yacimiento de minerales de
extrafias propiedades radiactivas es una opcion demasiado interesante para
ser dejada de lado.

GEORGIUM SIDUS

Urano fue descubierto de forma accidental por el astronomo de origen
britanico William Herschel en 1781, originalmente se le bautizo con el nom-
bre de Georgium Sidus, no fue hasta finales del s. XIX cuando se le empezo a
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llamar Urano y fue de nuevo rebautizado como Georgium Sidus en el plan de
Colonizacion Solar del 2134,

Urano estd rodeado por un cinturdn de nueve anillos en el plano de su
ecuador, este cinturén 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
aqui de donde extrajeron la mayor parte del Helio que necesitaban. Sus naves
formaron un gigantesco satélite que orbitaba como una luna mas, desde alli
llevaban acabo la extraccion del Helio por medio de gigantescos vehiculos
cisterna. El Gabinete Cientifico acaba de mandar una mision consistente en
tres sondas de nuevo disefio a las que les quedan apenas dos meses para
llegar al planeta.

NEPTUNO

Neptuno fue el segundo planeta de nuestro sistema solar donde operaron
los Ki-engir. Como todo sobre ellos los motivos ahora nos resultan cuanto me-
nos misteriosos. La justificacion acerca de su necesidad de Helio y su presencia
en este gigante gaseoso se nos antoja ahora como poco mas que el cuento de
nifos que nos contaron y nosotros creimos. La base que establecieren en or-
bita alrededor de Triton (el satélite mas grande del planeta, de similar tamafio
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a la Luna) estd despertando actualmente muchas expectativas. La colonia de
naves Ki-engir que permanecio en orbita alrededor de esta luna de Neptuno
dejo un pequenio 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 fendmena hace que
este alejado planeta cuente en los planes de diferentes comités, que estan
esperando a los resultados-de las sondas mandadas a Georgium Sidus para
tomar una decision.

Mas de frescientos anos después de que el hombre empezase a colonizar
las estrellas nuestras continuas dudas acerca del funcionamiento del cosmos
han hecho que nos diésemos cuenta de lo superficiales 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, similar a la de Urano que se encuentra
unos 1500 Km. mas cerca del Sol, este peculiar dato ha hecho a los astrono-
mos pensar que Urano tiene algun tipo de fuente interna de calor, pero hasta
dia de hoy nada ha sido demostrado y todo se basa en diferentes hipotesis. A
lo largo de todo el s. XXIl varias universidades de renombre llevaron a cabo
diversos estudios del planeta, de la inusual actividad gaseosa en su interior
nunca se 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 llevd nada a cabo, la EOT siempre atrajo
mads el interés por sus posibilidades industriales al margen de las meramente
cientificas.

PLUTON

De color amarillento observado desde Redencion, es el noveno planeta del
Sistema Solar. Fue descubierto por una busqueda telescépica iniciada en 1905
por Percival Lowell (astronomo estadounidense) quien dedujo la existencia de
un planeta mas alla de Neptuno como el causante de ciertas perturbaciones
en el movimiento de Urano. Sin embargo, a dia de hoy, todavia no han podido
explicarse esas perturbaciones.

La densidad de Pluton es aproximadamente el doble que la del agua, lo
que le convierte en el planeta mas rocoso de la parte exterior del Sistema
Solar. Su tinica luna, Caronte, con 1192 Km. de radio frente a los 2284 Km. de
Plutén, los convierte en un sistema de dos planetas.

Las capas polares junto a su nucleo rocoso han hecho siempre pensar en
el envio de sondas mineras nunca lanzadas, prefiriendo centrar esfuerzos en
otros planetas tales como Saturno y Jupiter.

La tinica caracteristica que ha sido de utilidad al hombre de Plutén es su
alejamiento del Sol. Caracteristica que motivo el emplazamiento del 1KS en
orbita alrededor suyo. Aunque su oOrbita es tan excéntrica que en determina-
dos momentos de su recorrido se encuentra mas cerca del Sol que Neptuno
(sin posibilidad de colision) la mayor parte del tiempo su lejania al Sol es una
garantia para evitar una catdstrofe en caso de que el IKS tuviera una averia
fatal. El ultimo IKS construido, el 1KS XII fue destruido por tropas de la UFN
momentos antes de que los Hijos de Ra entrasen en nuestro sistema solar, sus
restos todavia deben de orbitar alrededor de Pluton.
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El poder volver a montar un nuevo IKS alrededor de Pluton es un sue-
fio para toda la humanidad de la Republica Solar, ya que de conseguirse
se podria restablecer el contacto con Alpha Centauri y Vega. El Gabinete
Cientifico trabaja en ello, pero hay por hoy la humanidad del Congreso de
Emergencia Terrano carece de la capacidad industrial y cientifica como para
lievarlo a cabo.

S on la apertura al espacio de la humanidad y la colonizacion de
[ ( nuevas estrellas todo cambio, la mentalidad de miles de millones

1 de personas experimenté un cambio radical en cuestion de muy
pocos afios. Tras el Dia del Exodo fue muy duro volver a estar solos, fue muy
duro saber que al otro lado nada debia haber cambiado y que aqui, en nuestro
sistema solar de origen la lucha por Ja supervivencia era clave.

Tanto Alpha Centauri como Vega fueron densamente colonizadas, en
ambas se encontraron planetas aptos para la terraformacion mucho mas
cercanos a nuestras condiciones en la Tierra de lo que lo estaba Marte,
con mares inmensos parcialmente congelados. En mucho menos tiempo
de lo que hubiéramos podido esperar en nuestros suefios mas atrevidos,
cientos de millones de personas estuvieron viviendo y trabajando bajo soles
diferentes.

Muchos afortunados consiguieron escapar a las colonias extrasolares antes
del Dia E. La UFN se encargd de poner a buen recaudo cientificos, personal
cualificade, figuras clave de la politica, etc., por si lo peor ocurria, otros sim-
plemente huyeron. -
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Nada sabemos de Alpha Centauri y Vega, la tecnologia que nos ayudd a poner ~ Vega estaban amenazadas, no habia naves ni de los Hijos de Ra ni de los Ki-engir
en marcha el primer IKS esta apunto de ser nuevamente utilizada para mandar una  cerca suyo, ni siquiera lejos, simplemente no las habia. Sequramente Alpha Centauri
sonda de peticion de ayuda (M2P2), sonda que en el mejor de los casos tardara  y Vega hayan permanecido intactas y en completo desarrollo durante todos estos
décadas enteras en llegar. Por lo que se sabia antes del Dia E, ni Alpha Centauri ni  afios, pero si es asi, por qué no se han puesto en contacto con nosotros?
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MARCADD POR SU ORIGEN

B> “Elhangar, estaba iluminado por grandes ventanales que filtraban la mayor parte de las nocivas radiaciones solares,
la nave de descenso semejaba una sanguijuela adherida a su presa por infinidad de tubos por los que circulaban
combustible, enseres y tripulantes.

Pierre circulaba por un tubo transparente, camino de la nave, los dos tripulantes que iban tras €l se miraban entre
s1 con una sonrisa contenida, ante las torpes evoluciones de Pierre.

- Si este tipo va a ser un ejemplo del superhombre del manana sera mejor que hagan los tubos de embarque mas
grandes, jeh, Joel?

- Callate, payaso aunque €l no te oiga por esta frecuencia, seguro que nos estan monitorizando desde la central,
Jquieres pasarte el resto de tu jornada, comprobando microagujeros en el casco?

Pierre mird por un momento atras y creyo entender de qué hablaban los dos tripulantes, ser un GEN era dificil, un
biennacido podia cometer errores, pero no él. A nadie le sorprende que un soldado no sea bueno pilotando una
nave, 0 que un cientifico no sea capaz de maniobrar en 0G... excepto si ese soldado o cientifico es un GEN, el
error no esta permitido para alguien que es presentado a la sociedad como perfecto. Ademas los otros parecian
congratularse en que cometiesen errores, un poco como los ciudadanos cuando ven a un politico tropezar en un
escalon, una demostracion de que también cometen errores, la alegria del jugador suplente cuando la estrella
del equipo falla su tiro.

Pierre siguio sus torpes evoluciones, hasta llegar a la esclusa y se introdujo en ella. Una vez en una sala presurizada,
comenzo a quitarse el traje. Mientras el traje se desinflaba, Pierre vio su rostro en la tela metalizada, su cara se
habia hinchado y enrojecido en el corto trayecto sin gravedad. Los dos tripulantes se habian desecho de su traje.
Uno el mas pequeno, que se habia presentado como el cabo Kauffman en el hangar, le sonrio condescendiente-
mente mientras le ayudaba a conectar las valvulas de su traje a las tomas de la pared, donde el gas se comprimia
de nuevo para hinchar otro traje espacial.

- No se preocupe, a todos les cuesta un poco su primera salida seria al exterior.

Gracias cabo, pero creo que debi prestar mas atencion en clase de supervivencia.”
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Orientacion familiar y laboral en el s. XX1V, ;qué busca para su futuro?
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as reglas presentadas en este libro lo hacen con la intencién de

simular acciones ambientadas en un ambiente futurista, de forma

/ realista y con caracter genérico. El sistema de reglas se divide en dos

partes, la creacion de Personajes y el Sistema de Juego propiamente dicho, este
tltimo es el que articula la forma de resolver situaciones de conflicto.

El Sistema de Juego se bhasa en asignacion de puntos para la creacion de
la Hoja de Personaje y en el uso de un dado de veinte caras para la resolucién
de cualquier reto que se plantee a los Personajes.

Todas las escalas de asignacion de puntos y diferentes aplicaciones de las
reglas se basan en la misma progresion que encontraremos reflejada en dos
tablas basicas, coste en puntos y dafio (ver mas adelante Escalas). Todas las
tiradas y cifras que lo requieran se redondearan hacia abajo. Las tiradas de
dado (Chequeos) se resuelven sacando siempre igual o menos, la diferencia
entre lo que tenemos que sacar y lo que sacamos marcara lo bien o mal que
hemos realizado la accion. Los modificadores positivos siempre benefician al

Personaje, los negativos le perjudican (como excepcion tenemos el calculo
de la Iniciativa).
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InTRODUCCION
A LA CRERCION

El Sistema de Creacion de Personajes en Redencién se basa en un pro-
cedimiento de asignacion de puntos. Hay cuatro apartados donde asignar
dichos puntos; Atributos, Trasfondos, Habilidades y Estabilidad Mental. Cada
grupo tiene sus propios puntes para distribuir. Atributos: 30, Trasfondos:
30, Habilidades: 30 puntos (mas los asignados por la edad, consultar tabla),
Estabilidad Mental: 5.




Para la asignacion de estos puntos, se utiliza la progresion YN+4 (ver
tabla) aplicada de distintas formas. Para facilitar el proceso de creacion se
reproducen las tablas apropiadas para cada categoria de asignacion (Atributos,
Trasfondos, Habilidades, Estabilidad Mental) en su apartado correspondiente.

Aplicar la progresion Y N+4 tiene el siguiente significado; Nivel 1 valdria
1+4=5, Nivel 2: 1+2+4=7, Nivel 3: 1+2+3+4=10 y-asi sucesivamente.

Mientras apliquemos el Sistema de Juego ya sea a la hora de crear Per-
sonajes o durante el juego encontraremos situaciones en las que tengamos
que redondear alguna cifra, los redondeos salvo especificacion en contra se
hacen siempre hacia abajo.

PROCESO

A la hora de comenzar a crear un Personaje lo primero que debemos
hacer es formarnos una imagen mental de cémo queremos que sea. Esta
imagen que nos hagamos debe de reflejar todos los aspectos de una persona
corriente del mundo real; edad, aspecto fisico, ocupacion, personalidad, etc.
Una vez tengamos claro como queremos que sea realmente nuestro Persona-
je empezaremos a pensar en la asignacion de puntos.

No hay un orden obligatorio a la hora de ver por donde comenzamos a
asignar puntos, sin embargo recomendamos comenzar definiendo la edad
del Personaje ya que ella nos determina los puntos disponibles para gastar en
Habilidades y nos puede limitar el desarrollo de algunos Atributos.

Tras haber definido la edad, deberiamos definir a que especie va a perte-
necer nuestro Personaje, su coste en puntos no es muy elevado (corresponde
a otro Trasfondo mds) pero puede alterar los costes de asignacion de las
diferentes categorias de asignacion asi como llevar aparejada determinados
Trasfondos y peculiaridades especiales (como ya se ha especificado su coste en
puntos se contabiliza de igual forma que cualquier otro Trasfondo). Una vez
definidas la especie y edad, lo mas adecuado seria definir en primer lugar Atri-
butes, seguir con Trasfondos, Habilidades y por ultimo Estabilidad Mental.

MODIFICRDORES ¥ PUNTOS POR EDAD

Maximo Nivel 4 en todos los Atributos excepto'
Atracti

- 1 Nl Fortaleza; -1 Nvl Canstitucion; -1 Nvl
Destreza; +1 Nvl Sabiduria; +1 Nvl Percepcié

ESCALAS

Como ya se ha mencionado el juego funciona con valores comprendidos
entre el uno y el diez para los limites humanos o normales. A lo largo de
las diferentes etapas de Creacion del Personaje y del Sistema de Juego en
general haremos usa varias veces de la escala de coste de diferentes formas.
Cuando bien por motivo de la especie escogida bien por cualquier otra causa,

se habla en el texto de penalizadores (con signo negativo) o bonificadores
(con signo positivo) a los niveles de las escalas significa que corremos el coste
hacia abajo o hacia amiba, de forma que el N1 normal puede ahora costar
como lo hacia el N4, el N2 como el N5, ..., (hemos penalizado la escala en
tres niveles) o que el N7 puede costar como el N5, el N8 como el N6 (hemos
bonificado la escala en dos niveles)... Este movimiento sirve para reflejar un
mayor 0 menor coste para el mismo nivel de probabilidad. Bonificar se re-
presentara con el signo + y significara menor coste en puntos (correremos la
escala hacia abajo), penalizar se representara con el signo - y significard ma-
yor coste en puntos (correremos la escala hacia arriba). Bonificar una escala
en 1 Nivel significa que el Nivel 3 nos cuesta como lo haria el Nivel 2, viendo
la tabla de Escala de Costes Nvl/C‘ (XN+4), el Nivel 3, en vez de costarnos 10
puntos, al estar bonificado en 1 Nivel, nos costaria 7 puntos.

{3y
(1+2+3+4+5)+4

Sirvanse observar las escalas ya reproducidas en las tablas de Atributos y
Habilidades para ver claramente que significa este punto.

Cuando bonificamos un determinado coste, el nivel minimo a escoger es
aquel para el que existe un coste en puntos. Si tenemos una bonificacion,
por ejemplo, de dos niveles, quiere decir que N3 nos cuesta lo que hubiera
costado N1 en una situacion normal, entonces, ;cudl es el coste del N1 y el
N27?, facil, el nivel minimo exigido en este caso concreto es N3 (excepcion en
el caso de Coste de Atributos que podemos escoger niveles sin coste).

Alo largo del reglamento se hara referencia a modificadores, bonificado-
res y penalizadores, para evitar errores y terminologia engorrosa tomaremos
la convencion de que modificadores de simbolo positivo en Habilidades, Atri-
butos, Trasfondos, Niveles de Dificultad, Dafio, etc. siempre se interpretaran
como que benefician al Personaje y modificadores de simbolo negativo siem-
pre le perjudicaran. La tinica excepcion a esta regla es el caso de la Iniciativa
que ocurre a la inversa a partir del sequndo Momento de Accion.

TRASPASO DE PUNTOS

Sera habitual cuando vayamos creando Personajes que nos sobren o falten
puntos en las diferentes categorias de asignacion, es por ello que pueden
traspasarse puntos de una categoria a otra con ciertas limitaciones. No valen
lo mismo los puntos de Estabilidad Mental aplicados a conseguir Habilidades,
que a-incrementar niveles de Atributos o aplicados a la propia Estabilidad
Mental. Es por ello, por esta diferencia de valor, por lo que para traspasar pun-
tos de una categoria a otra debera utilizarse la tabla de Traspaso de Puntos.

SPASO DE PUNTOS

SFONDOS HABILIDADES EM
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ESPECIE

Una de fas primeras opciones entre las que tendran que escoger los Jugadores
a la hora de crear sus Personajes serd la de a que especie pertenecen sus Personajes.

La legislacion del CET no hace ningtm tipo de distincidn entre sus ciuda-
danos, pero la realidad es que en la actualidad existen cuatro especies diferen-
tes de seres humanos viviendo bajo el paraguas del Congreso de Emergencia
Terrano; terraquea, selenita, mark y GEN.

Cuatro siglos de vida en el espacio en diferentes entornos, atmdsferas y
principalmente diferentes gravedades ha hecho que aqueflos humanos some-
tidos a un entorno que no les era 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 refleja en perdida de Niveles en sus Atributos
Fortaleza y/o Constitucion).

Hay que tener en cuenta, que la pequefia evolucion presentada en selenitas,
marks y GENs, es una muestra de los casos més extremos, hay varios casos inde-
finidos sin variacion con respecto a los seres humanos que clasificamos también
€omo terranos.

La especie es considerada a efectos de juego como un Trasfondo Ventaja en el ca-
so de terranos, marks y GENs y un Trasfondo Desventaja en el caso de los selenitas.

La informacion aqui expuesta puede y debe ser completada con la que
aparece sobre cada raza en su lugar de origen (La Luna, Marte, Redencion).

Aungue introduzcamos Ia eleccion de especie nada mas comenzar la creacion
de Personaje, los puntos invertidos en ella corresponden a Trasfondos ya que
como tales debe tratarse la eleccion de especie a Ia que pertenece el Personaje.

Un mark o un selenita pueden tener origenes variados (eslavo, europeo, etc.),
pero su conciencia como especia ha cambiado.

SELENITA

La estructura 6sea de quienes se han criado en gravedades bajas se en-
cuentra menos fortalecida que la de un ser humano clésico (descalcificacion
generalizada), por igual motivo su sistema de riego sanguineo esta acostum-
brado a bombear sangre con menos fuerza. Al no sufrir tanto la atraccion de
la gravedad andan mas erguidos y es normal que alcancen alturas superiores a
los dos metros veinte. La falta de interés por las tareas y ejercicios fisicos hace
que tiendan a ejercitar mucha mas todo tipo de habilidades intelectuales.

La pigmentacion de la piel suele ser muy clara, tirando a blanca, por la
falta continua de exposicion solar.

Debido a las consecuencias de la falta de gravedad en el cerebro cuando este
se esta formando (alteraciones agudas y permanentes en las conexiones neuro-
nales), han perdido cierta capacidad para establecer lazos afectivos. Cuatro siglos
de evolucion en suelo lunar ha provocado que los Selenitas sean un pueblo con
cierta tendencia al distanciamiento personal, supliendo relaciones de afectividad
por teorias de comportamiento, basadas en diversas corrientes filosoficas.

Lo anterior expuesto no quiere decir que los Selenitas no tengan senti-
mientos, sino que sus manifestaciones afectivas son mas escasas y general-
mente inferiores en cantidad e intensidad a la media humana.

La falta de robustez de los Selenitas les provoca el Trasfondo Vulnerable Nivel
5 que implica una fragilidad especial ante el daiio fisico. Esta falta de robustez les
acanea un Modificador de Accion -1 adicional por cada Nivel de Herida.

quimica delcerebmsevenafectadas, pnnmpalmente
mmsams de vida, por la falta continuada de gravedad
as inmediatas de este informe eran claras; no mas
colonizar de forma permanente el espacio, adics a
elares de lafga duracion con enormes naves genera-

fueron s:ﬂ:sanadas en la década de los cincuenta del
e muchos afios acabaron con la esperanza de muchos
vista fija en las estrellas..

MARH

La palabra mark deriva de marciano y desde hace ya dos siglos se utiliza
para referirse a los habitantes del planeta rojo.

La sociedad marciana es sin duda la mas fuerte y pujante del panorama
actual del CET, su herencia de elite intelectual y el hecho que en unos pocos
arios la atmosfera podra ser por fin respirable hace que tengan una conciencia
colectiva a destacar.

La gravedad de Marte es aproximadamente un tercio la terrestre, la gravedad
limite en la que se puede conseguir evitar la perdida de masa corporal y descal-
cificacion de los huesos. Las apropiadas modificaciones genéticas y complejos
vitaminicos diluidos en la dieta diaria durante generaciones han hecho que ape-
nas se note la diferencia entre un mark y un terrano normal. La pigmentacion
de la piel de los marks es la mas oscura del CET por el simple hecho que los
habitantes de Marte reciben directamente la radiacion solar, su altura es superior
a la del terrano tipico pero sin llegar a igualar la de los esbeltos selenitas.

TERRAND

Entendemos eomo terranos aquellos que han vivido en una gravedad y
condiciones generales similares a las de la Tierra. Los habitantes de Redencion,
gracias a la gravedad artificial del satélite y a las condiciones creadas durante
la construecién del mismo son los que actualmente disfrutan de unas condi-
ciones ambientales similares a las de la Tierra.

La mayor parte de cargos de responsabilidad estan en la actualidad ocupa-
dos por un terrano, ya sea en Marte, la Luna o Redencion.

En Redencion y el CET en general sobreviven practicamente herederos de
todas las antiguas razas terrestres (asiaticos, eslavos, centroeuropeos, latinos,
etc.) en una mezcla de culturas y razas como jamas se habia dado bajo un mis-
mo gobierne, pese a que la cultura de los que muchos llaman hijos del espacio
une a todos, las diferencias de usos sociales y culturales no han conseguido
barrarse con el paso de los afios y siguen siendo muy palpables.

Los terranos, humanos de origen y costumbres terraqueas mas que ningun
otro, sienten todavia una profunda sensacion de pérdida, una especie de calla-
da melancolia y resignacion, a efectos de juego se traduce en una penalizador
de 1 Nivel en la Escala del Atributo Voluntad.




GEN

El Comité Mendel desarrolla GENs de acuerdo a informes obtenidos en
estadisticas de pablacion. Se crea idéntico porcentaje GEN femenino que por-
centaje femenino exista entre la poblacion no GEN, se crea idéntico porcentaje
GEN con alta capacidad intelectual que lo que muestren las estadisticas del
Comité Mendel acerca de la poblacion no GEN, etc. El Comité Mendel se ma-
neja con infinidad de estadisticas e informes, intentando hacer GENs variados
Yy acordes a la distribucion de la poblacion, no se trata de hacer superhombres
(ya se jugo a hacer de dioses y no funciond), se trata principalmente y sobre
cualquier otro motivo de paliar los efectos de la preocupante esterilidad que
afecta a la poblacion de la Reptblica Solar, se trata de mejorar un poco la
raza humana dandole un empujoncito en su evolucion y se trata que los
GENs no se vean invitados a formar guetos por una determinada inclinacion
en su gestacion. La clave para su integracion absoluta en la sociedad es que

DIFICADORES ESPECIE

esten integrados en todos los estratos y en todas sus categorias, en definitiva
en una variedad que haga que el resto de la humanidad pueda identificarse
facilmente con ellos.

Como cualidad principal los GENs tienen un bonificador positivo de +2
Niveles en dos Atributos a su eleccion.

Los GENs tienen algo que les marca como GENSs, no llevan ningtn signo
externo aparente de su condicion, pero hay pequefios detalles que los marcan
como tal. El material genético utilizado en su gestacién, pese a que el Comite
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 formacion
del cuerpo (sea mas o menos robusto, bajo o alto), etc. Esta condicion, la pro-
pia condicion de ser GEN, implica el Trasfondo Desventaja Social de Minorfa
a N5 por el cual el Personaje no recibe ningtin punto extra para la creacion de
su PJ, pero que debe apuntarselo en su Hoja de Personaje.

Movimiento en
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- Por su especial naturaleza, al Personaje GEN, le estdn vetados todos aque-
llos Trasfondos Desventajas que impliquen un defecto de nacimiento.
El Personaje GEN es el tinico que puede escoger Capacidades GEN.
Se recomienda escoger Personajes GEN mayores de edad y libres de la tu-
tela del CET, edad aparente 18 anos, edad real alrededor de los ocho. La edad
maxima de creacion de un GEN son 35 afios.

PERSONALIDARD

La Persanalidad del Personaje es una Caracteristica a configurar por el Ju-
gador segun sus preferencias personales. Es una manera de indicar los valores
morales y principios por los cuales se rige el Personaje a lo largo del juego. Es
importante saber como deberia reaccionar el PJ ante determinadas situacio-
nes; Jes egoista?, ;miente?, Jmiente solo si esta realmente justificado por un
bien mayor?, ;es bondadoso?, jcascarrabias?, etc.

Hay algunos aspectos de la Personalidad que por las. exigencias de su
interpretacion han sido incluidos como Trasfondos, sin embargo es necesario
que cuando pensamos en el Personaje lo hagamaos también en términos de
su cardcter, de forma que durante el transcurso de la partida tengamos claro
el patron de comportamiento habitual del PJ creado y nos ayude a hacer la
interpretacion més correcta posible,

El describir la Personalidad del Personaje no quiere decir que una perso-
na que durante toda su vida ha sido lo que en un termino genérico podria-
mos definir como “buena” no pueda hacer un acto de maldad si se dan las
circunstancias adecuadas, pero dependiendo de la Personalidad descrita le
puede ser mas facil, mas dificil, y tener consecuencias sobre su Estabilidad
Mental.

ARDUETIPOS

En Redencion JdR el Personaje se configura libremente segun los deseos del
Jugador. Hay ciertas posiciones de responsabilidad y profesiones que requieren
de unos conocimientos minimos para que el Personaje pueda ejercer como tal,
a continuacion damos unos cuantos gjemplos para orientar tanto a Jugadores
como DJ en la realizacion de la Hoja de Personaje. Dependiendo de la trayec-
toria gue siga el Jugador en la creacion de su Personaje, el Director de Juego
podra exigir la incorporacion de determinados niveles en Atributos, Habilidades
o Trasfondos que considere que dan coherencia a la Hoja de Personaje.

Los ejemplos a continuacién expuestos son para Personajes basicos y tipi-
cos del cuerpo o la profesion a la que representan, Personajes que se encuen-
tran en lo mas bajo del escalafén, lo que el Jugador decida invertir de mas
en su Personaje deberia configurar una representacion de mayor altura. Hay
que tener en cuenta que lo expuesto son minimos y ejemplos muy concretos
de la amplia variedad de posibilidades que pueden llegar a presentarse. Estos
ejemplos se plantean como guia y ayuda para la creacion de Personajes, en
ningun caso se presentan como patrén fijo a seguir. El Director de Juego sera
de nuevo el encargado de poner orden a la hora de creacion 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
Navegacion Espacial.

Inspector del Gabinete de Seguridad
Niveles minimos en Atributos: Inteligencia 5, Sabiduria 4, Percepcion 5.
Trasfondos recomendados: Deber 3, Nivel de Seguridad 2.
Habilidades recomendadas: Burocracia 3, Delincuencia 3, Indagacion 4,
Arma de fuego ligera 3, Seguridad 3.

Los inspectores del gabinete de seguridad son los encargados de analizar y
perseguir las diferentes pruebas referentes a cualquier hecho delictivo, suelen
ser agentes de campo que llevan a cabo interrogatorios, registros, etc., pero
también abundan especialistas de laboratorio.

Congresista

Niveles minimos en Atributos: Inteligencia 5, Sabiduria 5, Percepcion 6,
Carisma 6.

Trasfondos recomendados: Afiliacion 6, Nivel de Seguridad 6, Posicion 7,
Sociabilidad 4, Deber 7.

Habilidades recomendadas: Burocracia 6, Etiqueta 5, Negociacion 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 Repiiblica Solar. Los hombres y mujeres que llegan a sentarse en sus butacas
han tenido que pasar por todo tipo obstaculos para alcanzar tan prestigioso
objetivo.

Periodista

Niveles minimos en Atributos: Inteligencia 4, Sabiduria 4, Percepcion 5

Trasfondos recomendados: Contacto 4, Nivel de Seguridad 2

Habilidades recomendadas: Conocimiento de lugar 4, Cultura general 5,
Delincuencia 2, Indagacion 4, Observacion 3, Comunicaciones 3.

En el s XXIV los periodistas son parecidos a sus colegas de los ultimos
cuatro siglos con la ventaja que la completa interdependencia de las redes
de informacion supone para su trabajo. Existen muchos tipos de periodistas;
esta el periodista que desde su domicilio rastrea bases de datos, agencias de
noticias, frecuencias prohibidas de la policia, contacta con los implicados via
telefonica, etc., y después realiza su articulo, o podemos tener el sabueso que
se encuentra a pie de calle, husmeando en el corazon de la noticia y jugandose
el pellejo en cada reportaje.

Ingeniero

Niveles minimos en Atributos: Inteligencia 5, Sabiduria 4, Percepcion 5.

Trasfondos requeridos: Creativo 3.

Habilidades recomendadas: Ciencias Matematicas 3, Ingenieria 5, Elec-
tronica 3, Hardware 3, Mecanica 3, Programacion 3.

Los ingenieros son el alma de la Republica 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 para el Comité 1+D en una excavacion arqueoldgica, para el Comité
de Transportes como empleado de mantenimiento o incluso para los Grupos
de Intervencion Especial en un grupo de asalto.

Médico Forense

Niveles minimos en Atributos: Inteligencia 4, Sabiduria 5, Destreza 5,
Percepcion 5

Trasfondos recomendados: Nivel de Seguridad 2, Excentricidad 2

Habilidades recomendadas: Medicina 6, Medicina especialidad Forense 4,
Cultura general 4, Delincuencia 2, Observacion 3, Informatica 2.

Practicamente todos los Médicos Forenses en activo del CET trabajan para
¢l 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 analiticos por las nece-
sidades de su profesion.

Psicélogo
Niveles minimos en Atributos: Sabiduria 5, Inteligencia 5, Carisma 4,
Percepcion 5.




Trasfondos recomendados: Sociabilidad 4.

Habilidades recomendadas: Cultura general 4, Derecho 2, Medicina 1,
Psicologia 4, Teologia 2, Discrecion 4, Negociacion 3.

El psicologo tipico del Congreso de Emergencia Terrano trabaja como psi-
coanalista, atendiendo problemas y angustias comunes de ciudadanos someti-
dos a demasiada presion. En la sociedad de la Republica Solar hay demasiado
tension y estrés y son comunes las consultas y la atencién psicolagica.

Existen infinidad de arquetipos, los anteriormente expuestos, tal y como
ya se ha indicado, estdn a modo de ejemplo, existen tantas opciones como los
Personajes deseen; arquedlogos del Gabinete Cientifico, expertos en comu-
nicaciones, técnicos y médicos de campo, instructores, asesores externos del
Gabinete de Seguridad (en fisica, historia, lenguas, etc.), capellanes castrenses,
pilotos, artificieros, etc.

ATRIBUTOS

Los atributos representan las caracteristicas basicas de un ser humano. La
media de un ser humano formado con normalidad esta en cinco. La puntua-
cion va de uno a diez para los humanos normales, en caso de GENs o animales
podria ser incluso superior en determinadas caracteristicas.

Fortaleza (For)

Nos describe la fuerza fisica del Personaje y el volumen de su masa mus-
cular.

Este Atributo es indicativo del peso que puede manejar de diferentes for-
mas el Personaje asi como las diferentes penalizaciones que ello conlleve.

Carga

Para calcular el peso que un Personaje puede cargar basta multiplicar el
Nivel de Fuerza por diez (en kilogramos). Podremos ver los penalizadores que
de cada carga afectan al Personaje aplicando la misma tabla que utilizamos
para el Estado Fisico (Niveles de Herida). Los Modificadores de Accion nega-
tivos solo se aplicaran por general a actividades fisicas. Si el DJ lo considera
apropiado puede aplicarlos en determinados Chequeos de Accion que impli-
quen una especial concentracion o necesidad de percepcion, esto seria solo
aplicable cuando el Personaje se encuentre en exceso cargado.

Un Personaje con Fuerza 7, estaria penalizado con un Modificador de Ac-
cion -1 cuando cargase con 14 kilogrames, con un -3 cuando cargase con 28,
etc., como maximo podria cargar con 70 kilogramos y sufriria un Modificador
de Accion de -15. (Ropa normal que lleve el Personaje no se contabiliza en
este calculo).

Constitucion (Con)

La constitucion nos indica la resistencia del Personaje ante enfermedades,
dafio fisico, etc. Sirve para calcular el Nivel de Herida maximo del Personaje
(Con*10).

El Nivel del Atributo Constitucion nes sirve a su vez para calcular el Nivel
maximo al cual puede el Personaje desarrollar las Habilidades relacionadas con
la capacidad atlética del Personaje a un coste normal, por encima del Nivel de
Constitucion el coste sera el doble del habitual.

Destreza (Des)
Refleja la habilidad corporal, la coordinacion y fluidez con la que el Per-
sonaje maneja su cuerpo.

Rapidez (Rap)
Describe la celeridad con la que somos capaces de movernos, reaccionar y
realizar en general tareas fisicas.

Inteligencia (Int)

Nos indica nuestra inteligencia en el juego, tanto practica como analitica,
en general nos muestra nuestra capacidad de razonamiento y aprendizaje.

La Inteligencia nos marca el Nivel maximo que al que podemos obtener a
coste narmal los diferentes Niveles de Habilidad relacionados con actividades
intelectuales. Superiores Niveles tendran el doble de coste que el habitual.

Sabiduria (Sab)

Sirve para reflejar nuestro nivel genérico de conocimientos, nuestra capa-
cidad para retener informacion, nuestro sentido comun, etc.

El Atributo Sabiduria multiplicado por tres nos indica el maximo nimero
de Habilidades en las que podemos desarrollar conocimientos. Las Habilidades
desarrolladas que superen este limite se haran a un coste del doble de lo nor-
mal. Los Niveles de Habilidad basicos sin coste de puntos, o los obtenidos en
funcion de la especie no cuentan a la hora de calcular estos limites (excepto
cuando se afiadan nuevos niveles).

Atractivo (Atr)
Describe la apariencia fisica general del Personaje, como le perciben en
funcion de su aspecto exterior.

Carisma (Car)
El carisma nos indica el magnetismo personal, la capacidad de infundir
confianza, capacidad para liderar, etc., del Personaje.

Percepcion (Per)

La Percepcion del Personaje nos refleja la capacidad del mismo para absor-
ber informacién del entomo (no necesariamente evidente) y la rapidez con que
lo hace, su intuicion, su capacidad de analisis subconsciente de las cosas, etc.

Voluntad (Vol)

La Voluntad mide el nivel de convencimiento, seguridad en si mismo y
motivacion del Personaje en sus propias acciones y actuaciones en su vida en
general. La Voluntad es un Atributo especial que nos permite realizar proezas
extraordinarias, invirtiendo puntos de Voluntad podremos realizar acciones
especiales (ver mas adelante en el capitulo de reglas).

ATRIBUTOS
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SUBIR ¥ BAJAR
MIUEL EN ATRIBUTOS

Los Niveles en Atributos pueden descender de forma temporal o permanen-
te a lo largo del juego. Hay multiples motivos naturales por lo cual esto puede
#  ocurrr: lesiones, enfermedades, el paso de los afios en una camparia de larga
duracion, etc. Una vez perdido algun Nivel, el Nivel Temporal pasa a ser a todos
los efectos el Nivel de juego. Sin embargo, estos niveles perdidos pueden recu-
3 perarse, bien por tratamientos medicos, reposo, intervenciones médicas, etc.
; E (¢ ] El caso del Atributo Voluntad, muchas veces relacionado con la Estabili-
: dad Mental, requiere un tratamiento a parte y tiene su propio apartado, mas
adelante, en el capitulo de Sistema de Juego.

=
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ATRIBUTOS MiNIMOs

Atributos con bajo Nivel (tres o inferior) pueden ser incompatibles con un
Personaje coherente con el entomo de juego. Recomendamos a Jugadores y
Director de Juego que exploren con cuidado los extremos a la hora de crear Per-
sonajes. Las puntuaciones bajas en Atributos se plantean principalmente para el
€aso que queramos jugar o interpretar un PNJ nifio. Los selenitas, que tienen pe-
nalizadores de escala de -2 en varios Atributos son una excepcion a esta regla.

Ejemplo de minimos: un adulto con Atributo Atractivo 1 seria una per-
sona completamente monstruosa, quiza con el cuerpo totalmente recubierto
por las marcas de quemaduras acidas o victima de una exposicion continuada
a algun tipo de radiactividad. Si al mismo tiempo le ponemos Constitucion
2 tendriamos probablemente alguien que se encuentra gravemente enfermo,
quiza 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 camara incorporada que lleva uno de ellos, etc. (En
este caso seria incompatible el Trasfondo Aspecto Fisico Marcado ya que va
implicito en los Atributos). Insistimos que aunque a lo mejor en determinados
momentos de una campana puede ser interesante explorar posibilidades con
un Personaje de estas caracteristicas, exigird de un esfuerzo extra tanto por
parte del DJ como del Jugador para una correcta interpretacion.

INTERPRETANNDO MIUELES

Es importante aplicar el sentido comuin a la interpretacion de los diferen-
tes Niveles ya sean de Atributos, Habilidad o Trasfondos.

Un Jugador que decida tener un Personaje adulto con Destreza 4 debera
interpretarlo como algo-torpon, tendente a tropezar a dejar caer las cosas, etc.

En determinados Trasfondos y asignaturas ‘académicas’ obviamente hay
establecidos unos minimos que indican la cualificacion profesional, en Pericias
0 Destrezas es mas dificil establecer medidas generales.

Tomemos como ejemplo la Pericia Delincuencia o Trasfondo Contacto
(que en determinados casos podrian cruzarse). Un Nivel 1 en el Trasfondo po-
dria significar que conocemos alguien que trafica a nivel personal con un tipo
de droga blanda (como el alcohol) o algunos derivados quimicos no especial-
mente perseguidos por las autoridades, realmente no es un gran contacto. Sin
embargo un Nivel 10 implicaria que o bien estamos metidos hasta el cuello en
una organizacion criminal o bien somos un agente del Gabinete de Seguridad
con acceso a todo tipo de informacion, etc. En el caso de 1a Pericia Delincuen-
cia, para encontrar alguien que traficase en las condiciones descritas, pese a
nuestro escaso Nivel en Delincuencia, el DJ podria aplicar una Dificultad Facil,
abriéndonos la puerta en gran medida a la consecucion de la accion.




Parece obvio que es un tema que en algunos casos puede estar claro y en
otros no tanto, con lo que queda al buen criterio del DJ interpretar los dife-
rentes Niveles de forma coherente segiin considere oportuno.

TRASFONDOS

Los Trasfondos son caracteristicas para personalizar fisica y mentalmente
al Personaje sin adentrarnos en lo que sabe o no sabe hacer. En muchas oca-
siones los Trasfondos tienen que ver con el pasado del Personaje, en otros con
habilidades innatas, etc.

Los clasificamos a través de Ventajas y Desventajas ya que pueden ser
positivos o negativos. Nos sirven para hacer nuestro Personaje mas completo y
dotarle de una personalidad tnica. En la mayoria de los casos la eleccion de un
determinado Trasfondo implica definir la personalidad del Personaje, obvia-
mente debera tener sus consecuencias de cara a la interpretacion del mismo.

En muchos casos, la eleccién de cierto Trasfondo llevard aparejada la ne-
cesidad de escoger otro relacionado. Si elegimos para nuestro Personaje la
Desventaja Mental de Remordimientos por un asesinato que cometio de forma
accidental pero que nunca salio a la luz, obviamente nos veremos obligados a
escoger también la Desventaja Mental Secreto.

El Limite 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 Limite de 1, pero hay algunos Trasfondos (Ej.: Contacto) que son
susceptibles de ser incluidos en la Hoja del Personaje mayor niimero de veces,
ya sea por las posibilidades de especializacion o por la propia generalidad del
Trasfondo.

El Nivel indica los diferentes grades de Trasfondos a los cuales es posible
incluirlos en la Hoja de Personaje. Los diferentes niveles aparecen indicados
con varios numeros en el caso que sea posible o con todos si se puede escoger
cualquier Nivel.

El sentido comun y la coherencia del Personaje deben primar a la hora de
configurar nuestro Personaje, de forma que cada Trasfondo esté plenamente
Jjustificado, el Director de Juego tendra siempre la Gltima palabra a la hora de
aceptar y configurar el significado ultimo de cada Trasfondo. Es importante
no duplicar los beneficios o perjuicios asociados a cada Trasfondo, por ejem-
plo, si un Personaje tiene una pierna artificial, Trasfondo Desventaja Fisica
Miembro artificial, no puede beneficiarse también de Aspecto fisico marcado,
ya que ello va implicito en el Trasfondo Miembro Artificial.

TABLA DE C HABILIDADES ¥ TRASFONDOS

UENTRJAS
UENTAJAS FISICAS

Acostumbrado a la carga

Limite: 1

Nivel: 2, 4,6

A través de esta Ventaja el Personaje puede cargar con mayor cantidad de
peso sufriendo menores penalizadores. Se le supone un individuo acostumbra-
do a trasladar y a trabajar con grandes pesos. A Nivel 2 el Personaje aguanta
los efectos de la carga como si tuviese un Nivel mds en su Atributo, a Nivel 4
con 2 Niveles'y a Nivel 6 con tres niveles.

Aguante

Limite: 2

Nivel: 3, 6

Mediante esta Ventaja 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 inusual resistencia a contener la respiracion, etc.

A Nivel 3 ¢l Personaje disfruta de un Modificador de Accion +1 a los Che-
queos relacionados. A Nivel 6 el Personaje puede decidir entre aplicar un Modi-
ficador de Accion +3 o reducir en 1 Nivel el Nivel de Dificultad de la Accion.

Ambidiestro

Limite: 1

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 recibird penalizaciones por el use de una mano u otra en cualquier Habi-
lidad. Esta demostrado que las personas ambidiestras nunca llegan a ser tan
habiles como las diestras o las zurdas con lo que los personajes ambidiestros
podran alcanzar como maximo Nivel 7 en cualquier Habilidad relacionada.

Los Personajes Ambidiestros sufriran 1 Nivel menos de penalizacion que el
que corresponda por realizar Acciones Multiples.

Curacion rapida

Limite: 1

Nivel: 6

El trasfondo de Curacion rapida implica que el Personaje tiene una cons-
titucion especialmente resistente ante enfermedades, lesiones y heridas. Ante
un proceso de rehabilitacion o cura médica reaccionara con rapidez, recupe-
randose en la mitad del tiempo normalmente necesario.

Infatigable

Limite: 1

Nivel: 3, 6

El personaje es especialmente resistente al cansancio, puede ser por una
constitucion especial o por afios de duro entrenamiento, ante esfuerzos fisicos
resistird y aguantara destacando entre el resto.

Con Nivel 3 el Personaje se fatigara como si tuviera 1 Nivel adicional en
su Atributo de Constitucion, con Nivel 6 se fatigard como si tuviera 3 Niveles
adicionales.

Resistencia al dolor

Limite: 1

Nivel: 6

El Personaje con este trasfondo evidencia una especial resistencia al dano
fisico, pudiendo aguantar extremos de sufrimiento impensables para otros.




- Con Nivel 6 el Personaje sufre los Modificadores de Accién negativos aso-
ciados a los Niveles de Herida como si fueran un mivel inferior durante un
numero de Tumnos igual al valor de su Atributo Constitucion.

Sentido agudo

Limite: 1

Nivel: 3, 5

El Trasfondo Sentido agudo puede referirse a cualquier de los cinco senti-
dos (tacto, olfato, gusto, vista y oido) en el que el Personaje disfrutara de una
sensibilidad especial.

A Nivel 3 el sentido en cuestion mejora su percepcion en un 15%, a Nivel
5 en un 30%,

Sueno ligero

Limite: 1

Nivel: 3, 5

Mediante esta Ventaja el Personaje tendra una especial sensibilidad para
percibir acciones que se desarrollen estando €l dormido. El Personaje podra
realizar el Chequeo de Percepcion correspondiente con un Modificador de
Accion +1 a Nivel 4 y +3 a Nivel 6.

El Personaje con esta Ventaja necesitard también de menos horas de suefio
para encontrarse en plena forma, con Nivel 3 necesitara 6 horas de suefio, con
Nivel 5 necesitara tan solo 4 horas.

Habilidad atlética nata
Limite: 2

B T I T DR T

Nivel: 3, 5

El personaje ha nacido con una especial predisposicion fisica que puede
manifestarse de diferentes maneras (velocista nato, corredor de fondo, facili-
dad para algtin deporte en concreto, etc.).

Con Nivel 3 el Personaje tendra un Modificador de Accion +1 al Chequeo
Asociado, con Nivel 5 Modificador de Accion +3.

UENTARJAS [TIRTERIALES

Artefacto

Limite: 1

Nivel: 8

Por algun motivo fortuito o no, el personaje tiene en su poder algo real-
mente valioso e inédito. Puede ser un Goya, una muestra de artesania con siglos
de antigiiedad, un elemento tecnoldgico de antes del Dia E irremplazable por la
tecnologia actual o incluso una muestra de tecnologia alienigena. En cualquier
caso la posesion del artefacto deberd ser justificada en consecuencia y en la
mayor parte de los casos debera llevar aparejada el Trasfondo de Secreto.

Posesion

Limite: 2

Nivel: 3, 5, 7

El personaje posee 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.

A A g i S




Riqueza

Limite: 1

Nivel: Todos

Este Trasfondo muestra la cantidad de créditos solares que tiene el Per-
sonaje ahorrados en funcion del Nivel escogido. En caso de pertenecer a un
kibbutz concreto el importe podria significar la riqueza ahorrada disponible
que le permite manejar su comunidad.

El calculo del salario mensual que recibe el Persongje se realiza de igual
forma, pero habra que justificar adecuadamente dicho salario. La renume-
racion estandar suele ser de Nivel 3, que es a su vez la ofrecida como base
durante el servicio militar o civil.

Lo mas normal es que los Personajes pertenezcan a algun kibbutz, este ki-
bbutz puede dedicarse a una tarea determinada y funcionar como una entidad
productora o prestante de un servicio (kibbutz dedicado a la construccion de
ordenadores, a la gestion de una piscifactoria, un pequefio restaurante, etc.)
o simplemente compartir vivienda y recursos a modo de lo que antiguamente
era una familia estandar. Un Personaje que pertenezca a un kibbutz entregara
entre un 30% y un 60% de su sueldo al mismo, a cambio de ello tendra co-
mida, alojamiento y un lugar que llamar hogar.

UENTRJAS ITIENTALES

Acostumbrado a lo Horrible

Limite: 2

Nivel: 6

Este Trasfondo implica una experiencia pasada del Personaje que le ha
marcado, pudo haber sobrevivido a un terrible accidente espacial, a un ataque
terrorista con docenas de muertos, etc. El Jugador tendrd que elegir a que
situacion especifica estd acostumbrado su Personaje y dar una explicacion co-
herente para ello. Cuando el Personaje se vea envuelto en situaciones similares
no sera necesario que haga Chequeo de Estabilidad Mental.

Alerta

Limite: 1

Nivel: 3, 5

Personajes con este trasfondo se encuentran constantemente atentos ante
lo impensado. A N3 el Personaje dispene de un Modificador de Accion +1 en
sus Chequeos de Sorpresa y Percepcion ante lo imprevisto, a N5 un Modifi-
cador de Accidn +3.

Curioso
Limite: 1
Nivel: 5

El Personaje con este Trasfondo tiene una especial inquietud ante cual-
quier hecho que le rodea, tendiendo a averiguar la causa y motivo de aquello
que acontece en su entormo. El DJ deberd dejar al Personaje realizar un Che-
queo de Percepcion para reflejar la curiosidad del Personaje.

Creativo

Limite: 1

Nivel: 3, 5

Mediante este Trasfondo el Personaje disfruta de una capacidad innata
para aportar nuevas ideas, dar diferentes enfoques, imaginar soluciones
diferentes a las habitualmente comunes. El Personaje tendra un Modifica-
dor de Accion +1 a N3 cuando se trate de aportar soluciones a diferentes
problemas,-en general, todas aquellas actividades que impliquen ciertas
desis de creatividad (por ejemplo, mediar en un conflicto diplomatico), +3
a Nivel 5.

Facilidad lingiiistica

Limite: 1

Nivel: 4, 6

Con esta Ventaja el Personaje tendra una especial sensibilidad para los
idiomas, teniendo una capacidad superior para el aprendizaje de los mismos
o el andlisis de textos o conversaciones con una complejidad especial (ruidos,
borrones, etc.). El Personaje con Facilidad Lingiiistica 4 reducira en | Nivel la
escala de coste de Habilidad en 1diomas y tendra un Modificador de Accion +1
alos Chequeos asociados. Con Nivel 6 reducira en 2 Niveles la escala y tendra
un Modificador de Accion +2.

Impavido

Limite: 1

Nivel: 4, 6

El Trasfondo Impavido viene a reflejar la frialdad del personaje ante accio-
nes y eventos que ocurran a su alrededor. Manteniendo la caima con facilidad
y siendo dificil asustarle.

Los Personajes con este Trasfondo a Nivel 4 disfrutaran de un Modificador
de Accion +2 en situaciones que requieran permanecer tranquilos (en general
en cualquier Chequeo de Estabilidad Mental). A Nivel 6 disfrutaran de un Mo-
dificador de Accién +3 y podran disminuir en 1 Nivel los efectos de un fracaso
en el Chequeo de Estabilidad Mental.

Intimidacion

Limite: 1

Nivel: 3, 5, 7

La Ventaja intimidacion permite al Personaje imponerse en cierta medida
en sus conversaciones, amedrentando a sus interlocutores. Esto puede tras-
mitirse a través de un vocabulario fisico adecuado, un cierto tipo de mirada
o tono de voz, etc. El Personaje disfrutara de un Modificador de Accion +1 a
Nivel 3, +3 a Nivel 5y + 5 a Nivel 7 en situaciones en que se pueda aplicar la
Intimidacion al Chequeo de Habilidad.

Memoria fotografica

Limite: 1

Nivel: 6

El Personaje con este Trasfondo dispone de una mente privilegiada capaz
de retener con solo mirar detalles, situaciones, etc. El Director de Juego debera
permitir al Personaje un Chequeo de Percepcion/Inteligencia con los Modifi-
cadores de Accion 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 fotografica realizara el Chequeo con un
bonificador de 2 Niveles de Dificultad.




Multipotencialidad

Limite: 1

Nivel: 7

Mediante el Trasfondo Multipotencialidad el Personaje sera capaz de co-
ordinar dos acciones de dificultad media al mismo tiempo sin penalizaciones.
Por ejemplo puede estar charlando amigablemente y manteniendo una con-
versacion fluida de contenido cientifico y al mismo tiempo estar escuchando
con total atencion otra conversacion en la mesa de al lado. En general puede
estar llevando a cabo dos acciones de dificultad media sin penalizaciones
siempre y cuando el DJ lo considere viable. A efectos de Acciones multiples el
Personaje disminuye en 2 Niveles la dificultad de las mismas.

Orientacion

Limite: 1

Nivel: 6

Este Trasfondo indica que el Personaje posee una especial sensibilidad
para localizar siempre la direccion adecuada. Sabra interpretar con facilidad
un mapa, guiarse con mayor exactitud con una brijula, etc. +3 ModA a los
Chequeos relacionados.

Percepcion innata

Limite: 1

Nivel: 4, 6

La Percepcién Mental y Sensorial del Personaje esta desarrollada por encima
de la media, con una capacidad de codificacion de informacion superior. Me-
diante este Trasfendo el Personaje recibira bonificaciones en situaciones que
requieran su atencion o capacidad de observacion, +1 a Nivel 4, +3 a Nivel 6.

Reaccion rapida

Limite: 1

Nivel: 3,5

Esta Ventaja implica que el Personaje reacciona con rapidez ante las di-
ferentes situaciones que se vayan presentando. Actuara con mayor prontitud
ante sorpresas del tipo que sean, tendra mayor capacidad de reaccion ante los
imprevistos, etc.

El Personaje con este Trasfondo vera aumentada su Caracteristica Reaccion
en +1 a Nivel 3y +2 a Nivel 5.

UENTAJAS SOCIALES

Las Ventajas Sociales que impliquen conocimiento de personas concretas,
pertenencia a organizaciones, etc., deberan ir perfectamente especificadas. En
el, por ejemplo, caso de Contacto es obvio que desde Ia creacion de la Hoja de
Personaje se debera incluir quien o quienes son los contactos del Personaje.

Hay algunos que pueden parecer difusos y si el DJ o el Jugador encuentran
una explicacién adecuada no deberia ser problema dejarlo abierto. Ejemplo de
esto ultimo es Aliado, supongamos un antiguo amigo de familia que nunca
conocimos y que de pronto aparece de forma fortuita y esta en posicion de
sacamos las castanias del fuego. No se debe, sin embargo, abusar de esta
situacion.

Afiliacion
Limite: 2

Nivel: Todos

El Personaje es miembro de alguna agrupacion relevante para el transcurso
del juego, puede que con acceso a recursos especiales (kibbutz, cooperativa,
...). Puede ser también miembro de algtin tipo de sociedad, grupo de estudios,
etc., a parte de su entorno familiar. El Nivel de Trasfondo escogido marca la
importancia del grupo al que pertenece.

len en gran medlda de su reputacion e influencia sobre la situacion
actual de ialepubﬁca Solar. Los recursos y ventajas que podamos
§ ner de nuestra Afiliacion en situaciones ajenas al trabajo o eventos
- Wm directamente con dicha Afiliacion dependeran en gran
il Ma de |a Posicion que ocupemos dentro de dicha Afiliacion.

Aliado
Limite: 3
Nivel: Todos

Mediante este Trasfondo el Personaje conoce alguien que podria pres-
tarle ayuda en momentos de dificultad. Esta persona compartiria las mismas
motivaciones y objetivos que el Personaje y estara predispuesta a prestarle su
ayuda. El Nivel de Trasfondo escogido indica la capacidad de este Aliado.

Contacto

Limite: 5

Nivel: Todos

El Trasfondo Contacto implica que el Personaje conoce alguna persona
que podria facilitarle informacion o ayuda dentro de algun puesto o sector
concreto. Padria ser un miembro conocido del gobierno o un funcionario del
espaciopuerto. El Contacto conoce al Jugador y le atendera pero no tiene
porque prestarle su ayuda. El Nivel de Trasfondo escogido indica la validez del
Contacto. Bonificador +2 Niveles de Escala.

Discipulo

Limite: 3

Nivel: 5, 7

El Personaje tiene la compatia de un individuo que quiere seguir sus pa-
sos, por algun motivo este PNJ cree que tiene algo que aprender del Personaje
en Cuestion. Por norma general la Hoja de Personaje deberia ser coherente
con el Trasfondo Discipulo dando un motivo valido para el mismo. Por norma
general el Discipulo sera leal a su maestro y el maestro debera dedicar un
determinado tiempo al Discipulo.

Favor
Limite: 3
Nivel: 4, 6, 8




De alguna forma al Personaje le deben algo. Puede venir por cuestiones
familiares, de kibbutz, etc., pero hay alguien que estd en deuda con el Perso-
naje. Dependiendo el Nivel escogido el Favor sera de mayor o menor impor-
tancia. Bonificador de +1 Nivel de Escala.

Influencia

Limite: 5

Nivel: 4, 7

Por motivos no necesariamente de poder real, el Jugador dispone de la
capacidad de influir en una u otra direccion la direccién de accién de algtin
tipo de colectivo. Puede ser un kibbutz, un pequefio partido politico, etc.

Linaje

Limite: 1

Nivel: 4, 7, 10

Esta Ventaja implica que los ancestros del Personaje son de sangre noble.
Puede que tenga un sencillo cargo nobiliario o que descienda de una casa real
y pueda incluso disponer de seguidores. Un Nivel 4 significara que apenas se
tiene mas que un apellido ilustre, un Nivel 10 puede significar que somos Jos
herederos directos de una antigua casa real europea.

Mentor

Limite: 1

Nivel: Todos

Este Trasfondo es el contrario de Discipulo. El Personaje dispone de un
maestro que le estd formando en alguna direccion. Puede ser un mentor o
patron con tintes politicos, académicos o econdmicos. A partir de Nivel 4 ten-
dra cierto afecto por el Personaje. El Nivel del Trasfondo indica, obviamente,
1a validez de este Mentor.

Nivel de Seguridad

Limite: 1

Nivel: 2, 4, 6, 8, 10

Este Trasfondo nes indica el Nivel de Seguridad que tiene el Personaje, su
nivel de acceso a informacion clasificada, organismos oficiales restringidos,
etc. Cada Nivel de Trasfondo representa su equivalente Nivel de Seguridad
(N2 = 1, N4 = 2, .., N10 = 5). Hay que tener en cuenta que el Trasfondo
Posicion no lleva necesariamente aparejado un Nivel de Seguridad ni viceversa.
Cada Nivel de Seguridad del que disponga un Personaje debera ser justificado
adecuadamente.

A partir de Nivel de Seguridad 4 el Personaje podra estar autorizado, si el
Director de Juego lo considera pertinente, a portar algun tipo de arma. Perso-
najes cuya profesion lo justifique (inspector de seguridad) no necesitan coger
Nivel de Seguridad 4 para poder portar armas.

Posicion

Limite: 2

Nivel: Todos

El Personaje con este Trasfondo se encuentra en una posicion de respon-
sabilidad. Puede ser la cabeza de su kibbutz, miembro de un partido politico,
funcionario en algiin gabinete, oficial del Gabinete de Seguridad o congresista
(Nivel 7). Nivel 9 representaria a un alto cargo de algin gabinete, quizé la
mano derecha de un delegado, pero nunca el propio delegado.

Un Personaje que escoja el Trasfondo de congresista estd obligado a es-
coger también el Trasfondo de Nivel de Seguridad 7, ya que como ya se ha
mencionade; el Trasfondo Posicion no lleva aparejado obligatoriamente un
Nivel de Seguridad. El Lider de un Kibbutz mas o menos importante, por
ejemplo, podria ser una Posicion 7 y no tendria por que tener un Nivel de
Seguridad mayor que 1.

Reputacion

Limite: 1

Nivel: Todos

El Personaje es reconocido de forma positiva en ciertos circulos. Puede ser
en el gremio de estibadores o un héroe local.

Sociabilidad

Limite: 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 intervencion con sujetos desconocidos, el Personaje disfrutara de un
Modificador de Accion +2 a los Chequeos relacionados. Después del primer
contacto dependera de las acciones realizadas, si no han influido negativa-
mente, el Personaje seguird disfrutando del Modificador de Accion +2.

Titulacion

Limite: NA

Nivel: Todos

El Trasfondo Titulacion implica un reconocimiento oficial de una Habili-
dad concreta. Ejemplo de ello es el permiso oficial de conducir un determina-
do tipo de vehiculo, para lo que se requiere, a parte de Nivel de Habilidad 4 en
ese determinado tipo de vehiculo un Nivel en Titulacion de 2.

ESPECIE

GEN
Limite: NA
Nivel: 6
El PJ ha sido gestado como GEN. Ver apartado Especies.

Mark

Limite: NA

Nivel: 4

El Personaje es originario de Marte, ha nacido en el Planeta Rojo y ha pasado
la mayor parte de su vida alli. Ver apartado Especies para mas informacion.

Terrano

Limite: NA

Nivel: 1

El Personaje es originario de Redencion u otra estacion con gravedad arti-
ficial 1G en casos especiales puede ser incluso un refugiado de la Tierra si se
justifica adecuadamente. Ver apartado de Especies para mas informacion.

DESUENTAJAS

Las Desventajas estan pensadas e introducidas en el juego como aspectos
del Personaje que conllevan una carga para el Personaje y una interpretacion
dificil para el Jugador, lo que hace que aporten mas puntos a invertir en otros
Trasfondos o Habilidades para compensar. Este es el espiritu de las reglas y como
tal, sobre el, es el Director de Juego quien tiene la ultima palabra acerca de si
determinada Desventaja puede o no puede ser incluida en la Hoja de Personaje.
La Desventaja tiene que llevar acompanada la obligacion de una interpretacion
y de unas limitaciones concretas, no ser un mero apunte para lograr mas puntos
que invertir en la creacion del Personaje, si no es asi, no debera ser permitida.

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 Jugador y Director de Juego se pongan de acuerdo




en la historia del Personaje que justifica los Trasfondos escogidos esta encaje
adecuadamente con dichos Trasfondos.

Ejemplo: un Personaje obsesionada con una supuesta revelacion divina,
puede ser intolerante hacia otros credos religiosos, estar obsesionado con la
expansion de lo que el considera su fe verdadera y vivir atormentado por lo
que el cree que significa ese secreto...

DESUENTRJAS FISICAS

Aspecto fisico marcado

Limite: 1

Nivel: Todos

El Personaje tiene marcado su cuerpo con algo que bien la moderna ci-
rugia no ha podido arreglar y por lo que sera facilmente reconocido o bien
llevado por voluntad propia. Cicatrices, un gran tatuaje en el rostro, etc. Hasta
Nivel 6 el Aspecto fisico marcado podrd consistir en alteraciones no visibles
en una persona vestida, a partir de N7 se marcard en el rostro. Por cada dos
niveles de Aspecto fisico marcado, el Atractivo del Personaje descendera en 1
Nivel (siempre que esté a la vista).

Corto de vista

Limite: 1

Nivel: Todos

El Personaje necesita de medios artificiales para ver correctamente. Sin la
utilizacion de estos medios los Modificadores de Accidn relacionados tendran
un Modificador de Accion negativo equivalente al nivel del Trasfondo. Por
cada nivel de Corto de vista, la Percepcion del Personaje descendera en | Nivel
(siempre y cuando no utilice los medios artificiales de vision adecuados). Corto
de vista Nivel 10 implica que el Personaje estd completamente ciego.

El mantenimiento de los medios artificiales citados requiere una inversion
de tiempo diaria de dos minutos por cada Nivel de Trasfondo (con el equipo
adecuado), de no cumplirse este mantenimiento el Personaje sufrira un Modi-
ficador de Accion negativo de -1 en Chequeos relacionados por cada dia que
pase sin mantenimiento hasta liegar al Nivel de Trasfondo.

Curacion lenta

Limite: 1

Nivel: 3,5,7,9

Esta Desventaja implica una recuperacion lenta ante dafio sufrido por el
Personaje ya sean enfermedades, infecciones o heridas. A Nivel 3, el Personaje
tardara un 25% mas de tiempo en recuperarse, a Nivel 5 un 50%, a Nivel 7 un
75% y a Nivel 9 un 100%.

Dormilén

Limite: 1

Nivel: 4

El Personaje afectado por esta Desventaja necesita mas tiempo que la
media para descansar y tendra un suefio mas profundo. Para descansar com-
pletamente el Personaje necesitara 10 horas de suefio. Asi mismo recibird un
Modificador de Accion -2 a los Chequeos relacionados con despertarse o per-
cibir algo mientras duerme.

Miembro artificial

Limite: 1

Nivel: 5

El Personaje tiene alguna extremidad mutilada u érgano que ha sido susti-
tuido de forma artificial. Puede ser un brazo, una mano, los ojos, el oido, etc.
Esta sustitucion es claramente visible y requiere de cierto mantenimiento sin el
cual el Personaje vera penalizado el nivel del Atributo asociado.

El mantenimiento de los medios artificiales citados requiere una inversion
de tiempo diaria de dos minutos por cada Nivel de Trasfondo (con el equipo
adecuado), de no cumplirse este mantenimiento el Personaje sufrira un Modi-
ficador de Accion negativo de -1 en Chequeos relacionados por cada dia que
pase sin mantenimiento hasta llegar al Nivel de Trasfondo.

Problema médico

Limite: 1

Nivel: Todos.

Esta Desventaja implica que el Personaje se ve afectado por alguna enferme-
dad cronica de algun tipo que requiere un tratamiento y cuidado regular. Director
de Juego y Jugadores deberdn 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 debera penalizarsele bien con
la disminucion de Atributos asociados a su enfermedad, bien con la aparicion de
Heridas. Cuanto mayor sea el nivel del Trasfondo mayores tendran que ser las obli-
gaciones que conlleve y las consecuencias de incumplir las citadas obligaciones. A
partir-de Nivel 6 se requiere la visita al hospital una vez al dia, Nivel 8 hospitaliza-
cion continua y con Nivel 10 el Personaje se encuentra desahuciado.

Sordera

Limite: 1

Nivel: Todos

El Personaje aquejado de Sordera tendrd problemas auditivos, quiza solu-
cionados por algin medio artificial, quiza no, el Personaje tendrd 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 dano
no reparable. Por cada Nivel el Personaje sufrirda un Modificador de Accion
negativo en igual cuantia.

Tartamudo

Limite: 1

Nivel: 4

Mediante esta Desventaja el Personaje tendra evidentes problemas de co-
municacion y socializacion por su problema en vocalizar correctamente. El
Personaje afectado de tartamudez suftira un Modificador de Accion -2 en los
Chequeos asociados.

Vulnerable

Limite: 1

Nivel: 1,3,5,7

El Personaje puede ser mediante este Trasfondo afectado de diferentes
maneras, puede tener una extrafia alergia, ser especiaimente sensible al do-
lor, etc. Nivel 1.consistiria en tener pequefios problemas de acné, a Nivel 5
los Modificadores de Accion asociados a Heridas nos afectaria como si fue-
sen de 1 Nivel superior. Este Trasfondo no se encuentra siempre activo pero
cuando lo esta el Personaje sufre Modificadores de Accion de -1, -2, -3 y -4
segun el nivel de Trasfondo y la manifestacion escogida.

DESUENTRJAS IMATERIALES

Deudas

Limite: 1

Nivel: Todos.

Las Deudas implican un compromiso de pago que se debe cumplir y que
en caso contrario no se esta exento de consecuencias. Pueden ser deudas por
un negocio fallido, de juego o mas peligroso con alguna mafia. Las Deudas
exigen un compromiso de pago en un plazo de tiempo determinado, a partir
de Nivel 3 las Deudas seran consecuencia de algun asunto turbio.




Nivel econémico cero

Limite: 1

Nivel: 4

La indigencia en la Republica Solar no existe salvo por desequilibrios men-
tales de la persona afectada. Con Nivel econdmico cero se denomina aquellos
que viven dia a dia con los recursos minimos que proporciona el CET, hien no
disponen, bien vive en un diminuto kibbutz con escasos recursos y. sobrevive
con lo justo. En general pues estas personas viven en albergues del CET y
funcionan con lo que el CET les ingresa dia a dia en su Tarjeta de Acreditacion
Personal a modo de cartilla de racionamiento.

DESUVENTAJAS ITIENTALES
Cada Nivel que el Personaje posea en Desventajas Mentales, reduce el Nivel
maximo de Estabilidad Mental en igual cuantia.

Aprensivo

Limite: 1

Nivel: 3, 5

Mediante este trasfondo el Personaje tendra miedo de enfrentarse a nuevas
situaciones, dudando o rechazando los nuevos caminos o posibilidades que se
presenten. Dependiendo el Nivel al que se escoja el Trasfondo puede decidirse
una aprehension concreta de menor importancia. El Personaje debe decidir du-
rante la creacién del Personaje concretamente a que es aprehensivo. A Nivel 3
¢l Personaje tendrd un Modificador de Accién negativo de -1, de -3 a Nivel 5.

Argumentativo

Limite: 1

Nivel: 4

Este Personaje no estara conforme con ninguna situacion, discute todo y
tiene problemas para aceptar las normas. El Personaje tendra tendencia a dis-
cutir y debera interpretar adecuadamente este situacion, esto no quiere decir
que nunca esté de acuerdo con nada, si no que no sera capaz de mantener
la boca cerrada sin mostrar su parecer. El Personaje Argumentativo sufrira un
Modificador de Accion -2 en los Chequeos relacionados.

Arrogante

Limite: 1

Nivel: 4

Mediante este Trasfondo el Personaje se siente por encima de los demas,
es presuntueso y actuara como tal. El Personaje Arrogante sufrird un Modifi-
cador de Accion -2 en los Chequeos relacionados.

Atormentado

Limite: 1

Nivel: Todos.

El Personaje vive bajo los recuerdos de alguna triste circunstancia o deci-
sion del pasado. Esta situacion le acarreara sintomas de infeficidad e inseguri-
dad, le ocasionaran dudas a la hora de tener que tomar nuevas decisiones que
pudieran estar relacionadas, etc. La culpa del incidente no fue suya. Cuanto
mayor sea el nivel del Trasfondo, més presente tendra el Personaje la causa de
su tormento, provocandole 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 vera afectado por un Modificador
de Accidn negativo equivalente al nivel del Trasfondo.

Debilidad
Limite: |
Nivel: Todos.




- La Debilidad puede comprender desde ser especialmente asustadizo, mie-
do a la oscuridad, fobias, ete. Cuanda el Personaje se enfrente a una situacion
en la que intervenga su Debilidad sufrird un Modificader de Accién negativo
equivalente al nivel de la Desventaja.

Excentricidad

Limite: 2

“Nivel: Todos

Este Trasfondo abarca un abanico de posibilidades muy amplio, Excentri-
cidad puede ser desde tener que viajar siempre en ventanilla hasta ingerir so-
lamente cierto tipo de alimentos, etc. El Personaje afectado por Excentricidad
sufrira un Modificador de Accion negativo equivalente al nivel de Excentrici-
dad cuando tenga que realizar Chequeos de Accion relacionados.

Intolerante

Limite: 1

Nivel: Todos

El Personaje sufre de algun tipo de rechazo ante ciertos colectivos, pue-
de manifestarse de forma general ante los que na son como el, o de forma
particular ante una faccion politica, determinada comunidad, etc. Es necesa-
Tio especificar el origen de nuestra intolerancia en el momento de creacion
de nuestro Personaje. En situaciones en que ser Intolerante pueda afectar el
buen juicio del Personaje o influir de alguna manera, el Personaje sufrird un
Modificador de Accién negativo acorde al nivel de la Desventaja. Un ejemplo
de Intolerante Nivel 10 seria un fanatico religioso que solo vive para su causa,
desatendiendo cualquier cosa que le aparte de o que el considera su camino.

Impulsivo

Limite: 1

Nivel: 4

La Desventaja de Impulsivo se refiere en nuestro caso a una falta de con-
trol, reflexion y actitudes reposadas ante situaciones cotidianas. No se refiere
a reacciones improvisadas ante situaciones extremas o de sorpresa. El jugador
tendra que interpretar a su Personaje imitando la forma de comportarse de
alguien muy impaciente, en situaciones que requieran calma y control el Per-
sanaje sufrira un Madificador de Accion negativo al Chequeo asociado de -2.

Memoria perdida

Limite: 1

Nivel: 4, 6

Este Trasfondo nos caracteriza un Personaje que ha perdido parte de sus
recuerdos, el nivel del mismo nos indicard las posibles implicaciones. A Nivel
4 el Personaje presenta ciertas dosis de lagunas con respecto a su pasado (a
concretar por parte del Director de Juego y el Jugador), a Nivel 6 el Personaje
tiene totalmente perdidos los recuerdos de su pasado. Esta es una buena
Desventaja para que el Director de Juego pueda crear todo tipo de aventuras
basadas en el pasado del Personaje.

Obsesivo

Limite: 1

Nivel: 4, 7

Implica una especial fijacion o insistencia con algtn aspecto de la vida del
Personaje. Puede ser una Obsesion con un colectivo, una persona en concre-
to, un proyecto determinado, etc. El Nivel de la Obsesion marcard el tiempo
invertido por el Personaje en la consecucion de la misma asi como el grado de
autocontrol sobre la misma. A Nivel 4 el Personaje dedicara unas cuantas horas
a la semana a dicha obsesion y sufrird un Modificador de Accion -2 en los
Chequeos relacionados. A Nivel 7 dedicara varias horas todos los dias y sufrira
un Modificador de Accion -5 en Chequeos relacionados

Remordimientos

Limite: 1

Nivel: 3, 5

El Personaje llevé a cabo en el pasado una accion o decision de conse-
cuencias fatales que tiene presente 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 circunstancias que se
puedan asociar a la fuente de su remordimiento el Personaje debera mostrarse
dubitativo, vacilante, confuso. A Nivel 3 sufrira un Modificador de Accion -1
en Chequeos relacionados, -3 a Nivel 5.

DESUENTAJAS SOCIALES
Deber

Limite: 2

Nivel: Todos

Puede significar que el Personaje tenga un trabajo que le requiere un
determinado tiempo, también puede representar la pertenencia del Personaje
a un determinado kibbutz con medidas de comportamiento muy estrictas,
tener obligaciones religiosas que requieran un tiempo significativo, etc. Puede
conllevar una poderosa obligacion moral a realizar cierta accion, o gratitud
para con cierta persona que nos mantiene obligados a realizar algin tipo de
mision.

El Nivel del Trasfondo representa la seriedad del mismo y el tiempo nece-
sario que tendrd 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 de juego lo considera adecuado podran computarse por semana.

Enemigo

Limite: 3

Nivel: Todos

Por motivos laborales, personales, econdmicos, 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 marcara el poder del Enemigo asi como su interes
en buscar la ruina del Personaje.

Estigma social

Limite: 1

Nivel: Todos

El Personaje es un paria y es rechazado por la mayoria, puede causar
animadversién entre los miembros de su kibbutz hasta ser persequido por
la ley.

A parte de las situaciones de interpretacion que puedan derivarse de esta
Desventaja el Personaje se vera aquejado de un Modificador de Accidn negati-
vo equivalente al nivel del Estigma social en los Chequeos relacionados.

Infamia

Limite: 1

Nivel: 3, 5

El Personaje ha sido injustamente acusado de algun hecho, acto o delito
que no cometio. Este tipo de reputacion puede afectarle desde su entorno
familiar y social hasta a nivel nacional.

En situaciones en las que la Infamia del Personaje sea conocida, el Personaje
sufrira un Modificador de Accion negativo equivalente al nivel de la Infamia.

Minoria cultural
Limite: 1
Nivel: Todos
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El Personaje practica unas costumbres o sigue una Religion minoritaria
en la sociedad. Habitualmente, ser miembro de una minoria representara un
cierto nivel de rechazo o desdén por ia gran mayoria.

Ciertas comunidades aisladas de Marte, la Tierra 0 incluso minorias religio-
sas de Redencién o la Luna podrian ser incluidas en esta Desventaja, el nivel
del Trasfondo indica el grado de aislamiento o diferencia cultural con respecto
a la sociedad entendida como normal que sufre el Personaje.

El Director de Juego decidira los Modificadores de Accién adecuados en
funcion del Nivel de Trasfondo y la situacion. Como ejemplo de Nivel 10
imaginemos un aborigen Australiano intentando relacionarse sin ningtin tipo
de formacion y aclimatacion al respecto en el Pekin de mediados del s. XX, lo
mas probable es que acabase en un manicomio.

Perseguido

Limite: 2

Nivel: Tedos

Mediante este Trasfondo el Personaje se encuentra claramente en apuros
y aungue no es necesaria la clandestinidad corre un peligro real. Hay alguien
que le busca activamente por algin motivo concreto, pueden ser deudas no
pagadas, motivos personales, asuntos con la ley o las mafias, antes o después
acabara encontrando a su perseguidor. Este Trasfondo es facil que necesite ser
combinado con Enemigo, Infamia o Estigma Social dependiendo de la historia
mediante la cual sea justificado, Un Nivel 10 implicaria que bien esta en la
lista de los mas buscados por el Gabinete de Seguridad, bien es un testigo
protegido del mismo en quien alguna poderosa organizacion mafiosa esta
poniendo todos sus recursos en eliminar...

Protegido

Limite: 1

Nivel: Todos

Esta Desventaja implica que el Personaje tiene a alguien a su cargo. Puede
ser un hermano pequefio del que debe cuidar y estar pendiente. Puede que sea
el tutor legal de un joven adolescente metido en turbios asuntos o que haya
respondido ante la ley como aval de una puesta en libertad. En cualquier caso
el Personaje tendra una obligacion real hacia este Personaje No Jugador. Nivel
10 representaria por ejemplo el cuidado de un recién nacido.

Rival

Limite: 1

Nivel: 3, 5

Hay alguien que compite con el Personaje bien por motivos profesiona-
les bien por algun 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 meritos de alguien que comparte una misma
vision de destino.

Hay a veces que un Rival puede ser un terrible enemigo, pero en otras el
Rival puede ser simplemente una sana competencia, el Enemigo siempre va a
sentir animadversion hacia el Personaje el Rival no tiene porqué.

Secreto

Limite: 2

Nivel: Todos

Mediante este Trasfondo el Personaje posee informacion especial acerca de
alguien o de algo. Puede que ¢l mismo oculte un horrible acto o crimen que
cometio en el pasado o puede que sepa el oscuro secreto de un Congresista en
camino a la presidencia de un Comité.

El Nivel del Secreto indicara la gravedad del mismo, es fuente de posibles
aventuras y de problemas para el Personaje, ya que por norma general no sole-
mos ser los unicos que sabemos toda la verdad al respecto de cualguier secreto

que creamos guardar. Un Secreto de Nivel 9 normalmente conllevara algo
completamente ilegal que podria acarrearnos carcel o incluso la muerte, ya sea
por que determinado grupo mafioso quiera matarnos por saber demasiado,
como por en el pasado haber cometide nosotros mismos un horrible delito.

ESPECIE

Selenita

Limite: 1

Nivel: 4

El Personaje es originario de la Luna, descendiente de Selenitas y con las
diferencias genéticas propias de los mismos. Ver apartadoe de Especies para
mas informacion.

CAPACINDANES GEN

Las Capacidades Gen forman parte de la naturaleza de un GEN, del mismo
modo que un ser humano normal no debe realizar un esfuerzo para oir cuando
le hablan o para que una herida le cicatrice al cabo de horas, dias o semanas.

La definicion de lo que somos viene escrita en nuestro cddigo genético. Lla-
mamos gen a la informacion que describe un rasgo de un ser vivo. Gen del color
de ojos, de la falta de cabello... Algunas caracteristicas no se encuentran recogidas
en un solo gen, sino que necesitan la participacion de varios. Muchas veces no se
consigue aislar un gen, y se debe recoger con los genes adyacentes. De esta ma-
nera, al ‘implantar’ una habilidad en un futuro ser humano (o en su mayor parte
humano), este acarrea ciertos ‘efectos secundarios’ mas o menos delatores.

Hay algunas habilidades que estan basadas en el reino animal, otras en
el vegetal. La combinacion genética entre especies ha producido individuos
con caracteristicas 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 utiles como la agudizacion de ciertos sentidos (vista, oido,
olfato) o el incremento de la resistencia fisica o la velocidad han surgido de la
pura manipulacion genética.

En el caso de Atributos GEN iguales o por encima de diez, el Director de
Juego deberé decidir de qué forma el GEN posee aspecto fisico marcado (sin
que de puntos de creacion de Personaje).

Cada Capacidad Gen fue disefiada en un principio con un objetivo con-
creto, en la actualidad los diferentes GENs desarrollados lo son dentro de un
experimento general de normalizacién de las diferentes Capacidades Gen.

POTENCIACION SENSORIAL

Vision; Enfoque a larga distancia

Nivel: 6

Mediante esta Habilidad el Personaje puede enfocar con mejor facilidad
objetos a larga distancia, convirtiendo la distancia larga en distancia media y
la distancia media en corta a todos los efectos de juego. La concentracion que
requiere el enfocar implica un Modificador negativo de -2 a su Iniciativa. Los
GEN con esta Habilidad suelen tener los ojos de color rajizo.

Vision; Enfoque a corta distancia

Nivel: 5

Mediante esta Habilidad el Personaje puede enfocar con mejor facilidad
objetos a corta distancia. Los GEN de esta manera dotados pueden, por ejem-
plo, diferenciar determinada fibra textil sobre una alfombra, visualizar perfec-
tamente el relieve de pequeiias huellas, etc. La concentracion que requiere el




enfocar implica un Modificador negativo de -3 Chequeos relacionados con su
Iniciativa. Los GEN con esta Habilidad suelen tener los ojos de color rojizo.

Vision; Vision nocturna

Nivel: 3, 6

Los GEN asi capacitados gracias al estudio de diferentes depredadores
nocturnos, tienen un Modificador de Accién positivo de +1 a Nivel 3y +3 a
Nivel 6 a las acciones emprendidas en la oscuridad (a compensar con los Mo-
dificadores de Accion negativos correspondientes). Visién nocturna se aplica
cuando la oscuridad no es total (por ejemplo: en un cuarto herméticamente
cerrado a oscuras no se aplicaria). Los GEN con esta Habilidad suelen tener
los ojos de color rojizo.

Inicialmente se aplicaron estas modificaciones a GENs que fueran a servir
en el espacio.

Oido

Nivel: 4

Mediante una potenciacion del ofdo el GEN tiene una capacidad auditi-
va aproximadamente tres veces superior a la normal. En todos los Chequeos
asociados recibe un Modificador de Accion positivo de +3. Asi mismo ante
posible dafio o distraccién por exceso de ruido recibe un Modificadar de Ac-
cion negativo de -1.

Tacto

Nivel: 3

Un GEN con el sentido del Tacto potenciado recibe un Modificador de
Accion +2 a los Chequeos asociados. Los GEN con esta Habilidad suelen tener
la piel de las manos extraordinariamente blanca y tersa.

Gusto

Nivel: 4

Un GEN con el sentido del Gusto potenciado recibe un Modificador de
Accion +2 a los Chequeos asociados. Los GEN con esta Habilidad tienen un
paladar exquisito y pueden identificar facilmente el origen y el estado de
cualquier alimento.

Olfato

Nivel: 4, 6, 8

Un GEN con el sentido del Olfato potenciado a Nivel 4 recibe un Modi-
ficador de Accion +2 a los Chequeos asociados. Los GEN con esta Habilidad
pueden identificar determinadas toxinas tan solo con olerlas, detectar un es-
cape de gas cuando apenas ha comenzado, etc.

A Nivel 6 el Personaje puede identificar a las personas por su olor corporal,
pudiendo retener perfectamente en la memoria el olor corporal de cientos
de personas, €l Director de Juego deberia permitir Chequeos de Accion al
respecto de, por ejemplo, identificar por su olor a una persona perfectamente
disfrazada o escondida.

Con Olfato a Nivel 8 el Personaje puede incluso diferenciar el estado de
animo de las personas de forma muy genérica, pero lo detecta, algo asi como
lo que perciben algunos animales.

Fisico RUMENTADO

Cuando una Capacidad GEN indica un descenso en los Niveles de Dafio,
se refiere al dafio producido antes de multiplicar por los Niveles de Exito. Eso
quiere decir que si un arma produce 8 de dafio y ha obtenido 5 Exitos, supo-
niendo que tenemos una Capacidad GEN que ofrece un -2 Nivel de Dafio, ese
ataque, en vez de hacer 40 de dafio (875) hara 30 ((8-2)"5).




Estructura dsea reforzada

Nivel: 5, 8

El Personaje aplica un Modificador de -1 Nivel de Dario a Nivel 5y -3
Niveles de Dafio-a Nivel 8. Este Habilidad implica que la estructura 6sea del
Personaje ha sido reforzada con una aleacién especial que le da una mayor
resistencia ante cualquier tipo de Dafio. (Minime Dafio 1)

Los Personajes GEN con este Trasfondo tienen una apariencia fisica muy
marcada, con rasgos afilados y huesos muy marcados.

Piel privilegiada; extremos de frio y calor

Nivel: 3, 6

Mediante este Trasfondo la piel del Personaje ha sido especiaimente dise-
fiada para resistir los efectos bien de un frio intenso bien de calor intenso. Los
GEN con esta Habilidad restan 2 Niveles al dano recibido por fuentes de frio
intenso o de calorintenso (al escoger la Habilidad debera decidirse por una de
las dos opciones). 3 Niveles a Nivel 6.

Los GEN con esta cualidad tienen una piel mas rugosa y gruesa de lo normal.

Piel privilegiada; radiactividad

Nivel: 3, 6

Durante una etapa de la carrera espacial se penso que se debia buscar una
proteccion mas adecuada para la continua exposician a los diferentes riesgos ra-
diactivos a los que se sometian los astronautas, resultado de ello son GENs con
una piel especialmente resistente a la radiactividad que hace que el daiio produ-
cido por fuentes radiactivas sea reducido en 2 Niveles. (3 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 plasticos y vegetales la piel del GEN queda resistente
a dafio de origen eléctrico reduciendo en 2 Niveles el citado dafio a Nivel 4
y en 3 a Nivel 6. La piel de un GEN de estas caracteristicas es ligeramente
brillante con un leve tono azulado y parece tener una pelicula transparente
cubriéndola.

Piel privilegiada; dureza extrema

Nivel: 7

Esta Habilidad implica un endurecimiento extremo de la piel del Personaje
mediante la implantacion de codigo genético de animales con pieles ultra
resistentes, implantacion realizada en las primeras etapas de formacion del
GEN. Esta Caracteristica 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, dspera y gruesa, muchas veces morena
oscura con tonos grisaceos.

CRPACIDADES EHPANDIDAS

Aceleracion

Nivel: 4

Mediante esta Habilidad el Sistema Nervioso del Personaje ha sido tratado
para tener una capacidad de reaccion mayor. El Personaje siempre aparecera
como acelerado, nervioso y dispuesto a actuar en cualquier momento. Esto
sin embargo es una percepcion externa que no representa su estado real. A
efectos de juego la Capacidad Aceleracién en un Personaje supone un Mo-
dificador positivo de +2 a su Reaccion y un Modificador de Accion positivo
de +2 cuando trate de realizar algo con prisas (como adelantar la accién),
sin embargo, como nota negativa, hay que destacar que cuando el Personaje

tenga que realizar actividades que requieran calma y tranquilidad, sufrira un
Modificador de Accion negativo de -1.

Pulmonar; filtro traqueal

Nivel: 6

El GEN con esta Caracteristica ha sido disefiado con un filtro capaz de
detener cualquier toxina presente en el aire que pueda ser respirado por el
Personaje. Esta Habilidad se disefio con animo de ser utilizada en colonias
donde la calidad del aire era regular o en entornos mineros donde el oxigeno
respirado no era todo lo puro que se debiera.

Siempre y cuando haya oxigeno, independientemente del mal estado del
mismo, €l Personaje con esta Habilidad puede respirar con normalidad.

Pulmonar; expansion capacidad pulmonar

Nivel: 5

Capacidad pulmonar expandida representa a efectos de juego la facilidad
del Personaje para realizar Chequeos de Accion relacionados con la capacidad
pulmonar can un Modificador de Accion de +3. Esto se consigue mediante
una mejora de la oxigenacion sanguinea del GEN. También nos indica que
el Personaje puede estar el doble de tiempo realizando actividades fisicas sin
cansarse asi como aguantar el doble de tiempo conteniendo la respiracion 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 mas graves e intensos que lo
habitual en la raza humana. A parte de las posibles aplicaciones como musico,
un Personaje con esta Habilidad que grite con todas sus fuerzas durante 5 MA
(Atague Penetracion 2, Dafo 2, chequeo Atributo Constitucion), generara 2
Niveles de Aturdimiento a todo aquel que le oiga.

TOLERANCIA

Sistema nervioso

Nivel: 3

El sistema nervioso del Personaje ha sido tratado para dotarle de una
calma y serenidad extremas en caso de tension o estrés. El Personaje dotado
con esta Caracteristica recive un +2 Modificadores de Accion en situaciones
de estrés o tension en los que su serenidad y calma puedan influir de forma
positiva. Ejemplo, un Personaje con un Trastorno Grave provocado por el fallo
de un Chegueo de Estabilidad Mental, en vez de sufrir un Modificador de
Accién negativo de -10, lo haria 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 daiio sin por ello sufrir penalizaciones tan
graves como las sufridas por un ser humano normal. A efectos de juego el
GEN con esta caracteristica teduce en 1 Nivel los Modificadores de Accidn
negativos recibidos acordes a su Nivel de Herida (Herida Seria pasarfa a ser
Herida Moderada a efectos de Modificadores de Accion negativos).

Sistema sanguineo; anticuerpos

Nivel: 5

La sangre del Personaje esta modificada con unos niveles de anticuerpos
muy superiores a la media del ser humano normal. A efectos de juego esta




Caracteristica permite al GEN hacer frente, de forma mucho mas eficaz, a
cualquier tipo de toxina introducida en su sangre, Los Personajes con esta
Caracteristica tardan la mitad de tiempo en sanar de cualquier enfermedad y
cuenta con un Modificador de Accion positivo de +2 en cualquier Chequeo
relacionado con su salud. Los GENs dotados de esta Caracteristica suelen tener
las venas mucho mas marcadas de lo normal.

Sistema sanguineo; fibricas 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 heridas
cicatricen al doble o al triple de la velocidad normal. A Nivel 5 ¢l Personaje
cicatrizaria al doble de la velocidad normal y a Nivel 8 al triple. Los GENs
dotados de esta Caracteristica suelen tener las venas mucho mas marcadas
de lo normal.

DESRRROLLO MENTAL

Bipolaridad

Nivel: 7

Bipolaridad implica la especial capacidad del Personaje para hacer frente a
situaciones diferentes con practicamente la misma concentracion que si fuera
una sola accion. En términos de juego el Personaje ve reducidos a la mitad los
efectos negativos de las Acciones Multiples.

Los Personajes dotados de esta Caracteristica tienen una especie de mirada
ausente y perdida que no representa en absoluto su verdadero potencial.

Expansion

Nivel: 3

Los GEN con la Habilidad de Expansion pueden adquirir conocimientos ex-
traordinarios en una materia concreta gracias a su excelente capacidad de con-
centracion en esa rama del saber. A efectos de juego el Personaje con Expansion
elige una Habilidad relacionada con el Atributo Sabiduria o Inteligencia y re-
duce su coste en puntos a la mitad (ya sea durante el proceso de creacion del
Personaje o mediante la inversion de puntos de Experiencia més adelante).

HABILIDADES

En este apartado englobariamos lo que nuestro Personaje sabe y no sabe
hacer, aquello que conoce y domina, en general todo aquello que podamos
cuantificar mediante una tirada de dados. A continuacion 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 estdn agrupadas en términos genericos 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 clasificacion se ha hecho en funcidn 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 el juego.

Cada Habilidad lleva aparejado un Coste, este indica la relacién 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 1 nos costaria como lo hubiese hecho un Nivel 3, o que
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- del Personaje, (este aspecto fisico marcado no da puntos de creacion de
Mie)-_

un Nivel 5 lo haria 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 numeros que aparecen a la derecha de la Habilidad nos sefialan el nivel
basico con el que parten todos los Personajes.
En las Habilidades en las que por defecto se tenga un Nivel Basico el Ju-
gador solo tendra que gastar la diferencia de los Puntos necesarios para llegar
en Creacion de Personaje al Nivel deseado.

ConoCIMIENTOS

Administracion

Coste: X

Mediante esta Habilidad los Personajes Jugadores conocen la forma de
llevar 1as cuentas de una empresa o proyecto, analizar balances, realizar pre-
supuestos, etc.
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Argueologia

Coste: -1

Esta Habilidad representa conocimientos especificos acerca de como llevar
a cabo todo tipo de investigaciones arqueoldgicas. Representa también cono-
cimientos basicos de arquitectura del mundo antiguo en general.

Burocracia

Coste: X

Burocracia representa el conocimiento acerca del funcionamiento de las
diferentes administraciones y oficinas de la Republica Solar, desde como pre-
sentar una solicitud de cualquier tipo hasta el organigrama del mismo CET.

Cartagrafia

Coste: X

El Personaje con esta habilidad es un experto en interpretacion de todo
tipo de mapas (topograficos, cartas de navegacion espacial, etc.). También es
capaz de realizar los suyos propios con precision.

Ciencia

Coste: -2

Esta es una Habilidad genérica que engloba multiples Ramas (Biologia,
Quimica, Fisica, Farmacologia, Agronomia, Astronomia, etc.). El Personaje de-
bera elegir en que Rama quiere desarrollar su Habilidad.

Conocimiento de Lugar (3)

Coste: X

A través de esta Habilidad de Conocimiento el Personaje conoce perfecta-
mente un area concreta. Dependiendo del Nivel de Habilidad conocera desde
las principales vias de comunicacion y transportes, los mejores restaurantes,
rutas rapidas, escondrijos, etc. Esta Habilidad puede ser escogida tantas veces
como pueda el Personaje justificar mediante Trasfondos el Conocimiento de
Lugar.

Cultura General (3)

Coste: X

Esta Habilidad sirve para hacer tiradas generales de conocimientos de vida
diaria, desde cocinar de forma casera hasta saber que acontecimientos fueron
noticia hace dos meses en los medios. También es Cultura General en la so-
ciedad del CET el saber como avisar 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 legislacion del CET,
desde ciertos aspectos hasta estar titulado y reconocido para ejercer como
abogado independiente, en los servicios juridicos del CET, en un kibbutz, etc.

Practicamente todos los profesionales de un sector u otro tienen conoci-
mientos basicos de la legislacion que afecta a su profesién. Pilotos, médicos,
psicologos, etc., podrian 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 profesion.

Documentacion

Coste: X

Documentacion tepresenta nuestra Habilidad para moverse a través de
bases de datos, bibliotecas, realizar buisquedas en la red, etc. En general repre-
senta nuestra capacidad de ordenar, clasificar y buscar informacion en todo
tipo de soportes, ya sea fisico o digital.




Historia

Coste: X

Esta Habilidad engloba multiples especializaciones. El Personaje podra de-
sarrollar aquellas que desee (Egiptologia, Edad Media Europea, etc.).

En caso de no escoger una especialidad, el Personaje dispondréa de conoci-
mientos superficiales de la historia humana en general, siendo un aficionado
independiente al estudio de la misma. EI Nivel de Dificultad dependera de lo
alejado del acontecimiento histérico o de lo especializado de la consulta.

Idioma Hablado (7) / (5)

Coste: -1

El Personaje comienza el juego con conocimiente hablado de spanglish a
Nivel 7 y otra lengua a su eleccion a Nivel 5. En caso de no escoger esta ultima
lengua espafiol 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 espafiol y oir hablar en catalan, te suenan pa-
labras, tiene el mismo origen, pero realmente no entiendes de qué se habla.

Ingenieria

Coste: -2

Esta Habilidad al igual que Ciencia tiene multiples especializaciones (Ae-
rondutica, Industrial, Agronoma, etc.), el Jugador debera escoger en cual de
ellas su Personaje va a desarrollar su actividad.

Lectura y Escritura (5) [/ (3)

Coste: X

Representa la capacidad del Personaje para escribir con correccién. El pri-
mer numero indica el Nivel de Lectura y Escritura en Spanglish, el sequndo
muestra el Nivel de Lectura y Escritura en el idioma escogido por el Perso-
naje.

Literatura

Coste: X

La Habilidad Literatura indica una especial aficién o estudios del Personaje
en la materia.

Medicina

Coste: -2

Esta Habilidad puede tener multiples Especializaciones (Traumatologia, Car-
diologia, etc.) o implicar simplemente ciertos conocimientos médicos (Ej.: estu-
dios no concluidos) o medicina familiar (de cabecera). Para ser reconacido como
médico o escoger una especialidad debe de obtenerse al menos Nivel 4. Ser, por
ejemplo, meédico forense, necesitaria Medicina N6y Medicina Forense N4.

El Personaje con la Habilidad Medicina N4 o superior posee automati-
camente la Habilidad Primeros Auxilios con un bonificador de 2 Niveles de
Dificultad en Chequeos relacionados con Primeros Auxilios.

Musica

Coste: X

El Personaje con esta Habilidad tiene una sensibilidad e interés por la
musica en general. Puede ser desde un artista reconocido a un simple afi-
cionado.

Navegacion espacial

Coste: -3

Esta Habilidad muestra el conocimiento del Personaje acerca de las normas
de navegacion espacial: atraque en puertos, protocolos de salvamento, legisla-
cion del espacio, trazar rumbos, etc.

Psicologia

Coste: X

La Habilidad Psicologia muestra el conocimiento del Personaje sobre la
mente humana y su tratamiento.

Tactica

Coste: -1

El Personaje con la Habilidad Tacticas tiene formacion y disciplina militar
de alguna clase. Conoce la capacidad de diferentes armas y equipo y sabe
como emplazarles de forma eficiente y eficaz en una situacion bélica. En
situacion de conflicto, si el Personaje dispone de la informacion adecuada,
sera capaz de tomar decisiones 6ptimas.

Esta Habilidad tiene diferentes Ramas segtin sea el medio donde se desa-
mrolla la-accion: tierra, mar, aire y espacio.

Teologia

Coste: X

El Personaje o bien pertenece a alguna organizacion religiosa y conoce y
practica sus ritos o bien ha estudiado esa religion. La Habilidad tiene tantas
Ramas como religiones se deseen estudiar (Tercer Testamento, Hinduismo,
Islam, etc.).

DESTREZ2AS

Con respecto al uso de armas, el reglamento presupone que si 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 categorias de
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, sabra también en cierta manera manejar revolveres, tasers,
etc., al ser de similar uso.

Acrobacia

Coste: -1

Mediante esta Destreza el Personaje tiene una cierta facilidad o duro en-
trenamiento para realizar complejos movimientos fisicos. Saltos, piruetas y en
general cualquier accion que requiera una complicada maniobra atlética.

Arma blanca

Coste: -1

Esta Destreza engloba el uso de cuchillos y todo tipo de objetos relacio-
nados. Armas blancas mas concretas como espadas, hachas, etc., requieren su
propia Habilidad.

Arma contundente

Coste: X

Esta Destreza engloba el uso de bates, porras, y objetos relacionados. Ar-
mas contundentes mas concretas como defensas, aturdidores, etc., requieren
su propia Habilidad.

Armas de fuego cortas y ligeras

Coste: X

Mediante esta Habilidad el Personaje esta adiestrado en el uso de algun tipo
de arma de fuego ligera. Las especializaciones son multiples en funcion de las
diferentes categorias, (ver tabla de armamento y especial asociado a cada arma).

Armamento pesado y especial
Coste: -2




* la Destreza enEArmgmén'ta Pesado y Especial permite las multiples es-
pecializaciones que estan englobadas en esta Habilidad, (ver tabla de arma-
mento). :

Artes marciales
Coste: -2 -

Bl Personaje estd adiestrado en alguna disciplina marcial (Judo, Kenpo, Ka-
rate, Kung-fu, Aikido, Kobudo, etc.). Distinguimos entre disciplinas marciales
enfoc?f&as al uso del cuerpo y disciplinas marciales enfocadas al uso de armas
(laido, Kobudo, Kendo, ete.). El Personaje podra decidir en que se especializa,
indicandolo en su Hoja de Personaje. Los Personajes especializados en artes
marciales tradicionales podran utilizar su Habilidad marcial a mitad de niveles
para_con el uso de armas blancas y romas, los especializados en disciplinas
marciales de armas a la inversa. Esta Destreza permite el uso de armas impro-
visadas a la mitad de Nivel de Chequeo.

Artilleria

Coste: -2

La Habilidad Artilleria permite el manejo de los sistemas de armamento de
naves espaciales, tanques, etc. El Jugador debera escoger 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 fisica. 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, realizard Chequeos de la
Habilidad en cuestion en vez de Chequeos de Constitucion a efectos de resis-
tencia (o utilizara su nivel en Atletismo como Modificador de Accion positivo
a su Chequeo de Constitucion, lo que mas le convenga). A Nivel 3 el Personaje
aguantard un 25% mas de tiempo y distancia antes de necesitar hacer un
Chequeo de Constitucion, a Nivel 5 un 50%, a Nivel 7 un 75% y a Nivel 9 un
100%. ldénticas reglas se aplican en otras pruebas de desgaste fisico a efectos
de Chequeos y Resistencia (remo, natacion, etc.)

Baile
Coste: X
El Personaje con esta Habilidad es aficionado al baile en general.

Combate espacial

Coste: -2

Mediante esta Habilidad el Personaje conoce y domina los efectos de com-
batir en entornos de 0G 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 Modificadores de Accion adecuados, podra evitar los Modificadores de
Accion negativos provenientes de la gravedad adversa en igual numero que
los Exitos obtenidos.

Esgrima

Coste: -1

La Habilidad en Esgrima representa principalmente la destreza del Perso-
naje en el manejo deportivo de sables y florete. La larga tradicion de impartir
clases de esgrima en academias militares no se perdio con el paso de los siglos
y en la actualidad (gracias en parte a la aficion deportiva en la materia) tam-

poco se ha perdido, siendo en muchos casos el sable un elemento decorativo
de los uniformes de gala de algunos regimientos del Gabinete de Seguridad.

Esquivar

Coste: -3

Representa la capacidad del Personaje para evitar de forma intencionada
todo tipo de ataques. El Personaje que declare su intencion de Esquivar y lo
haga estando completamente atento a la fuente del ataque restara el numero
de Exitos obtenidos en su Chequeo al niimero de Exitos obtenido por el ata-
cante. El Director de Juego debera estimar un Nivel de Dificultad apropiado
para la fuente del ataque. Por norma general a distancia corta sera Muy Dificil,
a distancia media Dificil y a Larga Distancia Compleja (siempre y cuando
el Personaje sepa que le estan disparando y tenga identificada la fuente de
dicho ataque). Comenzar a Esquivar requiere una inversion de 2 Momentos
de Accion a partir de los cuales el Personaje podrd mantener la Accién hasta
que decida concluirla.

Especializacion

Coste: -2

Hay Destrezas, como Submarinismo (para la que también haria falta la
Especializacion en Pericia Nadar), Paracaidismo, etc., que no estan al acceso de
todos. Solo miembros muy especializados del Gabinete de Seguridad o auto-
rizados por el mismo para alguna misién concreta reciben ese entrenamiento.
Si un Jugador considera que su Personaje deberia tener acceso a una Especia-
lizacion concreta es el DJ quien tiene que autorizarlo y labor del Jugador dar
una explicacion coherente de esa eleccion.

Explosivos ligeros

Coste: -2

Representa el uso de todo tipo de artefactos explosivos de pequena capa-
cidad y tamano. El Personaje podra especializarse en lanzamiento y manejo
de todo tipo de granadas y en la colocacion de pequenios explosivos militares
Yy 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 el comba-
te cuerpo a cuerpa. Al Contrario que la Destreza Artes Marciales, Lucha no se
basa en un duro entrenamiento sino en la experiencia personal del Personaje.
El Personaje con esta Habilidad podra utilizarla a mitad de Nivel para el uso
de armas improvisadas como herramientas, mobiliario, etc. (a un minimo de
Nivel 1).

Maria

Coste: X

La Habilidad en Maria es una Habilidad genérica que refleja la aptitud del
Personaje para pequerios 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 ascensor bloqueado, etc.).

Mochila de vuelo

Coste: -2

A través de esta Habilidad el Personaje se familiariza con el uso del equipo
de igual nombre.




Movimiento en gravedad

Coste: -1

El Personaje con esta Habilidad tiene entrenamiento y experiencia en mo-
verse en gravedades diferentes a la suya. Un Selenita escogera esta habilidad
para moverse bien en 0G, bien en gravedad terrestre. Un habitante de Re-
dencion o Marte escogera Movimiento en Gravedad para 0G. Por cada dos
niveles en Movimiento en Gravedad, independientemente del uso que se d¢ a
la Habilidad para realizar diferentes maniobras, el Personaje tendra 1 Factor de
Movimiento adicional en ¢l entorno escogido.

Uso de escudo

Coste: X

Uso de escudo conlleva el manejo de protecciones portatiles de uso ma-
nual. Esta Habilidad esta referida habitualmente a los escudos utilizados por
el Gabinete de Seguridad en cuestion de material antidisturbios, escudos indi-
viduales, los portatiles de contencion de masas y los de combate.

PERICIAS

Buscar [ Ocultar

Coste: X

La Pericia de Buscar | Ocultar muestra la Habilidad del Personaje para in-
vestigar y averiguar todo tipo de informacion, para encontrar aquello que no
estd a la vista, para esconder de forma efectiva un objeto, etc. Puede servir
por un lado para buscar en una base de datos, identificar el lomo de un libro
en una extensa biblioteca, encontrar un boton oculto tras un panel, cachear
a un sospechoso, ete. Por otro lado puede servir para esconder de forma efec-
tiva cualquier objeto, los Niveles de Exito o Fracaso obtenidos actuarian de
Modificadores de Accion negativos o positivos para quien buscase el objeto
oculto. Los Chequeos de Ocultar se realizan de forma que solo el Director de
Juego sepa el resultado (cuando alguien esconde algo, siempre piensa que lo
ha hecho bien, ver un resultado negativo provocaria que el Personaje quisiese
modificar su accion).

Delincuencia

Coste: -2

Mediante esta Habilidad el Personaje podra intentar relacionarse y obtener
informacion de aquellos que estan al otro lado de la ley. Representa los cono-
cimientos aprendidos acerca del submundo criminal.

Discrecion

Coste: X

Discrecion representa la Habilidad del Personaje para pasar desapercibido
o hacer que algo pase desapercibido. Puede ser utilizada para atravesar una
oficina andando tranquilamente sin llamar la atencion, para moverse sin hacer
ruido en una calle oscura, para ocultar un pequefio objeto que nos han dado
de forma furtiva, etc.

Especializacion

Coste: -2

Hay Pericias para las que el Personaje tiene claramente limitadas sus op-
ciones y tiene que justificar de forma adecuada su eleccion. El caso de la Ha-
bilidad Natacion, por ejemplo, los tnicos con acceso a la escasa media docena
de piscinas que existen en la Republica Solar son miembros del Gabinete de
Seguridad que necesiten entrenamiento para alguna mision especifica en la
Tierra, quizd también algtin trabajador de piscifactoria, pero nada mas. Otro
ejemplo seria el de montanismo, solo las tropas del GS reciben entrenamiento
en esa materia.
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Etiqueta

Coste: 1/ - H '

La Pet—-i_éfa Btiqueta sirve al Persanaje para saber en todo mo-
mento comportarse adecuadamente segin las normas sociales del
grupo en que se encuentre. Desde una gala militar hasta una re-
union de 1a 1TT, el Personaje conoce las reglas de protocolo del
mamento.

Expresion

Coste: X

Esta es una Habilidad de comunicacién con varios usos. Sirve al per-
sonaje para hablar en publico (conferencias, grandes reuniones, etc.).
También sirve para hacerse entender por medio de pequenos gestos,
modulaciones de la voz, etc.

Indagacion

Coste: X :

Esta Pericia representa la Habilidad del Personaje en buscar lo oculto.
Puede utilizarse para investigar, seguir pistas y averiguar algin tipo de
informacion. Normalmente se aplica de forma parecida a Buscar pero en
el trato con la gente.

Interpretacion

Coste: -1

La Habilidad de Interpretacion representa la capacidad del Per-
sonaje para fingir y escenificar 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.

Intimidacion

Coste: -1

Es la Pericia que mide la capacidad de influir en otras personas me-
diante coaccion. La Habilidad lleva implicito 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 psicologia 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.

Negociacion

Coste: X

La Habilidad Negociacién sirve para entablar cualquier relacion de inter-
cambio. Sea lo que sea con lo que se vaya a comerciar con esta Pericia el
Personaje incrementard las posibilidades de obtener un mejor provecho en
el intercambio. El Regateo también forma parte de la Pericia Negociacion.
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.

Observacion
Coste: X

La Pericia Observacion mide la capacidad innata del Personaje hacia
aquello que le rodea, Nos sirve para obtener toda la informacién posible
que emane de la vision de una escena determinada, retener aquello que
se ha visto u oido para mas adelante poder relacionarlo, etc.

Rastrear

Coste: -1

Rastrear sirve para sequir el camino dejado por alguien. El Personaje puede
sequir a una persana, animal o vehiculo si el terreno y las circunstancias dejan
indicios para ello.

Sorprender

Coste: -1

Mediante esta Pericia el Personaje conoce los procedimientos para preparar
emboscadas, acechar sin ser visto, etc. Dependiendo de las condiciones el
Director de Juego estimara lo facil o dificil que es preparar una emboscada,
¢l numero de Exitos obtenido implicara el Modificador de Accion 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
instalacion, hasta supervivencia en 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 0G, Supervivencia en
Base. Son Pericias genéricas que implican el saber hacer en los diferentes
entornos.

La Supervivencia en entorno marciano (SEM): Representa bésica-
mente el saber hacer uso de los diferentes trajes y vehiculos, conocimien-
to de los peligros del planeta tales como tormentas, niveles de radiacion,
..., tomo cubrirse adecuadamente de ellos, que proteccion ofrecen dis-
tintos tipos de materiales, manejo de los diferentes equipos de oxigeno,
ete.

Supervivencia en 0G: Implica el conocimiento de la vida en el espacio, los
gjercicios a realizar, los complejos vitaminicos 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, funcionamiento de sistemas de soporte vital, uso de medios de
emergencia, localizacion de refugios, identificacion de los diferentes ti-
pos de alarma (tormenta radiactiva, despresurizacion, escapes de oxige-
no,...); etc.

TECNICAS

Comunicaciones

Coste: -1

La Habilidad en Comunicaciones representa los conocimientos del Perso-
naje en el manejo de todo tipo de equipos relacionados y diferentes codigos
asociados (Morse, codigos luminosos de las naves espaciales, etc.).

Conduccion de maquinaria
Coste: X

Conduccion de maquinaria sirve para manejar todo tipo de vehiculos de
uso industrial; una carretilla elevadora, una gria de un espaciopuerto, un
tractor, etc.




Conduccion de vehiculos terrestres

Coste: X

Mediante esta Habilidad el Personaje puede conducir vehiculos terrestres
de cualquier tipo, ya sean de uso particular o vehiculos mas grandes destina-
dos al transporte de mercancias 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 permitan 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 microfonos, robots
espia, etc.

Electronica

Coste: -1

Electronica representa los conocimientos del Personaje sobre la utilidad,
montaje y reparacion de todo tipo de aparatos eléctricos en general. También
representa los conocimientos del Personaje con respecto a los componentes
que configuran un ordenador y 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.

Informatica

Coste: X

Programacion sirve para diseniar, modificar y en general interaccionar de
cualquier forma posible con todo tipo de software.

Mecanica

Coste: X

Implica conocimientos genéricos acerca del funcionamiento de diversas
mdquinas, motores, ascensores, escaleras mecanicas, etc.

Movimiento en exoesqueletos

Coste: X

El Movimiento en exoesqueleto podria ser considerado una Rama de Mangjo
de Vehiculos Industriales, su especial naturaleza hace que merezcan una Habili-
dad propia. Esta Habilidad se refiere al manejo de exoesqueletos de uso industrial
propios de muelles de descarga asi como los usados en diferentes astilleros.

Movimiento en traje espacial

Coste: -1

Esta Habilidad hace referencia a la mana del Personaje tanto para mover-
se utilizando un traje espacial, habitualmente en entorno de gravedad cero,
como para encargarse de su mantenimiento. La Habilidad esta referida tanto
al traje espacial clésico utilizado en el vacio espacial como para los trajes
utilizados en la superficie de Marte.

Pilotaje dirigible
Coste: X

Indagacion X PER
Interpretacion -1 CAR
Intimidacion -1 VoL
Liderazgo X VOL/CAR
Negociacion X CAR
Observacion X PER
Rastrear -1 PER
Sorprender “1 INT
Supervivencia -1 INT/PER
Técnicas
Comunicaciones -1 INT
Conduccién de Mag. X DES
Cond. Vehiculos Ter. X DES
Demoliciones -2 CINT
Espionaje -1 INT/PER
Electrénica 1 SAB.
Informatica X INT
Mecanica X SAB.
Mov. en exoesqueletos X DES
 Mov. en traje espacial X HISDES
- Pilotaje dirigibles X DES
Pilotaje espacial -2 INT
Primeros auxilios X SAB

Sequridad X INT




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 bésicos acerca de su funcionamiento
y mantenimiento.

Pilotaje espacial

Coste: -2

El Pilotaje Espacial representa el conocimiento del manejo de todo tipo de
vehiculos con capacidad espacial, incluidos aquellos con capacidad atmosféri-
ca, La Habilidad conlleva también conocimientos basicos acerca del funciona-
miento y mantenimiento de naves espaciales. El entrenamiento de un piloto
espacial se realiza en la Academia del Espacio en Marte, los cadetes aprenden
primero a volar en pequefios planeadores y aviones de superficie.

Primeros auxilios

Coste: X

La Habilidad en primeros auxilios nos sirve para aplicar curas de emergen-
cia. Para mas informacion consultar el apartado referente a Estado Fisico 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 tipo de eventos, establecer un dispositivo de vigi-
lancia para seguir a alguien, etc.

ESPECIALIZACION

La regla de Especializacion es una regla de caracter opcional.

Hay que tener cuidado en no confundir Especializacién y Rama que se
puede escoger-dentro de cada Habilidad. Ciencia es una Habilidad genérica,
que obliga a escoger una Rama concreta (Fisicas, Econdmicas, etc.), Astrofisica
es una especializacion de Fisica. Lo mismo ocurriria con Supervivencia, en la
que Supervivencia en el artico es una Rama y para la que no hay especiali-
zacion.

Las diferentes Habilidades aqui representadas son en su mayor parte de apli-
cacion abierta y genérica, hay que tener en cuenta, que agrupar en unas pocas
docenas las diferentes areas del conocimiento y capacidades humanas es una
simplificacion exirema de la realidad que conocemas. Muchas de las Habilidades
expuestas pueden tener Especializaciones (como neurocirugia en el caso de me-
dicina, corredor de fondo en el caso de atletismo, conductor de ralies, etc.). Hay
que tener cuidado de no llevar a un extremo absurdo la Especializacion, pero
también hay que ser consciente que un Jugador que quiera que su Personaje sea
neurocirujano debera tener un excelente nivel de Medicina (la Especializacion
requiere un Nivel 6 minimo en su Habilidad ‘madre’). Esto quiza pueda parecer
obvio, pero en el caso de un buen canductor y un conductor profesional de ca-
rreras la diferencia a efectos de juego seria la misma, y quiza no sea tan obvio a
la hora de aplicar Modificadores de Accidn negativos o positivos por una misma
accion o en el caso de Habilidad contra Habilidad.

En las Habilidades ya incluidas hay algunas (como el uso de determina-
das armas) que podrian ser tenidas en cuenta como especializaciones, pero a
efectos de juego sera de aplicacion esta regla en Habilidades no contempladas
anteriormente.

El Personaje solo podra especializarse cuando la especializacion sea claray
no polémica, con el pleno consentimiento del Director de Juego. Especializar-
se en casos, como por ejemplo, el tiro deportivo, para intentar torcer el espiritu

de las reglas y dar opciones a ventajas concretas, no debe ser permitido en
ningun caso. Ver reglas de Especializacion en pagina 165.

——tond . NOTA

»mma al DJ a |ncluir cualquier Habilidad o Trasfondo que crea
que”ﬁOje ve reﬂejada en las reglas del Juego.

ESTRABILIDAD
menTAL [EM]

La Estabilidad Mental, EM, es el nivel de salud mental del Personaje, a
través de esta puntuacion medimos el estrés y conexion con la realidad al que
esta sometido cada Personaje ya sea jugador o no jugador.

La EM puede llegar a significar la aparicion de una enfermedad mental
cldsica, un nerviosismo y unos desordenes de personalidad continuos, un nivel
de estrés que provoque al Personaje estar en tension continua, etc.

La vida es dura, exigente, implacable, continuamente ocurren hechos que
desafian nuestra forma de vida y nos obligan a estar permanentemente alerta.
Hay puestos de trabajo con altas tasas de siniestralidad laboral, una fuga de
aire no es algo excesivamente extrafio, los apagones en lugares sin luz natural
tampaco son infrecuentes, muchas veces una persona aparentemente normal
no es mas que una bomba de relojeria a punto de estallar...

En Redencion JdR los Personajes se enfrentaran, probablemente de forma
continuada, a situaciones de gran riesgo y tension, ya sea fisico o psicologico,
viviran escenas propias de espantosas pesadillas, se veran inmersos en situa-
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ciones no aptas para todos los publicos... Pueden hallarse inmersos en escenas
de horror, de terribles asesinatos, relaciones alienigenas, operaciones imposi-
bles en el espacio profundo..., la mente humana es un laberinto imposible de
descifrar, el como aguantan psicologicamente 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 perderd el contral efectivo sobre el mismo.

ESTRABILIDAD [MENTAL
¥ TRASFONDOS

En los Trasfondos agrupados bajo el titulo de Desventajas Mentales en-
contramos trastornos que como veremos mas adelante hubieran podido surgir
por-un fallo en nuestro Chequeo de Estabilidad Mental. Para regular esta
caracteristica de las Desventajas Mentales se establece que por cada Nivel de
Trasfondo que el Personaje posea de Desventaja Mental el Nivel maximo de
Estabilidad Mental se reducira en igual cuantia.

ReRccIon

[

_—

VMR
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o hechos concretos que sucedan a nuestro alrededor. La Reaccion de cada
Personaje es la suma de sus valores en los Atributos Percepcion y Rapidez. A
lo largo del juego se vera afectada por multitud de factores que llamaremos
Modificador de Reaccion.

Nuestro Nivel de Reaccion también nos proporciona un Modificador de
Reaccion acorde al Nivel de Reaccion del Personaje, de aplicacion en el caleulo
de Segundos y subsiguientes Momentos de Accion.

'MODIFICADOR REACCION PERSONAUE

La Reaccion mide la rapidez del Personaje a la hora de actuar. Nos sirve
para calcular lo répido que actuamos frente a acciones de otros Personajes




EsTADO Fisico

El Estado Fisico del Personaje nos.indica en todo momento su nivel de
salud general y el estado de evolucion de las heridas o dafio corporal que
haya podido suffir.

Para rellenar los diferentes niveles de Estado Fisico simplemente hay que mul-
tiplicar el Atributo Constitucion por el nivel de Estado Fisico correspondiente.

FACTOR DE MOUIMIENTO

El Factor de Movimiento (FM) nos muestra la capacidad de desplazamien-
to del Personaje. Su valor es la suma de los Atributos Destreza y Rapidez.

Cada punto de FM equivale aproximadamente en términos de juego a
medio metro por segundo en situacion de carrera y en candiciones optimas
{corriendo en pista con ropa adecuada).

TOQUES FINALES

Llegados a este punto tenemos una gran cantidad de informacion y debe-
mos agruparla en un conjunto coherente, es el momento de hacer que todo
encaje. Muchos Trasfondos han enfocado el pasado y ¢l presente de nuestro
Personaje en una direccion u ofra y tenemos que darle una légica a todo ello
inventandonos un pasado adecuado para ello, esta historia puede ser opcional
siempre que los trasfondos escogidos nos lo permitan {Trasfondos tipo Con-
tacto, Protegido, Artefacto, etc., requeriran una explicacion).

Es también el momento de decidir (si no lo habiamos hecho ya) el aspecto fisico
del Personaje, de nuevo, hay que ser consecuente, hay que pensar en el Atributo de
Apariencia, ver si algun Trasfondo (como Aspecto Fisico Marcado) interviene, etc.

La situacion social es importante, ;tenemos trabajo?, ;no es asi?, ;cuales
son los motivos? Habria que afiadir familia, hogar, kibbutz, etc. Es importante
definir bien el entorno familiar del Persanaje, ya que de ello puede derivarse el
acceso a muchos recursos, en la Republica Solar del siglo XXIV es todo un lujo
vivir solo, lo normal es compartir vivienda y recursos diarios en un kibbutz, por

lo tanto los Personajes deberan decidir a qué tipo de kibbutz pertenecen, cual
es su implicacion 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 Afiliacion 2).

RECURSOS ECONOMICOS

Los recursos economicos y las posesiones del Personaje son también otro
aspecto importante. El Trasfondo Riqueza nos puede marcar una mayor can-
tidad de recursos (salario o ahorros), pero por norma general los Personajes
poseeran al inicio del juego todo aquello relacionado con la profesion que
hayan escogido. Si son mecanicos que trabajan en un espaciopuerto tendran
un traje espacial, un par de cajas de herramientas, etc. Si son agentes del
Gabinete de Seguridad tendran un arma, un ordenador con comunicador, etc.
Si los Personajes viven en un kibbutz tendrdn que dedicar parte de su salario
al mantenimiento del mismo, el Director de Juego no deberia agobiar a los
Personajes con problemas econdmicos, pero se debera tener en cuenta que los
Personajes viven en una sociedad preocupada por la escasez de recursos. El Di-
rector de Juego sera el que decida en Gltima instancia el equipo de partida con
el que comiencen los Personajes, y debera evitar cualquier intento de abuso.

Normalmente los Personajes trabajaran para el Gabinete de Seguridad, de ser
asi, este les proveera de todo aquello que necesiten para las misiones que les
encomiende. Si los Personajes son agentes y tienen que viajar a Marte, el Gabinete
de Seguridad les proveera de transporte, si tienen que seguir a unos terroristas,
les proveera de microfonos, etc. El material seguira perteneciendo al Gabinete de
Seguridad y los Personajes lo tendran que devolver una vez terminada su mision.

Como regla opcional puede permitirse a los Personajes definir mas a fondo su
kibbutz, ver a que clase de recursos tiene acceso y como esta situado en la sociedad.
Las reglas a continuacién presentadas deben tomarse como un apunte a la crea-
cion de kibbutzs, deberan ser Directores de Juego y Jugadores quienes profundicen
en su desarrollo. El proceso funciona de igual forma que la Creacion de Personajes,
por cada Nivel de Afiliacion en el que invierta el Personaje y que este relacionado
con el kibbutz al que pertenece, €l kibbutz tendra igual nimero de puntos para
invertir en Trasfondos que los dados en las anteriores Tablas de Escala:

(1+2+3)+4 j
(n3dpa
(1+2+43+4+5)+4
iy

Normalmente los Personajes empiezan con Afiliacion 2, luego el kibbutz
inicial tiene 7 puntos para invertir en Trasfondos. Al igual que los Personajes,
los kibbutzs pueden tener Trasfondos Desventajas que les den puntos adi-



cionales que invertir en Trasfondos Ventajas. Director de Juego y Jugadores
deberan usar el sentido comtn a la hora de aplicar los distintos Trasfondos a
cada kibbutz, ya que la descripcion de los mismos se ha hecho pensando en
personas fisicas, no en entidades.

Los recursos economicos 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 aplicacion en el interés general del kibbutz
y no tienen porque serlo en los intereses particulares de uno o mas de sus
miembros.

En caso que dos o mas Personajes quisieran pertenecer al mismo kibbutz
los puntos de cada uno en Afiliacién se suman por suma de niveles (todos de-
ben tener igual Nivel en Afiliacion). Nivel 2 representa 7 puntos, luego si tres
Personajes quisieran pertenecer al mismo kibbutz, estos tendrian 21 puntos
para invertir en su desarrollo.

CION RAPIDA DE PERSONAJES

HOJA DE PERSONAJE

La Hoja de Personaje es el lugar donde vamos apuntando todos los datos
concernientes a nuestro Personaje, consta de dos hojas. Es conveniente hacer

los apuntes a lapiz, principalmente en aquellos valores que puedan variar a lo
largo del juego.

La Hoja comienza con los datos basicos del Personaje come nombre del
Jugador, nombre del Personaje, etc. A la derecha se encuentra un pequefio
recuadro para describir un poco fisicamente al Personaje y apuntar su especie,
es aqui donde indicariamos su edad, el color de sus ojos, altura, etc.

Abajo a la izquierda encontramos las casillas destinadas a los Atributos,
donde sefialar el valor Natural de los mismaos (el obtenido durante la creacion
del Personaje) y el Temporal por si a lo larga del juego sufrimos algun tipo de
descenso en los valores de los Atributos.

La casilla de Armadura sirve para describir si llevamos un chaleco antibalas
sencillo 0 una armadura de combate, etc., cada localizacion debe ir acompa-
fiada por ¢l valor numérico que representa la proteccion que portamos.

EM: Estabilidad Mental, aqui apuntamos el valor de nuestra Caracteris-
tica.

FM: Factor de Movimiento.

Reaccion y Modificador de Reaccion.

En Notas a la Estabilidad Mental iriamos indicando los diferentes Trastor-
nos que puedan ir surgiendo y el Nivel al cual surgen.

La Tabla de Heridas nos sirve para ir controlando el dafio recibido. En la
casilla de Nvl de Dafio apuntamos el correspondiente al Personaje, multipli-
cando por diez la Constitucion y dividiéndolo en cinco grupos. Cuando sufra-
mos dafio solo hay que apuntar que Nivel de Herida hemos recibido y donde
en la casilla de Notas a las Heridas (ejemplo: Moderada en brazo izquierdo)
para llevar un control de los Modificadores de Accion asociados. Los puntos de
dario recibidos solo cuentan a la hora de saber que Nivel de Herida representan
(salvo que se utilice 1a regla opcional para hemorragias).

La Tabla de Heridas nos sirve también como referente para saber los Mo-
dificadores de Accion asociados a Trastornos Mentales (Trastorno Mental de
Nivel 2 representa un Modificador de Accion -3, etc.) y los Modificadores
de Accion asociados a la carga que transportamos (individuos con fuerza 6,
podrén transportar un maximo de 60 Kg. con un Modificador de Accion aso-
ciado de -15).

Nvl: Nivel.

Ten: Tension. Estas casillas nos sirven para ir apuntando los Niveles de
Tensidn 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 Accion) de la columna de la derecha representa el Modificador de
Accion asociado a nuestro Nivel de Aturdimiento.

El resto de casillas, Habilidades, Armas, Trasfondos, etc., ha de rellanarse
en funcion 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
Reaccion asociada a las especificaciones de las armas que conoce nuestro
Personaje y la de Nivel de Chequeo estan divididas en otras tres casillas, utiles
para especificar los diferentes Modificadores que afecten a cada una, bien a la
Reaccian, bien al Nivel de Chequeo.

nuevo. Uno de los atractivos
ser un intrépido detective, otro
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TENTADO POR LA INJUSTICIA

B>>  Buenos dias, ;qué desea?

La chirriante voz metalica que habia realizado la pregunta provenia del microfono de un expendedor automatico de
comida y bebida, no soportaba esa voz, y no tenia mas remedio que oirla dia tras dia. :

Un plato nimero ciento siete, un plato numero dos, y lata nimero sesenta y nueve. =

Joder, ciento veinte platos y todos sabian igual, la misma mierda sintética expresada de ciento veinte formas dife-
rentes, ;y la bebida?, otras ciento veinte combinaciones, la sesenta y nueve era la Unica genuinamente auténiicé, e
las demas intentaban pasar por lo que no eran, un par de docenas de tipos distintos de mal lamados cafés, Qtfq
docena de zumos, refrescos... Todos tenian su nimero acompanado de una suculenta descripcion, ochenﬁa y
uno zumo de frutas del bosque, ochenta y dos, zumo de auténtica mandarina, jautentica!, serfan cabrones, se' -
atrevian a poner auténtica..., incluso habia fotos, serfa bonito saber de donde habian sacado fotos de mandarinas 7
auténticas... En la sesenta y nueve solo ponia eso, sesenta y nueve, por eso la pedia, era auténtica, no intentaba ;
imitar a nada. ,

Habia una sentencia del Gabinete de Justicia al respecto, auténtico significa que tiene los rhismos corriponentes
nutritivos que los estimados para la fruta original... :

Estaba harto, tantas promesas, tanto “el futuro es nuestro”, tanto “lucha hoy por el mafiana”, estaba harto, estaba
harto de la Coalicion Redencion, estaba harto del Congreso de Emergencia Terrano, estaba harto de respirar un
oxigeno viciado, de comer mierda sintética, estaba harto.

Son tres Creditos Solares, se ha realizado el cargo en su Tarjeta de Acreditacion Personal, muchas gracias, que tenga
un buen dia. : : ;

Jodida voz. Tenia noventa y siete afios. Habia vivido el Dia E, habia luchado en el Dia del Exodo, sabia o que era un
puto zumo de mandarina, la diferencia entre un bistec y un solomillo, pasado, al punto o crudo, y queria volver a
probarlos antes de que se le cayesen todos los dientes.

Hacia poco la oportunidad se le habia presentado en la puerta. Estaba en una edad ya delicada, pero todavia se'
sentia fuerte, sano como un roble y con ganas de hacer cosas. El Gabinete de Seguridad le habia jubilado, por los
riesgos que le padia ocasionar tanta tension, no te jode, a su-abuelo le habia dado un infarto hacia ya ochenta
afos por hincharse a cosas con sal, sal, menudo lujo era ahora un salero en pleno s. XXIV, ;tension?, ;él2. La opor-
tunidad habia venido de forma discreta, un muchacho, de unos treinta afios, bien vestido, bien vestido para la
media claro, se habian encontrado en la cola del comedor hacia ya una semana, casualmente dijo el...

4Es Ud. el coronel Andrew Herbs?

En la reserva. Estoy jubilado. ;Y quien eres tu?

Pablo Montesa, mecanico del Dique 6. He leido mucho sobre Ud., es un héroe, una leyenda, ;jubilado dice? ;usted?,
;como que le han apartado asi?, jcuantos tiene?, jochenta y pico?

Muy amable, pero me acerco ya al momento en el que hay que poner el contador a cero, voy cerca de los cien.

Uau, aun asi, ;como que no esta en la academia o algo?

Tu haces muchas preguntas ;no?, bueno, el caso es que mi actitud parecia no ser la correcta para nada mas.

Ya veo, una pena, he leido todo sobre Ud., parece mentira, le importa que me siente... :

Dos horas después y estaba metido en el mas turbio asunto de contrabando que hubiera podido imaginar, piezas de
reactor para lanzaderas ilegales, lanzaderas para bajar a la Tierra a coger frutos prohibidos, tanto en sentido
figurado como literal, lanzaderas para establecer un mercado negro de productos terrestres, mas lucrativo que
otras diez vidas al servicio de la Republica, y con la posibilidad de dar al paladar un homenaje continuo.

Volvia a estar en activo, mis conocimientos volvian a ser necesarios, solo ténia que engafar a especialistas treinta 0
cuarenta afios mas jovenes que €l, sin problema, a fin de cuentas el habia participado en el disefio de todo...




Conozca hasta donde puede llegar, conozca de lo que es capaz con la herramienta
adecuada, compre elegante, compre S-mart

. CAPITULOD 6:

SELLO Y USO D&
LA HUMANIDAD, .

—“Hemos superado en mucho la ciencia que el mundo antigtio cono—
cia, pero hay lagunas irreparables en nuestros conocimientos histori-
cos. Imaginemos los misterios que podriamos resolver sobre nuestro
pasado si dispusiéramos de una tarjela de lector para la Biblioteca
de Alejandria.”

Carl Sagan

= ntrando en el s. XX1 el desarrollo tecnologico humano estaba al-

’ ; canzado unas cotas de crecimiento exponencial en todas sus dreas

Jjamas imaginado. Campos como la nanotecnologia y la ingenieria
genética parecian reflejar el futuro cercano y abrir unas puertas a unas con-
cepciones de vida dificiles siquiera imaginar. La 111 GM cambié muchas cosas,

el crecimiento imparable de la poblacion mundial modificd de forma inevi-
table intereses de grandes compafiias y paises, pero la nueva carrera espacial

desatada y la e@lonizacion y terraformacion de nuevos planetas hicieron que
el desarrollo cientifico de toda una civilizacion cambiase radicalmente de
enfoque.

Todo esto marco el desarrollo tecnoldgico de una época de esplendor,
pero claro, cuando el infiemo llego de los cielos y solo unas chapas de me-
tal separaron a la humanidad del exterminio, fue entonces y solo entonces
cuando se marco una clara pauta de las areas de desarrollo en las que mere-
cia la pena invertir tiempo y recursos.

INDENTIFICACION

Cada ciudadano del CET va identificado con una Tarjeta de Acreditacion
Personal que le identifica como tal con una cifra de nueve digitos asignada
por el Gabinete de Seguridad. Asociados a esa cifra de nueve digitos van sus
huellas dactilares, su escaner de retina y su nivel de seguridad. Cualquier
organismo oficial, o cualquier patrulla policial estan preparados para realizar
las comprobaciones oportunas.

Esta Tarjeta de Acreditacion Personal estd asociada a todo lo que puede
necesitar tener acceso un ciudadano, cuentas corrientes, comunicaciones,
localizacion, etc.

Cualquier gasto en el que incurra un ciudadano puede desviarlo directa-
mente asu cuenta mediante su Tarjeta de Acreditacion Personal.




INFORMATICA
En EL S. HHIU

INTRODUCCION

Mucho tiempo ha pasado desde que en 1642 el matematico francés Blai-
se Pascal iniciase el camino para los ordenadores modernos con su primitiva
maquina de sumar mecanica. Los ordenadores electronicos de la 11 Guerra
Mundial como el Colossus, o el nacimiento del circuito integrado en la déca-
da de 1960 marcaron una época.

Con la entrada en la escena doméstica de los ordenadores persanales,
su evolucién se hizo imparable. Los ordenadores en general pasaron de ser
gigantescas maquinas principalmente mecdnicas que ocupaban edificios en-
teros y de un uso realmente complicado, a ser pequefios aparatos de bolsillo
de tecnologia bioldgica (expresando los simbolos ldgicos en vez de con los
flujos de electrones corrientes en los ordenadores del s. XX, con unidades
quimicas de ADN) y de un uso casi infantil.

Los ordenadores y la informatica en general del s. XXIV funcionan de
forma holografica y verbal, la realidad virtual alcanzo los niveles con los que
sofiaban los ciudadanos del s. XX y actualmente 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 del s. XXIil,
desde mediados del s. XXI ya se comenzo a utilizar de forma generalizada
el denominado papel digital, pantallas de cristal liquido con lapices dpticos
cada vez mas y mas desarrollados. Hoy en dia, en el CET, por la obvia falta
de la materia prima necesaria, los libros son un bien escaso y practicamente
objeto de coleccionismo por parte de excéntricos y sofiadores de tiempos
pasados. El papel de cristal liquido y lo lapices dpticos estan al alcance de
todos y su durabilidad y resistencia tanto al uso como al paso del tiempo los
han convertido en el estandar utilizado.

Un ordenador del s. X1V estandar suele consistir en un pequefio aparato
de bolsillo no més grande de cinco por diez centimetros con una pequefia
pantalla y diminuto teclado, también son comunes brazaletes de similar ta-
mano. Su uso normal permite trabajar con él de forma verbal y ampliar las
imagenes de la pantalla proyectandolas holograficamente. El traspaso de in-
formacion entre todo tipo de ordenadores se realiza por puertos infrarrojos.

La realidad virtual y los sistemas holograficos pese a la perfeccion logra-
da en su desarrollo siguen siendo simulaciones, algunos llevan sentido del
olfato, pero a no ser gue se recurra a drogas especiales el sentido del tacto
no esta logrado. Para pequefias simulaciones hay multitud de equipos dispo-
nibles, sin embargo para simulaciones mas complejas (como por ejemplo una
habitacion), hacen falta instalaciones y equipos especiales.

LA INFORMATICA EN EL CET

Los avances en miniaturizacion han hecho posible, y hasta imprescindible
para el ciudadano de a pie el llevar su comunicador personal, un combinado
de ordenador portatil y comunicador movil.

El aparato en cuestion es como un reloj de mufieca, completamente
personalizado. Cada individuo tiene un perfil de usuario, con una serie de
claves que mediatizan su acceso y utilizacién de la red.

La Red esta organizada de la siguiente manera: los nucleos de poblacion
como Redencion, Schiaparelli, Huo Hsing, Tycho en Luna tiene cada uno un
ordenador central con todos los datos. Distribuidos por el resto del territorio,
como repetidores y controladores del flujo de datos estan toda una serie de

terminales, subunidades, luego estan las unidades portatiles de cada usuario.
Asi, cada usuario se ‘conecta’, con su portatil, que envia su peticion a la
subunidad mas cercana, que la verifica, Je establece una prioridad y envia la
peticion a la Central correspondiente, que entonces responde a la subunidad,
y esta al portatil. Son posibles también las conexiones portatiles a portatil,
como mini red local, o simplemente como chat o conferencia.

¢COmo SE GESTIONAN LAS PRIDRIDADES?

Cada usuario tiene una serie de calificaciones de tipo profesional que le
otergan prioridades para sus peticiones dentro de esos campos sobre ofros
usuarios con menor calificacion. Cada usuario tiene un chip incluido en su
portatil, que facilita estos datos a la red para su priorizacion.

NIUELES DE SEGURIDAD

G ot e e e

\gar“‘ &iifdadan&enpheado en determinados argamsmos'pﬂblicos.
2(4) Mando escala basica de alglin organismo oficial, miembros de
= agencias de noticias.

1" *‘f lﬁ' = »\m@teumedio de‘alglin organismo oficial, congresistas.
4(8) Altos Cargos de los diferentes Gabinetes

~Delegado§ Prasldente, Vicepresiéente

) mmtesls reﬂejan el NiveLequwaleﬂte del Trasfondo
 de Seguridad. Hace falta tener el Trasfondo asociado a la
o m‘lsegnna ria de Nivel de Seguridad para poder invertir puntos en un Nivel
de Seguridad concreto.

A parte de los distintos datos agrupados dentro de los distintos, digamos,
directorios profesionales, existen gran cantidad de datos a disposicion del
publico (calificacion 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
disposicion, television, prensa, comunicaciones, etc.), luego una parte para
comunicaciones oficiales (del gobierno), y Tuego otra parte para consultas
restringidas (profesionales, clasificadas por cualificacion). Asimismo, las
subunidades y ordenadores centrales tienen rutinas de optimizacion para
evitar tener capacidad ociosa, redirigiendo esta a los sectores mas deman-
dados, hasta que sean necesarios. Asi, si se acumulan las necesidades del
publico, y no esta totalmente ocupada la capacidad restringida, también se
emplea estd hasta que sea requerida.

La comunicacion dentro de cada colonia (Redencion, Luna, Marte) es muy
fluida, si bien las interconexiones entre estas distintas redes no lo es tanto por
las distancias involucradas. Entre Luna y Redencion no es tan importante el
retraso como con Marte, que puede llegar a mas de diez segundos. Para los
grandes trasvases de datos y actualizaciones entre las distintas redes se opta
por un trasvase fisico de datos. Lievando copias de las novedades al ordenador
central y cargdndolas en el sistema. Esto se realiza casi diariamente, depen-
diendo del volumen de datos. Es lo que popularmente se conoce como ‘correo’.
El correo mas habitual es entre Redencion Marte y viceversa, ya que son los dos
nucleos de poblacion principales, que generan mas datos.

A nivel de usuario, las terminales son como relojes de muneca en su for-
ma mas basica. Este ordenador es capaz de gestionar las busquedas requeri-
das por el usuario y funcionar como un equipo de comunicaciones completo:
telefonia, videoconferencia, prensa, juegos, peliculas, musica. También sirve
para cualquier tipo de funcion de escritura. Son similares a los ordenadores
del s. XX pero de menor tamafio y peso. En el equipo basico se incluye un




‘pequeio audifono para salida-de audio (sin molestar a nadie que este alrede-
dor), y una tableta notepad plegable tamafio cuartilla con lapiz 6ptico para
entrada de datos. Otros periféricos, que se suelen llevaren el cinturdn, suelen
ser escdneres de mano de alta resolucién, mini camaras digitales, gafas para
vision estereoscopica, microfones subvocalicos para interfaz vocal, pantallas
desplegables holograficas, etc. Otros extras populares son un monitor de cons-
tantes vitales, GPS locales, modulos extra de memoria, etc.

Todos los ordenadores portitiles disponen de una inteligencia artificial
limitada, que aprende de sus interacciones con el usuario, haciéndole sus
gestiones mds faciles; sus consultas més habituales, sus rutinas, etc. También
incluye rutinas de personalizacién. Se le puede dar voz al ordenador, escoger
su forma de hablar (que ird adaptando segun va aprendiendo de nuestras
preferencias, etc.) imagen incluso, en definitiva practicamente hasta donde tu
imaginacion pueda llegar.

INTELIGENCIAS ARTIFICIALES [IAS])

Las 1As nunca alcanzaron las metas impuestas por la literatura de ciencia-
ficcidn del s, XX, La famosas leyes de la robotica ideadas por Asimov siglos
atras nunca tuvieron que ser puestas en practica. Se desarrollaron ‘1As’ muy
complejas y avanzadas para los canones del comienzo de la revolucion infor-
matica de finales del s, XX, en la actualidad hay programas de 1A funcionando
en multitud de dreas distintas, pero nunca han pasado de ser maquinas muy
complejas, con unas funciones y unas capacidades realmente increibles, pero
sin ser ‘inteligencias’ Sin ser conscientes de ellas mismas.

De nuevo los Ki-engir parecia que nos iban a abrir también esta puerta
y de nuevo la Tlegada de los Hijos de Ra nos trunco un descubrimiento tan
increible. Los terraformadores de Marte parecen disfrutar de algtn tipo de
1A Ki-engir limitada y se estan haciendo experimentos al respecto sin haber
obtenido por ahora ningin resultado.

Hoy en dia las 1As que operan en la Reptiblica Solar son sobre todo maqui-
nas de mantenimiento y servicios publicos.

A efectos de juego la puntuacion de una Inteligencia Artificial equivale a
los atributos de Inteligencia y Sabiduria de un Personaje. Hay que volver a in-
sistir, que en cualesquiera de los casos, las Inteligencias Artificiales descubier-
tas y desarrolladas por el ser humano no han dejado de ser meras maquinas
muy avanzadas, sin conciencia de si mismas y solo ttiles para las tareas que
fueron disefiadas.

INFRAESTRUCTURAS
AuMENTACION

El problema alimentario fue uno de los objetivos prioritarios al inicio del
establecimiento de colonias espaciales de larga duracion. En la 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 estos cultivos no igualan por supuesto
a los auténticos, pero sus componentes nutritivos suplen a la perfeccion las
necesidades estimadas.

En Redencion y en Marte lograron instalarse piscifactorias con un resultado
mas que satisfactorio, proveyendo de pescado fresco a la dieta diaria. El ganado
existente en Marte ha sido tratado genéticamente para resistir mejor las condi-
ciones del planeta y aunque por ahora se les cria y deja crecer en gigantescos
parques cubiertos y es escaso, un futuro con grandes extensiones cubiertas por
ganado nativo areano respirando el aire marciano no esta lejano.

Las necesidades alimentarias de la poblacion de los solares estan cubiertas
de forma auténoma en cada colonia y base espacial, pero la riqueza en sabor

de'los productos obtenidos en Marte es palpable, lo que lieva al Planeta Rojo
a nutrir en la practica de alimentos a todo el CET.

Desde hace unos aiios ha crecido un floreciente mercado negro de alimen-
tos teoricamente importados de la Tierra... Muchas especies de mariscos, fru-
tas y cames desaparecidos junto a nuestra vida en el planeta madre han vuelto
a ser puestos en circulacion. Las autoridades sanitarias estan preocupadas por
estos alimentos incontrolados y aunque saben que en la practica es imposible
gue provengan de la Tierra, les preocupa que haya laboratorios e invernaderos
que puedan producirlos sin la supervision del Gabinete Cientifico.

Existen mercados de alimentos, principalmente vegetales y diferentes tipos
de pescado, reposteria, cereales, etc., donde el publico en general puede acudir
a adquirir aquello que desee. Los restaurantes son en general considerados un
lujo, aungue haya algunos medianamente asequibles. En viajes espaciales y
colonias pequenas la alimentacion basica son raciones preparadas.

El gran problema alimentario de la Republica Solar es su poca variedad,
la.gente ya esta cansada de comer siempre lo mismo, existen documentales,
libros y todo tipo de documentacion acerca de como se comia hacia un siglo y
la sociedad en general suspira por probar suculentos platos de antario.

La Republica Solar dispone de comedores gratuitos al alcance de todo
aquel que por circunstancias econdmicas no pueda permitirse otras opciones,
los usuarios de este servicio son controlados de forma que no se abuse de €l

Cada ciudadano tiene asignada su dosis de agua diaria que consiste en un
maximo de 10 litros/persona. Esto se controla mediante el registro de habitan-
tes en cada comunidad o vivienda, normalmente el agua es administrada por
el propio kibbutz o cabeza de la comunidad.

RESInuUOS

El concepto ‘basura’ no existe en la Republica Solar (salvo como insulto).
Todo es 1til en sistemas cerrados como lo son las colonias que forman el CET.
El reciclaje de residuos es clave en la actual forma de vida del ser humano,
mas que nunca.

La primera division que se podria establecer es la de residuos orga-
nicos e inorganicos. Los primeros son inmediatamente trasladados a las
plantas de tratamiento por motivos higiénicos. El tratamiento consiste
basicamente en eliminar todo tipo de microorganismos potencialmente
nocivos. La recuperacion de nutrientes se realiza en los cultivos vegetales,
aprovechando los residuos organicos en forma de abonos destinados a los
invernaderos.

El tratamiento de residuos inorgéanicos es mucho mas variado dependien-
do del material a tratar. Para los polimeros, por ejemplo, se llevan acabo com-
plejos tratamientos quimicos para reducirlos a sus componentes elementales y
poder volver a crear nuevos plasticos.

Los grandes complejos industriales de reciclaje dispersos por toda la Repii-
blica Solar agrupan a un gran porcentaje de la poblacién activa del CET.
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SANIDAD

El conocimiento del cuerpo humano es para la humanidad del s. XXIV una
de las asignaturas de la que mejor nota disfruta. Enfermedades, malforma-




ciones, lesiones, practicamente todo tiene solucion, solo hace falta tiempo y
un equipo adecuado. Los avances en nanotecnologia del s. XXI fueron claves
en las terapias reconstructivas, el mapa del ADN ponia como tnica barrera la
precision de nuestra tecnologia que poco-a poco llegd a alcanzar la perfec-
cion en lo que a terapias reconstructivas se refiere (los implantes y miembros
artificiales suelen ser mezcla de tejidos organicos y ciertos componentes for-
mados con polimeros especiales y titanio).

En la actualidad, exceptuando el cerebro, casi cualquier miembro perdido
puede recomponerse y sustituirse, hay partes como 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 solucion suele
ser factible.

El gran problema médico del s. XXIV son los canceres provocados por
exposiciones a diferentes tipos de radiactividad y la infertilidad general
que ha hecho mella en la poblacion del CET. Los canceres 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 media de edad en el
territorio gobernado por el CET es de ciento ocho afios, este dato junto
a los pocos nacimientos, hacen que la edad media de la poblacion vaya
aumentando progresivamente afio tras afio y que el programa Mendel se
perfile hoy por hoy como la tinica solucién si no hay cambios drasticos
en nuestra forma de vida. Muchos claman por el regreso a la Tierra como
solucion al problema, pero la situacion alli abajo, con nubes radiactivas,
lluvia dcida, restos de armamento quimico diseminados por todo el globo,
etc., hacen que en la mayoria de los circulos cientificos rechacen también
esa opcion como solucion a este problema concreto.

Todas las instalaciones de la Republica Solar aptas para la vida humana
cuentan con estrictas medidas de seguridad tanto a efectos de proteccion
exterior como de dafio interior. Todos los habitats, absolutamente todos,
estan divididos en zonas estancas, capaces de aislarse completamente una
de otra para preservar una atmosfera autonoma, 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 actuacidn ante todo
tipo de emergencia (los nifios reciben instruccion al respecto desde los cinco
anas)..., todo estd preparado para hacer frente a cualquier incidencia. Quiza
las medidas no sean mas que una cortina de humo para tener tranquila a la
poblacién, pero su mantenimiento y control es exhaustivo. Las tnicas 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.

En cualquier lugar puiblico de la Repiiblica Solar estan presentes pantallas
controladas por el Gabinete de Seguridad con informacion constante acerca
de la seguridad del entorno (calidad del oxigeno, niveles de radiacion, inciden-
cias del transporte publico, etc.).

Las arterias principales de cualquier colonia de la Republica Solar cuen-
tan con varios servicios basicos: teléfonos publicos con acceso directo y
gratuito al Gabinete de Seguridad, refugios resistentes a llamaradas solares
especialmente intensas (la proteccién exterior de cada colonia es capaz de
resistir casi todo tipo de radiaciones), amenazas de meteorito o bombardeos,
enormes pantallas con publicidad de los mas diversos productos interrumpi-
da por informacion oficial de cualquier indole e iluminacion y generadores
de oxigeno de emergencia.

TRANSPORTE
PLANETARIO

El transporte piblico en la Reptblica Solar funciona a nivel planetario
y en Redencién mediante trenes de levitacion magnética (MAGLEVs) para
distancias medias y grandes, tranvias, pequefios funiculares y vehiculos varios
para distancias medias y cortas, aceras moviles, turhoascensores y plataformas
movidas por sistemas neumaticos en ciudades y estaciones.

Los vehiculos individuales o particulares son practicamente inexistentes,
solo los organismos del CET tienen autorizacion para moverse con vehiculos
liberados, (MAGLEVs y funiculares van por guias, de ahi el nombre de libe-
rados). El transporte de mercancias estd cedido para su gestion a diferentes
kibbutzs y cooperativas y son los umicos vehiculos liberados operados por
personal-ajeno al CET 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.

En Marte funciona a pleno rendimiento una red de dirigibles que une las
principales ciudades y los pequenos nucleos de poblacion diseminados por
toda su superficie. La gravedad de Marte unida a su especial atmosfera, hacen
de estos vehiculos ideales para ser utilizados en el planeta rojo.

COMUNICACIONES ENTRE COLONIAS

Las diferentes colonias que conforman la Republica Solar se encuentran
unidas mediante una serie de transportes regulares, Redencion es el centro de
la red de transportes, habiendo escasos transitos directos entre la Luna y Marte
ni entre estas dos colonias con Until the End.

Reservado con suficiente antelacion y siempre que sea por motivos labora-
les justificados, al igual que el transporte planetario, el transporte interplane-
tario es gratuito. Los viajes por motivos no laborales (o laborales no justifica-
dos convenientemente ante la autoridad pertinente) son posibles mediante el
pago del correspondiente 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 pequefias lanzaderas para desembarcar pasaje y carga. En el caso
de Redencion su estacion orbital 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.

Marte Until the End

6 horas 1admeses 3ab5meses
NA 1a3meses 3a5meses
_ Marte 1almeses 1a3meses NA 2 a 4 meses

ladmeses NA

.y n'lthéEnfi JaSmes_es 3 a5 meses

itre la Luna y [a Tierra o Redencion y la Tierra apenas dura
rce y veinte horas.

EnNERGIA

La humanidad del s. XXIV funciona principalmente a través de energia nu-
clear [fusion), solary pilas de alcoholes vegetales, en Marte se utilizan también
instalaciones de energia edlica.




Desde gue la AENU autorizase su uso en el espacio, la energia nuclear ha
sido clave en el desarrollo de 1a humanidad, los miedos y recelos existentes en
el inicio de Ia etapa nuclear siguen existiendo entre la poblacion, pero la se-
guridad actual de esta energia esta mas que demostrada, asi como los medios
para manejarla y tratarla,

Para el funcionamiento de vehiculos, maquinaria, pequefios utensilios,
efe., se funciona con pilas de diversa categoria entre las que destacan por
su uso comun las que funcionan con alcoholes vegetales. Por sus especiales
caracteristicas ] planeta rojo reunia las caracteristicas necesarias para poder
funcionar con energias limpias como la edlica y la solar, el ataque de los Hijos
de Ra dano sensiblemente las grandes instalaciones de este tipo en superficie,
no llegando sin embargo a danar a la mayoria de instalaciones nucleares fuer-
temente protegidas bajo la corteza marciana. Solo ahora, tantos afios después
de la catastrofe se estan volviendo a poner en marcha grandes parques eolicos
y solares.

Todos los reactores nucleares cuentan con abundante material de repuesto
y suministros varios, heredados de una fuerte prevision de época de la Union
Federal de Naciones que los consideraba basicos para la expansion espacial y
doto cada colonia y estacion de los medios para ser autosuficientes durante
deécadas. El CET como prioridad basica se asegurd el seguimiento de esta
politica para las bases y estaciones en funcionamiento, asi como de poner a
buen recaudo el material nuclear sobrante.

El suministro energético, al igual que el agua, es gratuito hasta determinado
volumen de consumo, una vez superado este los costes del mismo se disparan.

2PE

ZPE son las siglas de Zero Paint Energy, este tipo de energia parte de la
base de aprovechar la radiacion presente en el universo, procedente de los
millones de estrellas que la pueblan. Recibe su nombre porque es un tipo de
energia electromagnética que permanece aunque la temperatura descienda
hasta el cero absoluto. Tradicionalmente se pensaba que en el vacio absoluto
no habia-nada, sin embargo, en 1958, el cientifico aleman M. J. Spaarnay
descubrio que entre dos placas metalicas carentes de carga situadas en el vacio
aparecia una fuerza, esta fuerza era provocada por la ZPE.

El volumen y el poder de esta energia es enorme. R. Feynman, cientifico
del entorno de A. Einstein calculd que si se transformara en calor toda la
radiacion ZPE contenida en una taza de café, el calor generado seria capaz de
evaporar los océanos de la Tierra...

La humanidad nunca llego a ser capaz de aprovechar esta fabulosa fuente
de energia pese a la enorme cantidad de recursos destinada a su descubri-
miento, con la llegada de los Ki-engir todo cambi6. Una delegacion de los
mejores cientificos de la UFN trabajé junto a técnicos Ki-engir en el manejo
e implantacion de esta increible energia en las maquinas de terraformacion
utilizadas para ayudamnos en nuestra conquista de Marte, los mastodénticos
terraformadores. Desgraciadamente el ataque de los Hijos de Ra nos sorpren-
dio cuando apenas habiamos araiiado la comprension de esta energia, en la
actualidad varios equipos del Gabinete Cientifico trabajan en ello, y aunque
hasta hora los avances han sido escasos y el estudio de los terraformadores
esta resultando una labor mucho mas ardua de lo que nunca se imaging, la
comunidad cientifica en general tiene grandes esperanzas en la ZPE y su apli-
cacion para fines militares de cara a un probable enfrentamiento futuro tanto
con los Hijos de Ra como los Ki-engir.

meapa2

Mini Magneotospheric Plasma Propulsion (M2P2), este tipo de energia
utiliza Ia interaccion de la magnetosfera terrestre con el viento solar para



alcanzar velocidades sorprendentes, se empezo a estudiar a finales del s. XX
por la NASA y fue el tipo de energia que nos abrig las puertas al espacio, una
nave equipada con este sistema fue la que transporto el primer IKS a Alpha
Centauri. El M2P2 lo que hace basicamente es rodear la nave espacial de una
burbuja magnética que haga efecto de vela, cogiendo la energia lanzada por
las llamaradas solares para alcanzar velocidades de entre 350 y 800 km/s.

Diversos equipos del Comité de 1+D estén trabajando en el disefio de una
nueva nave de estas caracteristicas para poder mandar una sonda a Alpha
Centauri al doble de la velocidad con la que inicialmente se consiguid llegar
a nuestra vecina estrella.

P 1 espacio es un entorno hostil, diferente totalmente a cualquier cosa
[ 1 conocida por el hombre en su habitat natural, el proceso de adapta-
L] cion, viday supervivencia en el mismo es complicado y cualquier ermor
puede acarrearte la muerte inmediata. La forma de moverse fisicamente, viajar, o
comer no tiene, en muchos casos, nada que ver con lo que conocemos.

En términos de juego, el control de las diferentes circunstancias de la
estancia en el espacio que amenazan a los Personajes no tiene que serun ele-
mento central, pero si s un elemento importante que los jugadores no deben
ignorar. La vida en el espacio no es facil, 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
vehiculo terrestre del s.XX, sin hacer comprobaciones basicas del estado de la
nave, su reserva de aire, los trajes espaciales de emergencia, las capsulas de
escape, etc., pueden tener disgustos letales, hay que ser conscientes que esto
puede ocurrir y no es nada agradable haber escapado de mil desastres para
luego quedamos sin Oxigeno a dos horas de viaje de nuestro objetivo.

SUPERUIVENCIA

Hay tres factores claves para la supervivencia en el espacio; la gravedad, la
atmosfera y la radiacion. Un fallo en la atmosfera y podras morir en segundos,
demasiada poca gravedad sin los cuidados adecuados y te convertiras en un
invalido, excesos de radiacién y la muerte vendra en horas, dias, o semanas.

ATMOSFERRA

Uno de los principales cometidos del Comité de Soporte Vital es mantener
en perfecto funcionamiento todas las atmésferas que comprenden la Repi-
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 sequridad activa y pasiva a seguir, protocolos que
los nifios saben casi antes de 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, con estos equipos de
uso inmediato pueden taparse pequefios agujeros o pequefias 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.

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 marks como especies son la prueba

fehaciente de como ha influido esta ausencia de gravedad en la carrera del
hombre hacia las estrellas. Practicamente todas las naves espaciales de me-
diano y gran tamano construidas por el hombre llevan sistemas de gravedad
artificial, sistemas Totatorios 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 comodo el viaje espacial en una nave de mediano tamano. Por este
motivo, desde principios del s. XXI se han investigado diferentes formas de
provocar una gravedad artificial mas cercana a la terrestre.

Tras ¢l Dia del Exodo hubo muchas sorpresas, una de ellas fue la consta-
tacion de que Jos Hijos de Ra disponian de sistemas de gravedad artificial en
sus. naves. Los Ki-engir también debian de disponer de sistemas similares, pero
dade que los diferentes encuentros siempre se desarrollaron en estaciones or-
bitales y naves de gran tamario, y que ellos nunca mencionaron que tuviesen
acceso a dicha tecnologia, la raza humana perdio una oportunidad clave de
desarrollo tecnoldgico.

La relacion entre fuerza gravitatoria y masa es una base de la ciencia mo-
derna que es conocida desde que Newton formulase sus famosas leyes. Por los
ultimos estudios realizados, 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 aplicacion de diferentes campos de energia que regulen y
contengan los diferentes efectos y sus variaciones, pueden crear y variar a su
antojo la gravedad presente en una nave.

El Gabinete 1+D dedica ingentes recursos en el analisis del funcionamiento de
este tipo de sistemas y aunque el proceso esta resultando frustrantemente lento
los avances son constantes y se espera tener un pratotipo en un par de anos.

La gravedad artificial en naves espaciales, estaciones orbitales y
demas enclaves humanos en el espacio suele simularse mediante el

- uso de centrifugadoras. Las centrifugadoras son maquinas consisten-
; tes basicamente en una cabina dando vueltas alrededor de un eje, de
‘manera que a una velocidad adecuada consigamos un ligero efecto
- gravitatorio. En la Luna hay centrifugadoras gigantescas capaces de
- albergar varias docenas de personas simultaneamente, en Until the
existen también modelos de gran tamano, en Luna 2 y algunas na-
ales hay pequenas centrifugadoras con capacidades méxi-
s personas. Las centrifugadoras son utilizadas para realizar
k:& ;m"cidos diarios recomendados para pahar el sufnm1ento del

. colonizacmn espamal y en la actualidad la comunidad cientifica
s:gtle recomendandolas.

La ausencia o exceso de gravedad, tanto para selenitas, como para mar-
cianos y terranos debe de ser cuidada. Todos los habitantes 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 situacion.

El problema de la enfermedad espacial o sindrome de adaptacion al espa-
cio, consistente en mareos, vomitos y sindromes similares a la gripe, se da de
vez en cuando en los primeros viajes espaciales de algunos sujetos, s raro y
el tratamiento es inmediato, necesitandose de apenas unas pocas horas para
recuperarse.

Psicologicamente también hay 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 nifios, realizan ejercicios practicos en gravedad
cero, el entrenamiento no lo es todo, y la realidad en determinadas ocasiones
supera a algunos.




PuUnToS LAGRANGE

Los puntes 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 antigiiedad, el ser humano utilizaba estos puntos para poner en
drhita una gran variedad de satélites y estaciones orbitales, hoy en dia en los
puntos Lagrange tan solo se encuentra Redencion y algunos restos de chatarra
espacial.”

RADIACION

La radiacion es un elemento muy a tener en cuenta para la supervivencia
en elespacio, hay radiacion por todas partes y toda puede matamos. La ra-
diacion puede daar el nicleo del ADN de las células, provocando cénceres o
mutaciones dafinas de diversos tipos. Se mide en milirads (la milésima parte
de un rad) pera a efectos de juego la mediremos en niveles como si del dafio
de un arma se tratase.

Existen tres fuentes tipicas de radiacion en el espacio: la radiacion pro-
veniente de reactores o combustible nuclear, llamaradas solares y radiaciones
cosmicas o de fondo.

AEACTORES ¥ COMBUSTIBLE NUCLERR

La Republica Solar estd repleta de reactores nucleares funcionando a ple-
no rendimiento (naves, bases orbitales, colonias planetarias, vehiculos, etc.),
las medidas de seguridad son extremas, pero los accidentes ocurren. Existen

- A DA o - e

depdsitos de combustible y residuos nucleares en diversos puntos de la Repu-
blica, especialmente en Marte'y la Luna. La adquisicion de trajes de proteccion
contra radiaciones esta al alcance de todos. El ser humano convive dia a dia
con reactores nuclearesy los peligros que ellos conllevan, sin que se vislumbre
una alternativa a corto o medio plazo, la energia nuclear de fusion es a dia de
hoy. el motor que mueve a la humanidad.

En el capitulo de reglas se explican los efectos de la radiacion en términos
de juego.

LLAMARADAS SOLARES

Las estrellas son en la practica reactores de fusion, nuestro sol es un
enorme reactor de fusion en medio del Sistema Solar. Cuando la produc-
cion de energia llega a un nivel se crea un haz de particulas radiactivas
que salen despedidas del Sol con altisimas velocidades (este fenomeno es
una llamarada solar).

Las llamaradas solares tienen multiples efectos: interfieren comunicacio-
nes, causan trastornos en cualquier tipo de actividad eléctrica, pueden desgas-
tar instalaciones fisicas que no estén lo suficientemente protegidas, pueden
crear espectaculares fenomenos atmosféricos...

La radiacion proveniente de llamaradas solares pude matarte en cuestion
de segundos si no estas protegido adecuadamente.

Por regla general practicamente todas las naves espaciales en funciona-
miento (excepto las mas pequenas diseniadas para labores de enlace o man-
tenimiento) y por supuesto todas las bases y colonias de la Reptiblica Solar
se encuentran protegidas contra este fendmeno, sin embargo no son raras las
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ocasiones en que una llamarada solar afecte a los sistemas eléctricos de una
nave o una estacion espacial.

Existen numerosos sistemas de deteccion de llamaradas solares, que per-
miten detectarlas, en su mayor parte, hasta con 24 horas de antelacion a que
lleguen a las fronteras de la Republica Solar.

RRYDS CASMICOS

Descubiertos en 1911 por el fisico austriaco Victor Franz Hess, los rayos cos-
micos son particulas subatomicas procedentes del espacio exterior poseedoras
de una gran energia asociada a la gran velocidad a la que se mueven, su origen
es desconocido (el Sol emite rayos cosmicos de baja energia). Se reciben en
todos lados, en la Tierra un ser humano recibiria aproximadamente 250 milirads
al afo. El espacio sin embargo es otro cantar, no hay capa de ozono, no hay at-
mosfera que nos proteja y si estamos demasiado tiempo expuestos sin recibir un
tratamiento adecuado, en un par de afios podria pasamos una factura letal.

' NAUES

Existen varios factores que marcan el desarrollo de una nave: combustible
y energia, capacidad de aceleracion, proteccion de los seres humanos que
viajan dentro frente a la aceleracion desarrollada, proteccion de la nave ante
los posibles obstaculos encontrados, etc.

Es fundamental para el viaje espacial el establecer rutas completamente
carentes de obstdculos y que la nave cuente con proteccion suficiente para
hacer frente a colisiones con pequefios imprevistos. No es lo mismo chocar
con una bola de acero del tamao de una ufia a diez kilémetros por hora que
a muchos miles... Las naves cuentan con dos tipos de protecciones pasivas;
fuertes cascos (sobre todo en la proa de las naves) de aleaciones reforzadas tras
siglos de investigacion espacial (capaces de aguantar los impactos mas duros)
y proyectores de campos de energia en la parte frontal de la nave capaces
también de frenar e incluso destruir pequefios objetos provenientes de nubes
de polvo espacial o similar. Por otro lado, como proteccion activa, cuentan con
afinados radares de deteccion de objetos de manera que permitan al ordenador
de 1a nave ir evitando la colision con cualquier abjeto minimamente peligro-
s0. Patrulleras del CET revisan constantemente las vias de comunicacion para
limpiarlas de obstaculos peligrosos. Es también frecuente, cuando la ruta no
se conoce, enviar robots limpiadores, que no dejan de ser enormes escudos
dotados de propulsién y manejados mediante control remoto que avanzan va-
rios miles de kilometros por delante limpiando la zona de obstaculos (hay que
tener en cuenta que las rutas son practicamente siempre de caracter lineal).

La aceleracion 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 optimas al tener que empezar a
decelerar cuando todavia no han acabado de acelerar. En el espacio, las naves
estan equipadas para proteger a su pasaje de las consecuencias de las brutales
aceleraciones y velocidades a las que van expuestas, pero atn asi es necesario
acelerar siguiendo la progresion adecuada.

En casi todas las naves de mediano y gran tamafio existen equipos criogé-
nicos capaces de mantener al pasaje en animacion suspendida hasta alcanzar
el destino. Esta practica esta practicamente en desuso por el poco tiempo que
requiere en la actualidad recorrer distancias que antiguamente necesitaban del
doble o el triple de tiempo. Sin embargo, hay todavia gente que prefiere no
enterarse del viaje y simplemente despertar cuando se llega al destino.

(MoneLns

En Tla actualidad existen multitud de naves y modelos diferentes, si-
guiendo un patrén estandar en cuanto a cabinas, mantenimiento e ins-

trumentos de control, pero de formas y tamafios muy variables. En ge-
neral, casi todas las naves de pequefio y mediano tamafio que hay en
funcionamiento tienen capacidad atmosférica, no solo para el despegue
o el aterrizaje, sino para su correcto funcionamiento en las atmosferas
terrestre y marciana. Las naves mds grandes, principalmente las de ultimo
disefio para trasladar pasaje entre las diferentes colonias humanas, llevan
equipos de gravedad artificial (practicamente en todos los casos muy baja
gravedad) y todo tipo de comodidades, en contraposicion de las espartanas
naves de antaiio.

~— n el s. XXIV de la Repiiblica Solar los utensilios, herramientas y
equipo general que utiliza la humanidad no ha variado de forma
notable con respecto a sigles anteriores. Las variaciones tan solo
implican mayor capacidad, menor tamaiio, una resistencia mucho mas elevada
al desgaste y el paso del tiempo, el dafio, etc. El ser humano sigue teniendo
las mismas necesidades y aplicando formas de trabajo similares a las de sus
antepasados de siglos anteriores.

En este apartado listamos aquellos elementos de tecnologia de uso comun
que creemos seran mas utilizados por los Personajes, sin embargo hay multi-
tud de objetos y enseres que los Personajes pueden ir necesitando a lo largo
de la partida y no se encuentren aqui listados, por norma general este tipo de
cosas seran de uso general y carentes de capacidades especiales con lo que
no deberian causar ningun tipo de trastorno por su inclusion en la partida.
El Director de Juego es libre para explorar la introduccion de las piezas de
equipo que considere apropiadas, siempre teniendo especial cuidado en evitar
un desequilibrio en el juego.

DINERD

Las transacciones econdmicas en el 2387 d.C. siguen realizandose median-
te dinero, la unidad econdmica del s. XXIV en la Republica Solar es el Crédito
Solar, algunos kibbutzs y particulares realizan en muchas ocasiones economia
de trueque, pero el principal medio de intercambio es el dinero.

Cada ciudadano tiene acceso a sus cuentas a través de su Tarjeta de Acre-
ditacion Personal y puede disponer de ella para traspaso tanto en transaccio-
nes tipo compra como para transacciones por servicios, particular-particular,
particular-empresa, etc. Existen también tarjetas pura y simplemente de carga
de Créditos Solares sin que sirvan de Acreditacion 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
suele oscilar de kibbutz a kibbutz de entre un 30% y un 60% de los ingresos
obtenidos.

En la Republica Solar no existe el dinero fisico, solo su representacion
electronica. El sistema bancario funciona igual que ha funcionado siempre,
con la peculiaridad que la banca es de absoluto control estatal, los préstamos
son minimos dandose unicamente en circunstancias excepcionales y las ofici-
nas bancarias suelen ser tinicamente terminales de recarga. El estado controla
€l dinero en circulacion y la inflacion lleva un crecimiento estable cercano al
2,3% los Gltimos veinte anos. La estabilidad de la economia se debe en gran
parte-al enorme control de las variables que intervienen en ella por parte del
ordenador del Banco Central.

El dinero que maneja cada Personaje viene reflejado por el Trasfondo Ven-
taja Riqueza.




ACCESIBILIDAD
v DISPONIBILIDAD

El desarrallo tecnolagica siempre ha traido a lo largo de los siglos elemen-
tos tanta beneficiosos como perjudiciales para la propia humanidad, muchos
descubrimientos beneficiosos pueden a su vez tener fatales efectos si fuesen
usados de forma descontrolada o erronea, es por eso que multitud de inge-
nios se encuentran reservados al uso de unos pocos. Esto ultimo 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 obtencion e ilegalidad del objeto en cuestion. En
otros casos menos evidentes es necesaria su clasificacion para hacer evidente
las posibles consecuencias con respecto 2 la ley que de su uso inadecuado se
pueden derivar.

El uso de material del que se carezca autorizacion conlleva confinamiento
y juicio en funcién de la infraccion cometida. Los niveles uno y dos, nos
muestran la posibilidad de obtener autorizacion para el uso de determinado
material, esta autorizacion dependera del objeto en cuestion y los motives
expuestos.

NIUELES DE ACCESIBILIDAD

La Disponibilidad representa la facilidad con la que encontrar expuestos
a la venta determinados recursos. El nivel de Disponibilidad se utiliza como
Modificador de Accién negativo en Chequeos asociados a la busqueda de ese
equipo concreto. Basicamente representa lo facil o dificil que es conseguir esa
determinada pieza de equipo independientemente de su nivel de legalidad,
también le sirve de guia al Director de Juego para introducir determinados ele-
mentos de equipo en los diferentes entornos en los que la partida tenga lugar
(no serd To mismo conseguir un transporte a Marte desde Until the End que
desde Redencion). Los niveles expuestos representan condiciones normales en
La Tierra, La Luna y Marte, para casos especiales el Director de Juego debera
decidir la Disponibilidad segin considere oportuno.

CALIDADES
¥ FABRICANTES

En el s XXIV, la variedad de calidades, fabricantes y equipo a disposi-
cién del publico en general es inmensa. El Director de Juego puede a su
discrecion decidir que cierta arma o cierto utensilio tienen diferentes cua-
lidades que el estandar, estas cualidades podran ser superiores o inferiores
en funcion del fabricante o calidad de fabricacion. Una mira telescopica,
una granada, determinada pistola, etc., pueden tener una capacidad superior
reflejada a efectos de juego en superiores bonificadores, mayor alcance, etc.
Otras caracteristicas de gran utilidad a variar dependiendo de la calidad del
equipo comprado son el peso y volumen que ocupan, en el caso de células

energeticas, ordenadores, determinado tipo de trajes espaciales, etc., puede
constituir una gran ventaja contar con equipos mas ligeros y en general con
una portabilidad mayor.

FABRICANTES DE HHMHS
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atmmento disenada en una aleadon especial que practlcamente di-
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ITIERCADO NEGRO

En la Republica Solar, al igual que ha ocurrido desde el comienzo del
control estatal de la economia y se pusieron barreras a lo que es licito vender
y lo que no, hay formas de obtener lo prohibido. El mercado negro es una
industria floreciente, principalmente en drogas de disefio, pero con los contac-
tos adecuados y el importe correcto (ya sea en Créditos Solares o en especias)
practicamente todo puede conseguirse. La economia 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 100 y el 150% de su equivalente en el merca-
do libre. Aquello que solo puede obtenerse en el mercade negro ve fluctuar
enormemente su precio en funcién de la oferta y la demanda asi como de Ia
desesperacion que el vendedor perciba en el comprador.

Dentro del floreciente mercado negro comienza a destacar para preocu-
pacion del CET el transporte ilegal de personas y mercancias. En una socie-
dad tan dependiente de una comunicacion y transporte regulados y seguros,
esto asusta mas por el hecho de la falta de control que por el hecho que
ciertas personas o mercancias viajen ilegalmente. Conseguir un transporte
evitando los conductos 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
Aeroespacial, aunque sean rutas con pretextos y justificaciones falsas, dado
que cualquier otra opcidn sera inmediatamente interceptada por el Mando
Armada de la Republica Solar.




ARMERIA
ARMAS

La humanidad del s. XXIV utiliza principalmente equivalentes mas desa-
rollados de las armas que se venian utilizando desde el descubrimiento de
la polvora. En una sociedad como la del CET que depende de atmosferas
artificiales para poder sobrevivir, la posesién y uso de armas de fuego estd
severamente perseguido y castigado.

Las caracteristicas de cada arma vienen resumidas tras las descripciones de
las mismas en una tabla resumen.

A parte de las clasicas armas de fuego basadas en detonacién por polvora,
existen en desarrollo armas basadas en tecnologia laser y armas con proyec-
tiles impulsados por aceleracion 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 laser en su
ataque al Sistema Solar, mostraron ser de extrema eficacia en los casos en que
hacia falta gran capacidad de penetracion, con lo que el Gabinete Cientifico
también tiene varios laboratorios dedicados casi en exclusiva a ello.

Las armas con dispositivos eléctricos (como el taser) necesitan recargar conec-
tados a una fuente de alimentacion para seguir funcionando correctamente.

LiCENCIAS

Para portar un arma legalmente en la Republica Solar es necesario licencia
para ello. Para obtener una licencia es necesario acreditar una justificacion valida

ante el Gabinete de Seguridad, que suele otorgarlas tan solo a miembros de la
administracion que por sus labores oficiales puedan ver amenazada su seguridad
(jueces, policias, congresistas, fiscales, etc.). Cada tipo de arma requiere su licencia
especifica y normalmente, incluso a personas cuya sequridad se ve amenazada se
les da licencia tan solo para armas menores como puedan ser pistolas y tasers.

En términos de juego, 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, cbviamente, tienen licencia de armas y pueden portarlas. Dependiendo
el destino y actividad que realicen, sus superiores podran equiparles con uno
u otro elemento de equipo o armas. En estos casos, siempre hay que tener en
cuenta que las armas o el equipo no son propiedad de los Personajes si no del
Gabinete que se las suministra.

ARMAS DE COMBRTE A DISTANCIA
Pistola

La pistola es el arma corta estandar, dispara un unico proyectil cada vez
que se aprieta el gatillo, gran variedad de modelos y prestaciones.

Ballesta

Las ballestas son armas de funcionamiento puramente mecanico consis-
tente en un arco cuya cuerda se coloca en posicion de disparo mediante un
mecanismo tensor. Dispara saetas. Su uso actual es meramente deportivo, aun-
que en los ultimos tiempos y debido a la severa ley que castiga la posesion de
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- armas de fuego, ballestas de miltiples modelos han ido apareciendo en zonas
conflictivas de] CET como arma de autodefensa (principalmente en regiones
aisladas de Marte), multiplicandose los modelos existentes con multitud de
variantes. Se usa a dos manos.

Escopeta . :

Las escopetas son armas de fuego de cafion largo con gran potencia de
impacto en detrimento de precision. Las escopetas disparan prayectiles com-
puestgg de varias balas esféricas. Existen diferentes variedades de uno y dos
cafiones, diferentes longitudes de cafién, etc.

Son las preferidas por los equipes antidisturbios del Gabinete de Seguridad
al poder cargarse con municion aturdidora y causar mucho dafio sin necesidad
de provocar heridas de consideracion.

Especial: El uso de la escopeta lleva aparejado un bonificador de | Nivel a
la escala de su Habilidad y un penalizador de 2 Niveles de Exito al dafio que
producen [minimo 1 Nivel de Dafio}. Se usa a dos manos.

Subfusil

El Subfusil es un arma automatica de pequeias dimensiones disefiada
para poder compartir municién con la-mayoria de modelos de pistola. Tiene
la posibilidad de escoger entre fuego automatico y semiautomatico, en fuego
automatico suele tener las rafagas limitadas entre tres y cinco proyectiles, el
modelo estandar del s. XXIV lo tiene limitado en tres. Se usa a dos manos.

Fusil de asalto

Los modelos de fusil de asalto utilizados en la Republica Solar son armas
de candn largo capaces de fuego automatico, disparando entre cuatro y seis
proyectiles (dependiendo el modelo) cada vez que se aprieta el gatillo. Es
el arma preferida de los cuerpos de intervencion especial del Gabinete de

ARMAS DE COMBATE A DISTANCIA

2/40/80/120
1/15/0/0
3/70/140/210
10/350/700/1050
10/1800/3600/5400
R
10/2000/4000/6000
1/20/30/40

2/20/40/80

Seguridad. Hay diferentes tamanos y modelos. Es un arma disenada para dar
potencia de fuego, alcance y precision. Se usa a dos manos.

Especial: Manejar un Fusil de asalto lleva un penalizador de -1 Nivel de
Escala a la Habilidad necesaria para su uso.

Fusil de precision

Los fusiles de precision son armas disefiadas principalmente para distan-
cias medias y largas. Son armas de cafién largo acompanadas con modernos
sistemas de vision telescopica para el alcance de blancos lejanos y coma su
nombre indica la precision mas absoluta. En la actualidad su uso solo esta
permitido a los cuerpos de seguridad del CET.

Especial: Manejar un fusil de precision lleva un penalizador 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 mas adelante) pero con mucho mayor alcance.
Esta arma suele ser utilizado por las fuerzas del Gabinete de Seqguridad en
acciones con rehenes. Se usa a dos manos.

Ametralladora pesada

La ametralladora es un arma de gran calibre diseniada para dar apoyo y co-
bertura maovil a tropas amigas. Suele estar montada en vehiculos o portada por
equipos de dos hombres. La ametralladora pesada debe encontrarse firmemen-
te sujeta para ser utilizada, un solo hombre que intentase manejarla tendria
un penalizador de 2 Niveles de Dificultad a su uso. Se usa a dos manos.

Especial: Manejar una ametralladora pesada lleva un penalizador de -1
Nivel de Escala a la Habilidad necesaria para su uso.

_M (Rf) i Peso
20 2 1800 gr.
L 25(3) 3 2000 gr.
20 2 1500 gr,
e = oG 2500 gr.
30 (3) 3 3000 gr.
@) . 3 30504
40 (6) 4 4300 gr.
40(3) " 3c 2150 gr.
B 3800 gr.
i ,\ S . 35004
6 15500 gr.
~ Penetrante = 5 6'}- ‘9000gr‘
Eléctrico 5 1500 gr.
& 8 . 6000-gr.
5 2300 gr.

--2800 gr.




Lanzallamas

Los lanzallamas, como su nombre indica, son armas disefiadas para tender
una cortina de fuego cuando son utilizados. Son armas de efecto de area. El
cono de las llamas tiene una base de dos metros y una longitud estandar en
funcion de su alcance. Esto ultimo quiere decir que seria una locura utilizar
un lanzallamas sin el espacio adecuado ya que se podria dar la posibilidad de
vernos envueltos en nuestro propio fuego. Se usa a dos manos.

Especial: Manejar un lanzallamas lleva un penalizador de -2 Niveles de
Escala a la Habilidad necesaria para su uso.

Pistola aturdidora

La pistola aturdidora es un arma capaz de proyectar un cono de sonido
con una frecuencia especial capaz de afectar al cerebro humano, provocando
niveles de Aturdimiento equivalentes al dafio del arma, puede afectar a varias
personas a la vez si se encuentran dentro de su cono de accion. El cono tiene
una base de dos metros y una longitud de quince. La Pistola aturdidora es un
arma de uso frecuente en la Republica Solar, tanto a efectos del GS como de
defensa personal.

Taser

El Taser es un arma de descarga eléctrica disefiada en principio para atur-
dir al blanco. El Taser tiene una forma parecida a las pistolas normales y lanza
unas balas gelatinosas cargadas eléctricamente. Un Taser causa tantos niveles
de Aturdimiento como Dafio haga. El Gabinete de Seguridad dispone de Ta-
sers de capacidad letal (causa Aturdimiento y dafio fisico normal). El Taser es
un arma de uso frecuente en la Republica Solar, tanto a efectos del GS como
de defensa personal.

Lanzamisiles portatil

Los lanzamisiles, lanzagranadas y armamento similar varian enormemente
en cuanto alcances precision, etc., todo depende del modelo en cuestién.
Basicamente todas son armas de lanzamiento de proyectiles explosivos, ¢l tipo
de municion empleada es similar al tipo de granadas expuestas. Este tipo de
arma es de uso exclusivamente militar y es extremadamente raro encontrar
una fuera de este ambito. Se usa a dos manos.

Otras

La variedad de armas en cualquier época de la historia de la raza humana
ha sido por desgracia enorme, las aqui representadas no son mas que una
pobre muestra de las mas comunmente utilizadas en el s. XXIV, de aqui hemos
excluido practicamente todo el armamento pesado, de campafa y multitud de

modelos intermedios a los expuestos. El DJ debe sentirse con plena libertad
a la hora de introducir nuevas armas en su campania si el motivo lo justifica,
€50 si, aplicando el sentido comun. Ingenieros en armamento durante siglos
han estado siempre buscando una excelente relacion: penetracion, alcance,
peso, dafio, cadencia de tiro, etc., asi que no dejemos que nuestro entusiasmo
consiga en unos segundos lo que multitud de ingenieros no ha encontrado
en siglos.

ARMAS DE COMBATE CUERPO A CUERPO

Las armas de cuerpo a cuerpo siempre han tenido una variedad tremenda,
entre otras causas porque practicamente cualquier cosa puede utilizarse como
arma.

Arma blanca pequena

En esta categoria englobamos cuchillos, machetes, navajas, etc. Es sequ-
ramente una de las armas mas comunmente utilizadas por la peligrosidad y el
castigo que conlleva utilizar armas de fuego. Muchas armas pequefias estan
disefiadas y equilibradas para ser arrojadas con facilidad.

Defensa policial

La defensa policial es un tipo de porra, que es sin duda el arma mas an-
tigua que existe, se encuentran multitud de modelos y los mas prolificos 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 que el taser cuando golpea,
haciendo dano contundente y provocando aturdimiento por electricidad al
mismo tiempo. 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 continuacion.

Bayoneta

La bayoneta es un arma blanca de tamafio y forma similar a un cuchillo
de buen tamario diseniada para encajar en el extremo del cafion de un arma
de fuego.

Espada

La espada es sin duda el arma blanca por excelencia ya que seguramente
sera el tipo de arma que mds guerras ha vivido y que ha permanecido constan-
te a lo'largo de los siglos, bien sea como instrumento ceremonial, deportivo y
decorativo. La hoja de una espada clasica suele medir entre 800 y 1200 mm.




Florete ;

Estoque y Florete son evoluciones de |a espada consistentes en una hoja
en extrema fina, sin filo, con punta de gran capacidad de penetracion y una
cazoleta a modo de guardia, originaria.del s. XV1I se mantuvo en uso durante
siglos_en competiciones convertidas ‘en usos departivos que alcanzaron el
grado de olimpicos.

Hacha :

Arma y herramienta al mismo tiempo, en la actualidad el hacha es utilizada
unicamente por los departamentos de asistencia a emergencias del CET para
ayudarles en su labor. Se usa a dos manos.

EHPLOSIUOS

Desde el descubrimiento de la pélvora (cuya forma aparece ya en los textos
de un-monje inglés de nombre Roger Bacon en el s. Xi) las aplicaciones que
de ella se han dado, los derivados que se han producido y en general con la
introduccion de artefactos explosivos en la cultura del ser humano las varieda-
des y formas han sido extensas. Clasificamos las diferentes manifestaciones en
funcion de su utilidad, efecto y la forma de uso. Cualquier variedad adicional
se englobard en las aqui presentadas.

Granadas

Entendemos como granadas explosivos de pequeno tamario, de uso mi-
litar, consistentes en pequefios artefactas de manejo manual y de activacion
habitualmente mecanica, con explosion retardada en un tiempo fijo, habitual-
mente cinco sequndos.

La municion de los diversos tipos de lanzacohetes, granadas, misiles, etc.,
tiene modalidades similares a la variedad de granadas.

El drea de efecto estindar para las granadas aqui descritas es de cuatro
metros de radio.

Fragmentacion

Las granadas de fragmentacion son el explosivo clasico de uso individual.
Explotan rociando de metralla su drea de efecto. Las condiciones de la Repu-
blica Solar y el riesgo que entraia el uso de explosivos de cualquier tipo hacen
que el Gabinete de Seguridad autorice el uso de granadas de fragmentacion
tan solo en misiones muy concretas.

Sonica

Las granadas sonicas también llamadas aturdidoras suelen ser utilizadas
por unidades de elite y antidisturbios, estas granadas emiten sonidos de alti-
sima frecuencia destinados a aturdir al objetivo. En caso de que se interponga
algun elemento fisico entre la fuente del ultrasonido y el objetivo el arma sera
inutil. Existen también pistolas sonicas pero debido a su corto alcance y a las
limitaciones propias de esta tecnologia estén practicamente en desuso.

Las armas sonicas producen nada mas dafio por aturdimiento equivalente al Ni-
vel de Dario que se produciria normalmente. Entre 2-4, dependiendo del modelo.

Luz

Las granadas luminosas proyectan intensos haces de luz en su detonacion
sin causar ningun tipo de dafio fisico, la duracion de este haz varia de modelo
a modelo pero suele rondar los diez segundos. En entornos de baja luminosi-
dad, como son las diversas estaciones espaciales y 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 equipos de visién
infrarroja, equipos en extremo sensibles a este tipo de ataques, ya que una
explosion intensa y subita de luz puede provocar ceguera temporal, en casos
extremos pudiendo llegar a ser permanente.

El dafio senalado en las granadas luminosas servira para indicarnos la gra-
vedad de la ceguera provocada, tal y como si nos marcase la gravedad de una
herida concreta o un trastorno mental, pudiendo darse el caso de una herida
mortal que significase ceguera absoluta. La duracion de esta ceguera suele ser
de 1 Tumo por Modificador de Accion (Nivel de Dificultad) parejo al Nivel de
Herida. El dafio producido a efectos de ceguera suele oscilar entre 2 y 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 entrar disparando. También es cierto que en un entormo de atmdsferas ar-
tificiales Ia poblacion estd muy acostumbrada al uso de equipos de respiracion
autonomos, lo que suele neutralizar los ataques con este tipo de granadas.

Existen varios modelos de granadas de gas seguin su carga. Los principa-
les son somniferos y nerviosos. El dafio producido por una granada de gas
somnifero funciona provocando una somnolencia de intensidad equivalente
a la tabla de Nivel de Herida estandar, siendo una Herida Mortal la equiva-
lencia a quedar profundamente dormido. El efecto tiene una duracion de |
Periodo por Modificador de Accion (Nivel de Dificultad) parejo al Nivel de
Herida.

Minas

Las minas son artefactos explosivos pasivos utilizados para detener el
avance del enemigo haciendo explosion ante un determinado evento. Pueden
ser programadas para detonar al detectar un determinado peso sobre ellas, un
cambio de temperatura, sonido, calor, etc. Los cuerpos de seqguridad del CET
utilizan modalidades equivalentes a los tipos de granadas mencionadas.

Explosivo de uso multiple

Con explosivos de uso multiple nos referimos al resto de explosivos no
mencionados en las categorias anteriores principalmente explosivos de de-
molicion civil que demasiado frecuentemente han sido utilizados con fines
terroristas. Los cuerpos de seguridad disponen de diferentes tipos de explo-
sivos para hacer frente a las mas diversas situaciones; abrir a la fuerza deter-
minado acceso sellado, destruir chatarra especial que pudiese convertirse en
una amenaza, etc.

ARMAS DE DESTRUCCION MASIUA

Desde el final de la Tercera Guerra Mundial hasta la Tlegada de los Ki-engir,
los arsenales llamados de disuasién tictica de las diferentes naciones fueron
descendiendo paulatinamente en numero hasta llegar a rozar la desaparicion
completa.

El Director de Juego tiene que tener especial cuidado a la hora de introdu-
cir armamento de destruccion masiva en el juego por las consecuencias que de
ello se podria derivar, ya que aunque tedricamente es posible, las posibilidades
son realmente muy remotas por la paranoica vigilancia que el CET mantiene
sobre eventos e informacion relacionada.

Nucleares

Diferentes silos de misiles e instalaciones nucleares de uso militar se per-
petuaron y mejoraron con los anos en busca de una mejora de la calidad
mientras su cantidad disminuia drasticamente. Con la llegada del asteroide
que hoy es Redencion y el panico inicial anterior a la solucion que habia que
dar a su posible colision con la Tierra, se encontrd la excusa perfecta para
mantener, almacenar y mejorar los diferentes arsenales de misiles balfsticos y
cabezas nucleares, en un momento dado podrian ser la tinica solucion ante un
asteroide, meteroide o similar en ruta de colision con la Tierra u otra colonia
humana.
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T/D Peso

Penetrante y Contundente 950 gr.

- Sénico. 750 gr.
Luz 1100 gr.

S _ Gas. 900 gr.

Desde entonces, la AENU aprobé tras un agrio debate, que supuso la
modificacion del centenario Tratado de no Proliferacion Nuclear, que todas
las colonias humanas tuvieran instalaciones de misiles nucleares de alcance

interplanetario para intercepcion de cuerpos celestes que amenazasen los in-
tereses del ser humano alla donde se encontrasen.

Durante ¢l Dia del Exodo absolutamente todas estas instalaciones se uti-
lizaron en el enfrentamiento contra los Hijos de Ra, la version oficial es que
todas las instalaciones fueron destruidas o inutilizadas, y que cada una de ellas
acabo con sus reservas de misiles antes de ser alcanzada. Pese a la citada ver-
sion oficial hay rumores de que ¢l CET mantiene en activo algunos silos de mi-
siles en Marte en prevision del propdsito por el que fueron construidos, aunque
por ahora solo son rumores y las autoridades lo desmienten categoricamente.

Quimicas y Bioldgicas

La revolucion genética, la conquista del espacio, el hallazgo y exposicion a
nuevas atmosferas y sustancias hicieron que pese a que el armamento quimico
y bioldgico estuviese practicamente erradicado (incuso mas que el nuclear) se
mantuviesen laboratorios de estudio y almacenamiento por lo que se pudiese
encontrar y por lo que grupos incontrolados pudiesen hacer. De los citados
arsenales, en la Tierra tras el Dia del Exodo se perdio la pista, en Marte y la
Luna nunca se tuvo conocimiento oficial de ninguno. En la actualidad de
la Republica Solar, grupos terroristas han atacado en varias ocasiones con
armamento quimico de escasa potencia, el miedo de las autoridades y de no
pocos miembros de la comunidad cientifica es que de alguna forma acaben
perfeccionando esta antigua forma de horror humano.

IMuNICIONES

Los diferentes tipos de armas pueden ser cargados con varias modalidades
de municion de distinta aplicacion. A continuacion se presenta una muesira
de las mas comunmente utilizadas.

Municion inteligente

La municidn inteligente estd equipada con sensores que la guiaran hasta
un dispositivo concreto que emite una seiial propia y aparejada a dicha mu-
nicion. El objetivo tendra que tener bien un dispositivo emisor de esta sefal
localizado sobre su-cuerpo, bien ser alcanzado por algun tipo se senalizador
remoto (como pudiera ser un haz 1aser). En caso de darse estas condiciones el
atacante tendria un bonificador de +2 Modificadores de Accién. La municion
inteligente esta dotada de un pequetio sistema de propulsion que en la ma-
yoria de los casos reduce considerablemente el alcance del arma. No todas las
armas son adaptables a la municion inteligente.

Los sefiuelos que guian la municidn inteligente pueden tener multiples
formas dependiendo del fabricante y la ocasion. Los senalizadotes remotos
suelen consistir en un rifle laser que marque el objetivo para lo que evidente-
mente hace falta un equipo de dos personas.

La Municion inteligente es menos potente que la municion estandar, te-
niendo un penalizador de 2 Niveles de Exito a efectos de calcular el Dafio
(minimo 1 Nivel de Exito).

Municion perforadora

Los proyectiles perforadores estan disefiados para atravesar mas efectiva-
mente los diferentes tipos de Protecciones. Su especial configuracion hace que
tenga un factor de Penetracion superior en 1 Nivel al estandar del arma en
cuestion, asi como un penalizador de 2 Niveles al Nivel de Exito con referencia
al dafo causado.

Municion explosiva

Este tipo de municion lleva una pequefia carga explosiva para causar mas
Daiio al impacto a costa de una menor precision causada por necesidades de
disefio.

La municion explosiva tiene un modificador de +2 Niveles de Exito para cal-
cular el Nivel de Dario producido y un Modificador de Accion -1 para impactar.

Municion aturdidora

La municion aturdidora se utiliza para intentar dejar fuera de combate al
adversario causandole los menos danos posibles. Se trata de municion sin ca-
pacidad de Penetracion consistente en un compuesto plastico que se expande
al alcanzar el blanco, primando la superficie impactada sobre la penetracion.
Esto provoca Tipo de Dafio Contundente con un efecto de Aturdimiento equi-
valente al triple del normal.

TIPOS DE MUNICION

ECARGA = ¥
Estandar arma corta +2
¥ [Estandar arma larga +3
Intetigente +2
= Perforadora +1
Explosiva +3
Aturdidora +

i - Aafer.msde juego el tiempo de recarga es siempre el mismo (en
Mmﬂ_!tns dquén) para armas cortas (pistolas, tasers etc.) y armas

\";—musur municiones especmles que alteren estos trempos de
Zgﬁﬁﬂa calidad expuesta representa |a calidad media.

Y ' Peso medio de municion 500 gr/20 proyectiles mas 800 gr/cargador.




Este tipo de municion, por su especial disefio y caracteristicas tienen
un penalizador de -3 Niveles de Exito, Personajes equipados con Pro-
tecciones de Nivel 3 o superior no se veran afectados por la municion
aturdidora.

ACCESORIOS

Practicamente todas las armas pueden incrementar sus prestaciones me-
diantela utilizacion de los complementos adecuados. Hay que tener en cuenta
que pese a que aparezcan listados de forma genérica, no todos los accesorios
son aplicables a todas las armas, un supresor, por ejemplo, sera diferente y no
compatible para una pistola y un subfusil.

Los efectos de los diferentes accesorios pueden ser acumulables en fun-
cion de las circunstancias.

Normalmente las descripciones del equipo se referiran a la mejora del Nivel
Objetivo. El Nivel Objetivo es la cifra objetivo, en nuestra tirada de un dado de
veinte caras después de aplicar todos los Modificadores de Accién que alteren
nuestro Nivel de Chequeo tendremos que sacar igual o menos para conseguir
superar con éxito la accion. Con lo que si por ejemplo, nuestro Nivel Objetivo
es 13 y tenemos un +1 Nivel Objetivo, en vez de tener que sacar 13 o menos
tendremos que sacar 14 0 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. Basicamente el arma inteligente suele consistir en una ametralladora
pesada montada sobre algun tipo de plataforma mévil, equipada con diversos
sensores, entre ellos un sensor de movimiento y un pequefio procesador. El
equipo que la maneja, asi como las tropas amigas van equipados con un
mono especial 0 en su defecto con un emisor de sefiales que les marca ante
los sensores del Arma inteligente como ‘amigos’ Cualquier tipo de movimien-
to, configurado habitualmente también con caracteristicas volumétricas, es
atacado por el Arma inteligente. El arma es capaz de disparar a una multitud
en la que haya mezclados sensores ‘amigos’ y no tocar a estos tltimos siem-
pre que permanezcan quietos o con movimiento pausado, obviamente, si se
mueven de forma brusca pueden meterse sin querer en la linea de fuego del
Arma inteligente.

La diferencia basica entre este tipo de soporte y los robots dotados de
tecnologia similar es la movilidad de estos ultimos y la mayor cantidad de
filtros a disposicion del usuario en el caso de los robots gracias a su 1A
(disparar tan solo a individuos que porten armas, dar todo tipo de avisos
antes de disparar, etc.).

Peso: Normalmente va montada en algun tipo de soporte y lleva
una municion de tres o cuatro millares de proyectiles. El conjunto
del arma, el soporte y la municion suele pesar alrededor de los 60
kilogramos.

Mira laser

La mira laser proyecta un haz de Juz que marca el blanco con un punto
rojo brillante. Hace falta calibrarla antes de poder utilizarla con efectividad. La
mira laser da un bonificador de +1 al Nivel Objetivo.

Peso: 750 gr.

Mira telescopica

Los sistemas de ayuda visual nos permiten utilizar el arma a su alcance
efectivo sin los modificadores por distancia que nos impone el alcance visual
estandar. La mira telescopica cldsica es un accesorio de ampliacion de imagen,
ofrece un bonificador de +1 al Nivel Objetivo.

Peso: 800 gr.

Mira inteligente

La mira inteligente consiste en 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 como afecta a la trayectoria del proyectil las posibles in-
clemencias meteorologicas (viento, lluvia, etc.), informa acerca de la municion
disporible y funciona como visor infrarrojo cuando la situacion lo requiera.

Permite utilizar el arma a su alcance efectivo y proporciona un bonifi-
cador de +3 al Nivel Objetivo. No es un accesorio para agregar a cualquier
arma, viene instalado de fabrica y suele acompafiar unicamente a fusiles de
francotirador.

Peso: 850 gr.

Bipode

Este accesorio consiste en un soporte de dos patas que se utiliza para
apoyar €l cafion del arma y facilitar la marcacion del blanco, ofreciendo al
tirador la posibilidad de centrarse en el objetivo sin tener que soportar el peso
del arma y disminuyendo los efectos contrarios de su propio pulso. Es de uso
exclusivo en armas de cafion largo.

El bipode ofrece un bonificador de +1 al Nivel Objetivo.

Peso: 1000 gr.

Sistema de guiado

El sistema de guiado es la aplicacion instalada en el arma que permite
utilizar municion inteligente. En muchas ocasiones va acompanado de una
mira inteligente y al igual que esta, el arma que la utilice debe de estar espe-
cialmente preparada para ello. No ofrece ninguna ventaja especial salvo el ser
necesaria para el uso de balas inteligentes.

Este sistema estd acompariado de unos marcadores que se localizan en el
blance y que son los objetivos a los que va guiada la municion inteligente,
estos marcadores pueden ser fisicos o una proyeccion de un marcador laser
especialmente diseriado al efecto.

Peso: Lo que es la aplicacion al arma suele pesar alrededor de 900 gr., los
marcadores fisicos unos 300 gramos cada uno.

Gafas de vision mejorada

Las gafas de vision mejorada consisten en unos compactos binoculares
adaptables a cualquier situacion de falta de visibilidad. Funcionan como viso-
res infrarrojos, calorificos, ultravioleta, etc., la configuracién es automatica o
manual segun se necesite, estan disefiados para proteger al usuario de forma
automatica 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 las gafas de vision mejorada van incorporadas en cas-
cos de uso militar.

Anulan los efectos de una granada de luz y disminuyen en un +2 los pe-
nalizadores provenientes de falta de visibilidad. Estan disefiados de forma que
no resta de forma apreciable arco de vision al usuario.

Peso: 1100 gr.

Supresor

Los supresores son accesorios que una vez acoplados al arma evitan casi
totalmente el ruido que estas producen al disparar. Las armas del s. XXIV emi-
ten menos que sus antecesoras, con lo que el supresor las convierte en prac-
ticamente del todo silenciosas. Por norma general solo es aplicable en armas
cortas. Existen supresores para cierto tipo de subfusiles y armas de precision,
pera son mucho mas dificiles de encontrar o fabricar.

El supresor resta efectividad al arma y ofrece un penalizador de -1 al Nivel
Objetivo.

Peso: 1100 gr.




Suspensor

El suspensor es un ameés individual preparado para portar armas pesadas
de forma individual y distribuir el peso de las mismas por todo el cuerpo, de
forma que su manejo sea més sencillo. Elimina los efectos negativos del peso
del arma portada hasta 30 Kg., a cambio ofrece un -2 Niveles a los Atributos
Destreza y Rapidez.

Peso: 5 Kg.

PROTECCIONES

Como Proteccion entendemos todo aquel equipo de uso personal que pro-
tege en mayor o menor medida al usuario de alguna o varias fuentes de Dano;
fisico, eléctrico, etc. La clasificacion que hacemos en esta seccion es genérica,
pudiendo encontrarse variedades intermedias de lo aqui expuesto.

Escunos

Practicamente cualquier cosa que interpongamos entre nosotros y un ata-
que puede ser denominada escudo, su capacidad de resistencia dependera
obviamente del material del que esté compuesto. Los escudos mas utilizados
del s. XXIV son los que portan los cuerpos antidisturbios del Gabinete de
Seguridad, estan realizados en cristal de acero acolchados con fibras sintéticas
de alta resistencia para reducir los impactos. Se aplican las reglas de Protec-
ciones multiples. Su tamafio suele ser de 90x50 cm.

Peso: 4 Kg.

CRsCOos

El casco militar estandar ofrece una proteccion de N6. Muchos cascos lle-
van acoplados dispositivos especiales de comunicaciones, sistemas de guiado,
aparatos de vision nocturna, etc. Las formas varian enormemente, pero lo que
permanece invariablemente constante son pequefios equipos de respiracion
auténomos acoplados a cada modelo; en unos tendran mas autonomia y en
otros menos, unos llevaran filtros de gases y otros no, pero todos los cascos de
uso militar llevan acoplados equipos de respiracion auténomos.

Muchos cascos estan disefiados para acoplarse y encajar perfectamente
con diferentes tipos de proteccion (ya sean de uso militar antibalas o no)
para de esta forma lograr determinados grados de aislamiento (principalmente
contra gases y radiactividad).

Peso: 3,5 Kg.

LENTES DE PROTECCION

Las lentes de proteccién son visores preparados para reaccionar automati-
camente ante cambios stbitos de luz que pudieran perjudicar la vista, muchas
de ellas cubren completamente los ojos protegiéndolos de practicamente todo
tipo de gases.

Las lentes de proteccion pueden comprarse sueltas o ir incorporadas en
otras partes de equipo-como cascos, visores, mascaras antigas, etc.

Peso: 1200 gr.

CHRLECO ANTIBALAS

Los chalecos antibalas son la proteccion estandar contra las armas de fuego
mas- corrientes. Hay multitud de modelos, la gran mayoria cubren tan solo la
parte del pecho. Estan fabricados por fibras sintéticas de gran resistencia y lige-
reza, no molestando apenas al movimiento. El Chaleco antibalas estandar ofrece
una resistencia Nivel 5 ante proyectiles y Nivel 3 ante radiaciones y electricidad.

Existen trajes antibalas de estas mismas caracteristicas que cubren todo el
cuerpo, sin embargo son poco corrientes ya que proporcionan un penalizador
de -1 a los Atributos de Destreza y Rapidez.

Peso: 2500 gr.

ARMADURA DE COMBATE

La armadura de combate es la proteccion portada habitualmente por los
cuerpos de operaciones especiales del Gabinete de Seguridad. La armadura de
combate esta formada un traje ajustado al usuario de musculo artificial. Este
traje de musculo artificial esta formado por un polimero, el polipirrol, desa-
mollado a principios del s. XXI por el Instituto Tecnoldgico de Massachussets,
permite al solado soportar mayor cantidad de equipo sin practicamente senfir-
lo (reduce en 2 Niveles los penalizadores asociados al exceso de peso).

NIUELES DE PROTECCION

oteccion industrial o similares

/5 NE




Es un traje completamente sellado con lo que ofrece Nivel de Proteccion 6
contra todo tipo de fuentes de daro. Los cascos integrados en la armadura de
combate suelen incorporar comunicadores y gafas de vision mejorada.

Peso: 13 Kg.

BLUNDAJE DE ASALTO

El blindaje de asalto es la proteccion estindar de las tropas del CET en
gravedad 0 o baja gravedad. Sirve como traje especial autonomo y es una
auténtica armadura que cubre por entero al usuario proporcionandole un N8
de proteccion. Pese a los diferentes servos, musculos artificiales y demas me-
canismos integrados para facilitar el movimiento, el traje tiene un 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 1G es basicamente imposible.

Este tipo de blindaje tiene una autonomia de doce horas, funciona en
todos los aspectos como un traje espacial y al igual que estos, entre otras
cosas incorpora un pequeo ordenador que coordina todas las funciones del
traje, visores telescopicos, lentes protectoras, de vision mejorada, botas mag-
néticas, etc.

Su primer, tinico y catastrofico 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 ARTIFICIERD

Los trajes de artificiero estan preparados para resistir practicamente todo,
voluminosos y muy poco manejables son utilizades por especialistas del Gabi-
nete de Sequridad en situaciones limite. Los Modificadores de Accion apareja-
dos a su uso estan reducidos a un -1 en el caso de Habilidades que requieran
tan solo el uso de las manos en posicion fija y la atencion del usuario.

Peso: 12 Kg.

TRAJE DE CRAMUFLAJE

El traje de camuflaje consiste en un uniforme autocamufable dotado de
una mini inteligencia artificial capaz de variar la tonalidad del mismo en fun-
cion del entorno que rodee al usuario, este efecto 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 por si mismo una proteccion N3.

A efectos de juego un Personaje equipado con un traje de camuflaje no
es invisible, pero afiade un Modificador de Accion negativo de -5 a Chequeos
asociados a su localizacion (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 -1 si se mueve
a mas de 1 Factor de Movimiento.

Peso: 6 Kg.

TRAJES DE PROTECCION ESPECIALES

Envolvemos en esta categoria todo tipo de traje disenado especificamente
para situaciones coneretas, como serian los trajes empleados por los trabaja-
dores de un reactor nuclear, trajes aislantes contra armamento nuclear, bac-
teriologico y quimico (NBQ), trajes utilizados por los bomberos en la lucha
contra el fuego, etc.

Por norma general, este tipo de trajes ofrece una proteccion N8 contra el
tipo de dano para el que estén disefiados.

Peso: Variable.

TRRAJES ESPACIALES

Los trajes espaciales son la unidad de supervivencia y proteccion por
excelencia, estan preparados para resistir las duras condiciones de la expo-
sicion continuada a las letales radiaciones del espacio, aguantar impactos
de polvo estelar, tensiones y presiones provocadas por altisimas velocidades,
etc. La autonomia de un traje espacial basico es de seis horas, mayor con
los complementos adecuados. El cuidado de mantenimiento de un traje
espacial es de maxima importancia, se trata de un equipo muy complejo
que precisa de revisiones periodicas para funcionar a la perfeccion, no puede
haber errares.

Peso: 65 Kg.

EQUIPO DE SELLADO

El equipo de sellado es una herramienta que ha estado en desuso desde
el Dia del Exodo por el retroceso tecnoldgico que nos impuso el ataque , su
redescubrimiento se realizo hace ya casi doce anos, pero no es hasta hace
poco que ha dejado de estar al alcance de unos pocos para llegar al publico
general.

Se comercializa en diferentes formatos personales y muchas naves estan
empezando a portar versiones globales del mismo. Se trata, basicamente, de
un pequerio procesador que controla la expulsion de un liquido de solidifi-
cacion ultrarrapida ante la perdida de integridad estructural en la Proteccion
a la que esté acoplado. No puede colocarse en cualquier traje o superficie, el
traje o la superficie tienen que estar disefiados para funcionar con el equipo
de sellado, en la actualidad ya hay varios fabricantes de trajes y vehiculos
espaciales que lo ofrecen como opcién.

El sistema evita que haya pérdida de integridad estructural o perdidas de
oxigeno de forma instantanea, el dano producido por un proyectil que impac-
tase y penetrase el blanco seguiria siendo el mismo, pero el orificio de entrada
y ¢l posible orificio de salida quedarian sellados automaticamente.

Este liquido forma una membrana de tacto viscoso que constituye una
capa interior de la proteccion oculta a la vista, ante cualquier tipo de rotura el
liquido se expande para cerrar la abertura. Para constatar en términos de juego
que el equipo de sellado ha funcionado hay que adjudicarle un Nivel de Che-
queo y realizar el mismo con un Nivel de Dificultad acorde a las circunstancias.
Los Equipos de Sellado esténdar actuales tienen un Nivel de Chequeo 12, no
demasiado, pero si lo suficiente para gozar de una segunda oportunidad.

Peso: Variable.

ROPA GENERAL

Durante mucho tiempo el concepto de moda ha sido inexistente en la
sociedad del CET, la ropa era siempre considerada un instrumento de trabajo
mas, como tal debia de reunir una serie de condiciones en las que primase la
funcionalidad. A lo largo de los ultimos afos esto ha ido cambiando y en la
Republica Selar vuelve a haber ropa de disefio, olvidandose la citada funcio-
nalidad en otro tiempo tan defendida.

En términos de juego este disefio basado en la funcionalidad se traduce
en que la ropa en la mayor parte de los casos estaba preparada para aguantar
extremos de frio y calor y disefiada para ofrecer niveles de proteccion contra
dafo abrasivo, radiactivo y eléctrico de hasta N3.

Peso: 4 Kg.

RoOBOTS

Desde finales del s. XX la humanidad sofi¢ con maquinas capaces de
emular el comportamiento humano, se hablaba de inteligencias ratificales,
cerebros positronicos, reglas de la robotica, etc. Hoy en dia se sigue hablando




GAFAS MULTIVISION
INTEGRADAS
Forman parte del
casco del blindaje de
asalto. Proporcionan
diversos beneficios
segun su tipo.

- ind ¥ ..—fr.b ’
= ' (Capaz de disparar en
! modo automatico o en
semiautomatico.

Comparte el tipo
. de municion con la
mayoria de las pistolas.

EXPLOSIVO
DE USO MULTIPLE

Explosivo de uso
comtin por los
cuerpos de seguridad
para abrir accesos
sellados o destruir
chatarra espacial...




de lo mismo, pero los avances en la materia estin estancados. Parecia que
la tecnologia Ki-engir se encontraba muy evolucionada al respecto, pero los
increibles logros que en detérminados laboratorios se-estaban consiguiendo
gracias a su ayuda se perdieron con el ataque de los Hijos de Ra. En la ac-
tualidad se utilizan unos pecos tipos de robots con una inteligencia artificial
muy limitada.

Para el manejo y control de estos robots (excepto los de uso doméstico
més sencillo) hace falta la Habilidad Ingenieria Robotica.

Los robots del s. XXIV existen en una amplia variedad de modelos y confi-
quraciones, todos ellos suelen ir equipados con inteligencias artificiales capa-
ces de solucionar problemas e incidentes sencillos. Por regla general, cuando
exista la duda de si una tarea puede o no puede ser realizada por un robot es
que no puede realizarla.

Robot limpiador

Tanto para las limpiezas domésticas como para el mantenimiento de las
vias publicas se utilizan robots limpiadores. Su aspecto y tamaiio varia segun
el modelo y fabricante, los mas grandes suelen ser pequefios vehiculos de
apenas dos metros por dos por uno equipados con todo lo necesario para
llevar a cabo su trabajo. El Robot limpiador estindar es un pequefio aparato
de 20x10x15 ecm. que lleva anexado un recogedor de basura.

Peso: 15 Kg.

Robot mecanico

Los robots mecanicos se utilizan principalmente para efectuar reparacio-
nes sencillas en el exterior de naves espaciales y estaciones, suelen ser de
reducido tamano e incorporar un brazo con mano articulada. manejable por
control remoto.

Peso: 70 Kg.

Robot defensivo

Polémicos ante la opinion publica y la delicia de muchos altos miem-
bros del Gabinete de Seguridad. Su forma suele ser la de un VAIC (Vehiculos
Auténomos Inteligentes de Carga) con una ametralladora de grueso calibre
montada. Su A es capaz de distinguir potenciales blancos hostiles de los que
no lo son, si se lleva armas avisa antes de disparar acerca de la conveniencia
de dejarlas caer, los Personajes que estan con el robot llevan siempre un chip
emisor de una sefal que les marca como no hostiles (pueden ser configurados
para identificar Tarjetas de Acreditacion Personal amigas). No son capaces mas
que de cumplir tareas programadas.

Peso: 90 Kg.

Robot Espia

Este tipo de robot lo utiliza el Gabinete de Seguridad para introducirse de
forma independiente alla donde se le requiera y bien grabar o transmitir todo
lo que oiga y vea en un radio de aproximadamente treinta metros. Algunos
madelos estan incluso capacitados para identificar ciertos olores (gases, sudor,
explosivos, etc.). Pueden llegar a tener una autonomia de 48 horas, Suelen
tener la forma y el tamaro de arafias con un cuerpo de tres centimetros de
radio y cinco apéndices de 7 cm.

Peso: 900 gr.

Robot Auxiliar

De uso comiin en naves espaciales con 0G o microgravedad, estos robots
son plataformas o esferas autopropulsadas por gas a presion aprovechando la
ausencia de gravedad. Suelen utilizarse como plataformas méviles de apoyo
(dejar herramientas, trasladar carga, etc.), tienen una inteligencia artificial i-
mitada que les permite esquivar obstaculos, la trayectoria de los astronautas,
cumplir ordenes medianamente complejas tipo “ve a cabina y traeme la herra-

mienta que te dé el oficial”, e incluso llevar a cabo protocolos de emergencia
si la tripulacion estuviese incapacitada.
Peso: 15 Kg.

Robot Minero

Los robots mineres, mas comunmente conocidos como minerbots, son co-
mo su propio nombre indica los encargados de obtener los metales necesarios
para el suministro fluido de materias primas a la Republica Solar. Actualmen-
te hay minerbots en la Luna, Marte y diversos asteroides del Cinturén. Los
minerbots siguen necesitando de supervision humana en las minas para su
correcto funcionamiento, pero todas las labores pesadas y el peligroso trabajo
de horadar continuamente la Tierra cae en la actualidad sobre ellos.

Peso: 110 Kg.

SEGURIDAD

Analizador quimico

Consiste habitualmente en un aparato del tamafio de un boligrafo que
examina las particulas que desprenden los cuerpos organicos, puede detectar
drogas o explosivos. Acoplado a una base de datos puede ser usado para
identificar todo tipo de sustancias.

Peso: 700 gr.

Arco detector

Se presenta 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 practicamente todos los edificios publicos y corporativos del CET.
Los arcos tipicos detectan metales y explosivos plasticos con un éxito del 99%.
Los arcos mas avanzados incorporan rayos X con identificador automatico
de objetos ocultos potencialmente peligrosos (cables, detonadores, baterias,
armas...), detectores de presion y de masa, camaras y analizadores de voz
conectados a bases de datos de los cuerpos de seguridad y del usuario (que
pueden determinar la identidad de la persona y si se ajusta convenientemente
incluso a los parametros fisicos que deberia tener).

Los arcos de organismos oficiales estan preparados para detectar de forma
automatica la TAP de todo aquel que los atraviese.

Peso: 20 Kg.

Esposas y collares de descarga

Las esposas y collares de descarga son un instrumento de control de presos.
Como su propio nombre indica consisten en unas esposas y collares capaces
de descargar electricidad en una intensidad no letal, pero si lo suficientemente
intensa como para provocar Aturdimiento en sus portadores. Los collares estan
parcialmente prohibidos desde hace tiempo por el CET, aunque haya presos que
se quejen de haber sido tratados con ellos, estan prohibidos por accidentes leta-
les ocurridos con algunos reclusos. Las esposas de descarga se utilizan con fre-
cuencia en presos peligrosos. Para resolver sus efectos se tratan como un Arma
de Penetracion 3 y Dafio de caracter fijo 10 (dafio de tipo eléctrico). Se activan
bien por un control remoto portado por guardias, bien por sensores situados en
perimetros establecidos. Las esposas provocan una descarga cada 5 Momentos
de Accion una vez se activan y tienen suficiente energia para 10 descargas,
llevan incorporado un sensor de constantes vitales que en caso de riesgo fisico
para el portador interrumpe las descargas (Herida Seria o mayor).

Peso: 900 gr.

Camaras
En‘el s. XXIV 1a grabadora de audio e imagen tipica tiene el tamafio de una
mano e incorpora autoenfoque y calibrador de vibraciones, zoom, antidestellos
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-y amplificador de luz. Las versiones profesionales son un poco mds grandes
para facilitar su manejo y pueden ser usadas para editar el producto directa-
mente, ademds de lograr una-mayor calidad. La capacidad de grabacion oscila
entre 20 y 400 horas. Una videocdmara grande puede pesar hasta 5 Kg.

Pese: 1 Kg.

Cerradura
La cerradura tipica es un lector magnético (puede usarse el TAP como
lave). También existen cerraduras sensibles a la voz, analisis de ADN, examen
retinal, detector de presion y masa, claves alfanuméricas o una combinacién
de varias segun 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 sanguineo, ritmo cardiaco y analizador grafico de
vocabulario corporal.

Peso: 3,5 Kg.

Detector de explosivos portatil

Consiste en una mezcla de analizador quimico combinado con detec-
tor de metales, y determinados sensores que junto a un pequefio procesador
pueden detectar todo tipo de explosivos en un radio de dos metros. Existen
diversos madelos, el modelo estandar tiene Nivel de Chequeo 16.

Peso: 2 Kg.

Dispositivos de seguimiento

Consta de unos pequenios emisores de radio (del tamano de una ufia) que
emiten su posicion, el receptor es un ordenador con un indicador en el que
aparece el lugar donde se encuentra el emisor como un punto parpadeante
con respecto al teceptor. El alcance del emisor es de 500 metros. Modelos
mas avanzados, sobre todo los utilizados por el Gabinete de Seguridad llevan
incorporados ordenadores mas potentes con planos de situacion y enlace a la
red de comunicaciones lo que les facilita un alcance ilimitado en funcion de la
prioridad asignada a la busqueda, pero con un minimo de dos kilometros.

Peso: Los emisores suelen pesar alrededor de los 100 gr.

Dispositivo anti-escucha

Este pequefio aparato electronico genera distorsiones imperceptibles para
el ser humano pero que afecta a las escuchas electronicas bloqueandolas de
forma efectiva, normalmente funciona en un radio de 10 metros.

Peso: 1300 gr.

Esposas plasticas

Argollas de polimeros ultraresistentes con union rigida. Suelen abrirse con
una tarjeta magnética o por radio. Utilizadas por el Gabinete de Seguridad y
cuerpos de vigilancia privados.

Peso: 800 gr.

Inhibidores

El inhibidor consiste en un pequefio aparato de aproximadamente 20x10x3 cm.
creador una interferencia destructiva que altera las emisiones de radio en su entomo.
Suele utilizarse en prevencion de atentados con bomba a control remoto o simple-
mente para bloquear las comunicaciones de un drea determinada. Normalmente tie-
nen un alcance de cincuenta metros de radio y una autonomia de doce horas. Los
inhibidores pueden programarse para dejar ciertos canales de radio libres de forma que
no altere las frecuencias de radio utilizadas por aquellos que utilicen el inhibidor.

Existen varias calidades de inhibidores en funcion de capacidad y alcance; asi
como equipos de toda indole especialmente preparados para no ser bloqueados

por inhibidores (de uso exclusivo por parte del Gabinete de Seguridad. En caso
de tener que dilucidar un conflicto entre determinado equipo o determinado
inhibidor hay que asignar a cada uno un Nivel de Chequeo y resolver la situacion
con un Chequeo de Habilidad contra Habilidad. El Inhibidor estandar tiene un
Nivel de Chequeo 15.

Peso: 500 g.

Microfono escopeta

Microfono receptor con una antena parabélica de unos 20 cm. de radio.
Tiene el tamafio de un paraguas plegable. Su alcance efectivo ronda los 200
metros, Hace falta estar familiarizado en su uso para poder utilizarlo con
correccion.

Peso: 2,5 Kg.

Micréfono laser

Emiser laser acoplado a un microordenador. El haz de laser se fija a una
superficie fija cercana a la fuente de sonido que se quiera escuchar. Las vi-
bracianes producidas por las ondas sonicas que reverberan en el objeto son
leidas por el laser y recogidas en el ordenador. Tiene un alcance aproximado
de 2 kilometros.

Peso: 2 Kg.

Sistema de seguridad

Sistema de alarma de proteccion para entornos cerrados. Basicamente
consiste en detectores anti-intrusion que emiten una sefial por radio o ca-
ble a un centro receptor. Los detectores mas basicos detectan movimiento y
cambios de temperatura, pero también se pueden incluir cerrojos magneéticos,
detectores de presion, emisores LEDs, detectores de ruidos, camaras detectoras
de cambios en la imagen, husmeadores de dioxido de carbono (que detectan
la presencia de seres vivos). El precio depende del grado de seguridad que
quieras tener y del tamafio del local. Las centrales receptoras de alarmas pue-
den ser externas, es decir un servicio de seguridad contratado que recibe la
seiial y la gestiona, avisando a las fuerzas de seguridad, o internas que avisan
a la seguridad del centro.

A efectos de juego un sistema de seguridad supone un modificador 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
sera uno u otro. Normalmente supone un ModA -10.

Peso: Variable.

TAP

La Tarjeta de Acreditacion Personal marca e identifica a todo ciudadano
bajo el paraguas de la Republica Solar, es una tarjeta magnética de uso intrans-
ferible mediante la que podemos efectuar nuestros pagos, acceder a edificios
publicos, ete. Todo ciudadano del CET debe llevar permanentemente encima
su TAP y mostrarlo al requerimiento de agentes del Gabinete de Seguridad. La
TAP puede ser adquirida en cualquier organismo publico por extravio o robo y
es codificada autométicamente con los datos del ciudadano en cuestion.

Peso: 50 gr.

SUPERUIVENCIA

Refugios burbuja

Indispensables en cualquier excursion o mision en Marte o en la Luna.
Consisten en pequenas tiendas de campana portétiles de montaje automatico,
estancas y preparadas para aguantar practicamente todo tipo de radiaciones
durante periodos que oscilan entre las 48 horas y una semana (dependiendo
el modelo). Estan también preparadas para soportar de forma limitada los
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rigores de las tormentas de arena marcianas. Los modelos lunares son mucho
mas voluminosos y suelen requerir de un transporte auténomo, los modelos
marcianos caben ficilmente en una mochila.

La capacidad varia de modelo a modelo.

Peso: El modelo bésico para dos personas y una autonomia de una sema-
na, con sus baterias y bombonas de oxigeno propias, mas un pequefio equipo
de radio suele transportarse en-un baul de 60x60x40 cm. y pesar 45 Kg.

~ Células de energia

Definimos células de energia como aquellos generadores de energia porta-
tiles a libre dispasicion. Tenemos baterias pequenas, medianas y grupos elec-
trogenos. Las diferencias basicas de estos hacen referencia al tamario, peso,
duragion y potencia del suministro. Habitualmente las baterias suelen durar
una media de 48 horas funcionando ininterrumpidamente, los grupos elec-
trégenos precisan también ellos mismos de combustible (habitualmente algun
tipo combustible sélido, generalmente alcoholes vegetales), suelen tener una
autonomia de una semana.

Peso: Las baterias pequefias suelen pesar alrededor de los 1500 gr., las
medianas 8-12 Kg., y los grupos electrogenos un minimo de 60 Kg.

Equipo de herramientas

Contienen lo necesario para arreglar todo tipo de averias bésicas (destorni-
lladores, soplete, equipo de soldadura, cableado, linterna...)

Tareas especializadas requieren de equipos de herramientas concretos, por
ejemplo el equipo de herramientas 0-G, (herramientas disefiadas para trabajar
en 0-G).

Programa de diagndstico: Forma parte de cualquier equipo de herramienta
del s. XXIV, suele estar incorporado en todos los aparatos eléctricos, elabora
un autodiagnastico, elaborando una lista de posibles causas y soluciones. Los
buenos técnicos llevan ordenadores con versiones mas completas de los pro-
gramas de diagndstico que se conectan a todo tipo de aparatos para averiguar
rapidamente lo que sucede.

Peso: 18 Kg.

Bengalas

Las bengalas son elementos de sefializacion parecidos habitualmente a
una pistola con una sola recarga. Las bengalas emiten un fuerte destello lu-
minoso acompanado de una emision de radio y una fuerte sefial sonora. La
emision de radio marca las coordenadas desde las que ha sido disparada la
bengala. El destello luminoso suele tener una duracion de diez segundos, la
emision de radio suele durar aproximadamente diez minutos.

Peso: Equipo de seis bengalas y pistola, 5 Kg.

Trajes de maniobra
Los trajes de maniobra espacial son equipos de acople al traje espacial estan-
dar, permiten una maniobrabilidad bastante aceptable en el espacio y en general

en entornos de gravedad cero. Incluye un sistema de guia inercial controlado.

por un pequeno ordenador que puede ofrecer sistemas con interfaz de ayuda al
vuelo. Funciona mediante expulsion de gases, habitualmente nitrégeno.
Peso: 40 Kg.

Unidades de maniobra

Se basan en los principios del traje de maniobra pero de aplicacién mu-
cho mas simple. Consisten en una especie de pistola emisora de nitrogeno a
presion que nos impulsa para lograr ciertos desplazamientos. Su uso requiere
una alta especializacion. Existen modelos para el espacio exterior y pequefios
modelos de muy diferentes formas para moverse en el interior de naves espa-
ciales con grandes amplitudes.

Peso: 4 Kg.

Parche de vacio

Los parches de vacio son una herramienta basica en la supervivencia es-
pacial, consisten en una masa gelatinosa embasada al vacio que se solidifica
en menos de 2 segundos al contacto con el aire. Sirve para tapar grietas de
menos de un centimetro de ancho y en general un total de cinco centimetros
cuadrados. Su presentacion es la de un pequefio bote cilindrico de 2,5 cm. de
radio en la base y 6 cm. fondo. Para utilizarlo basta con sacarlo de la bolsa
sellada al vacio que lo contiene y espachurrarlo rapidamente contra la grieta
(Chequeo de Atributo Destreza).

Peso: 300 gr.

Purificador de agua

El purificador de agua estandar 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 maximo posible en su
paso al etro bidon. En algunos casos no es posible para el purificador de
agua la potabilizacion, lo que se representa en términos de juego otorgando
un Nivel de Dificultad al proceso. El Nivel de Chequeo de un purificador de
agua estandar es 18.

Existen purificadores de agua de diversos tamafios, el mas pequefio tiene
diez Titros de capacidad en cada biddn.

Peso: 35 Kg. - 50 litros, 18 Kg. - 10 litros.

UnNIDADES MEDNICAS

Biomonitor

El biomonitor es un escaner que deslizado a unos cinco centimetros de
un cuerpo humano detecta sus sefiales vitales asi como cualquier rotura,
hemorragia interna, etc., que se pudiera tener. Existen biomonitores por-
tatiles 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 funcion del Nivel de Dificultad que otorgue a
la situacion el Director de Juego. El biomonitor portatil estandar tiene un
Nivel de Chequeo de 14 (se aplican las reglas de Acciones Repetidas). En su
version mas pequeiia, el biomonitor tiene unas dimensiones aproximadas
de 15x8x2 cm.

Pesa: 1500 gr.

Botiquin de primeros auxilios

Consiste en un maletin del tamafio de una mochila pequefia con todo lo
necesario para pequefias curas de emergencia (cortes, magulladuras, indiges-
tiones...).

Peso: 5 Kg.

Equipo médico

El equipo medico conforma lo que comunmente se denomina botiquin de
campaiia, tiene el tamafio de una mochila grande y contiene drogas, sondas,
pequefias dosis de sangre para transfusiones y un mini ordenador con todo
tipo. de sensares médicos y base de datos de diagndstico rapido.

Peso: 7,5 Kg.

Equipo quirurgico © -

Equipo de cirujano de campaiia, del tamafo de una mochila grande, con-
tiene escalpelos, sistemas de soporte vital basicos y material de esterilizacion.
Lleva también un mini ordenador de diagnostico, los mejores modelos tienen
un tamarno de un baul grande y se despliegan para formar una especie de
exoesqueleto robético que puede ser empleado bien para ayudar al cirujano de
campana bien para ser utilizado a control remoto por un cirujano. Requiere ser
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conectade de alguna forma a la red de datos, ya sea por via telefonica o por
conexidn a satélite. En caso de la existencia de retardo su uso se encuentra mas
limitado. Se ha utilizado en ciertas misiones en la Tierra para tener un equipa
médico orbitando con conexion directa con la zona caliente, y asi poder man-
tener un hospital de campana sin necesidad de arriesgar personal cualificado.

Peso: el Equipo quirdrgico del tipo mochila suele pesar unos 18 Kg., el
Equipo quirargico tipo baul puede llegar a pesar 70 Kg.

Tanque criogénico

Desde principios de la era del viaje espacial, las enormes distancias a reco-
mer entre estrella y estrella plantearon el problema de qué hacer con las tripula-
ciones. Las respuestas dadas por los estudiosos del tema fueron las naves gene-
racionales y el mantenimiento de la tripulacion en animacion suspendida hasta
Tlegar a su destino. Las primeras camaras de criogenizacion humanas surgieron
como respuesta a las necesidades de la carrera espacial, su uso trascendic al
terreno meédico y se utilizaban en determinadas situaciones para mantener es-
table casos de extrema gravedad hasta que la atencion 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 criogénico que in-
terrumpe practicamente todo tipo de actividad bioldgica, incluida aquella que
hubiera provocado cualquier tipo de deterioro fisico. Tiene el tamaiio de un
ataud y pesa unos 50 'Kg. en vacio. Suele incorporarse a las naves de descenso
militares y en asentamientos que no tienen servicios médicos de urgencia. El
aparato suele tener incorporado una bateria interna que le permite funcionar
durante'una semana si no dispone de alimentacién continua.

Los Tanques criogénicos de las naves espaciales suelen llevar incorporados
mecanismos de emergencia para reanimar al usuario ante determinadas situa-
ciones programadas de antemano.

En términos de juego el tanque criogénico puede mantener con vida a
una persona durante un afio, a partir de ahi deberd volver a ser reanimada y
no deberia pasar por otro tanque eriogénico 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 criogénico, aunque si no ha llegado a utilizarse el Tanque criogénico
durante un afio completo y no vamos a sumar en total un afio de criogeniza-
cion, existe un 95% de posibilidades de volver a utilizarlo sin consecuencias
para la salud del Personaje). En caso de mala utilizacion el Personaje sufrira
una Herida Moderada por cada semana de mas que pase en el Tanque criogé-
nico. El Director de Juego podra determinar un Nivel de Chequeo y un Nivel
de Dificultad para dilucidar si el Personaje sufre o no sufre Daro.

Peso: 180 Kg.

Vacunas y drogas medicas

La Republica Solar estd afortunadamente bien provista de todo tipo de
vacunas y medicamentos, sin embargo el acceso a ellas esta rigidamente con-
trolado, hace falta receta médica autorizada para practicamente cualquier me-
dicamento (excepto los tipicos propios de un botiquin de primeros auxilios).
Los medicamentos son gratuitos.

Peso: Variable.

Protesis y transplantes

Al igual que vacunas y medicamentos, las protesis 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 artificial que aplicados sobre cortes de pequefia consideracion (Heridas

Leves y Heridas Moderadas) interrumpen la hemorragia. Pueden utilizarse sin
conocimientos previos dado que lo unico que hay que hacer es sacarlo de su
envase y aplicarlo sobre la herida.

Peso: Paquete con doce parches coagulantes 800 gr.

DROGAS

INTRODUCCIGN

Las drogas aqui enumeradas son solo una pequena muestra de las que
pueden encontrarse a lo largo de la Republica Solar, practicamente todas ellas
estan elaboradas por laboratorios familiares en pequefios kibbutzs y las de
mas exito suelen ser pronto sustituidas por multitud de variantes en busca
de la oportunidad comercial. El mundo de la droga es bastante amateur y
solo se profesionaliza en las drogas mas comunes y en las que se puede sacar
mas beneficio. No es raro que los alquimistas (es el nombre que se da a los
disefiadores de drogas) mas famosos pongan su firma en los disefios propios.
Si se quiere una droga de calidad es necesario que intentes comprar un disefio
de Inkex, Parakcels o Timbho.

Cada droga descrita tiene las siguientes Caracteristicas: Nombre de la droga,
Tipo, Aplicacion, Potencia, Presentacion, Efecto y Duracion.

Dependiendo de como se tomen las drogas tardaran mas o menos tiempo
en hacer efecto. Los tiempos medios son: inyeccion en vena 1 Momento de
Accion; inyeccion intramuscular 5 Tumos; inhalacion 1 Turno, ingestion 10
Turnos. Puede haber Tiempos de Actuacion especificos para drogas diferentes.

Las drogas que a continuacion se detallan como muestras son solo ejem-
plos tipicos, en la realidad de la Republica Solar estas drogas son elaboradas
por diferentes alquimistas y laboratorios con lo que pueden aparecer distintos
efectos.

MUESTRAS
Blood

Tipo: Estimulante. Aplicacion: Ingestion. Potencia: 4. Presentacion: Cap-
sulas de color rojo. Duracion: 350 Tumos (aproximadamente 10 horas).

Efectos: +1 a Fortaleza, +1 Destreza, +1 a Percepcion. Se supone que
esta droga no tiene efectos secundarios pero han aparecido casos de adiccion
psicologica y trastornos depresivos.

Tiempo de actuacion: 4 MA.

Dazzler

Tipo: Alucinogeno. Aplicacion: Parche sobre la piel. Potencia: 3. Presen-
tacion: Parche de colores chillones. Duracién: 500 Turnos (aproximadamente
14 horas).

Efectos: Alucinaciones, -1.a todo, -4 a Inteligencia, suele provocar flashbac-
ks a lo largo de meses después de haberlo consumido. Puede provocar degenera-
cién neuronal. Ataque Nivel de Chequeo 8, Penetracion automatica, Dafio 3.

Tiempo de actuacion: 8 MA.

Duron

Tipo: Estimulante. Aplicacion: Ingestién. Potencia: 3. Presentacion: cap-
sulas de color amarillo y Tojo. Duracion: Permanente / 5 Turnos.

Efectos: Elimina de golpe hasta 5 niveles de aturdimiento, -1 a Destreza,
-1 a Rapidez, -1 a Inteligencia, -1 a Percepcion.

Tiempo de actuacion: 4 MA.

Inhibidor de dolor
Tipo: Analgésico. Aplicacion: inyeccion venosa. Potencia: 5. Presentacion:
cartucho para pistola-jeringuilla. Duracion: 10 Turnos.
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Efectos: elimina de golpe hasta 5 Modificadores de Accién asociados al
Nivel de Herida, -2 a Destreza, -2 a Rapidez.
Tiempo de actuacion: 3 MA.

Introrfina

Tipo: Depresor. Aplicacion: inyeccion intramuscular. Potencia: 3. Presen-
tacion: liguido transparente en botellitas. Duracion: 350 Turnos (aproximada-
mente 10 horas).

Efectos: sensacién placentera, ignora el dolor (Modificadores de Accitn
asociados a Niveles de Herida reducides en 2 Niveles, minimo Nivel de Heri-
da 1), -3 a Percepcion, Inteligencia y Voluntad. Alucinaciones visuales. Una
sobredosis puede provocar dafios 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 actuacion: 6 MA.

Navidad

Tipo: Estimulante. Aplicacion: Inhalacion. Potencia: 2. Presentacion: Polvo
blanco. Duracién: 10 Turnos.

Efectos: +1 a Percepcian, Rapidez y Constitucidn, -1.a Inteligencia, senti-
miento de invencibilidad, euforia desmedida, adicion psicalégica.

Tiempo de actuacion: 6 MA.

R-3

Tipe: Estimulante. Aplicacién: Inyeccién intramuscular. Potencia: 10. Pre-
sentacion: Jeringuilla desechable. Duracion: 6 horas.

Efectos: +2 Destreza, +2 Constitucion, +2 Fuerza, -1 Destreza por tem-
blores. Requiere de un Chequeo de Constitucion, si no se supera el Personaje
sufrird una Herida Mortal manifestada en una embolia cerebral. Ataque Nivel
de Chequea 10, Penetracion automatica, Dafio 5.

Tiempo de actuacion: 8 MA.

Soneinas
Tipo: Depresor. Aplicacion: Ingestion. Potencia: 5. Presentacion: capsulas
de color azul y negro. Duracién: 100 Tumos (aproximadamente 3 horas).
Efectos: +3 a Constitucion, -1 a Destreza e Inteligencia, -2 a Voluntad.
Tiempo de actuacion: 1 Turno.

Speedy

Tipo: Euforizante. Aplicacion: Ingestion. Potencia: 2. Presentacion: Pasti-
llas de color azul. Duracién: 10 Turnos.

Efectos: +1 a Destreza y a Constitucion, una vez pasado el efecto -1 a
todo durante el doble de tiempo que el efecto.

Tiempo de actuacion: 3 MA.

Trash

Tipo: Depresor. Aplicacion: Inyeccion intramuscular. Potencia: 5. Presentacion:
polvo de color amarillento. Duracién: 200 Turnos (aproximadamente 6 horas).

Efectos: +2 a Voluntad, +2 Estabilidad Mental, -2 a Percepcion, Inteli-
gencia y Destreza. Puede provocar alucinaciones y un estado general de pa-
ranoia.

Tiempo de actuacion: 3 MA.

Whiteligth

Tipo: Alucindgeno. Aplicacion: Ingestion. Potencia: 2. Presentacion: Cap-
sulas blancas. Duracion: 350 Tumnos (aproximadamente 10 horas).

Efectos: Alucinaciones, sentimiento de camaraderia con los que vayan dro-
gados de igual forma. -2 a Inteligencia, -1 a todo lo demas.

Tiempo de actuacion: 2 Turnos.

Por desgracia, la variedad de drogas que circula por la Republica Solar
es inmensa, lo que constituye una gran fuente de preocupacion para el CET.
Existen multitud de drogas a parte de las aqui presentadas; venenos, drogas
que afectan la tension, sommiferos ilegales, sueros experimentales del gobier-
no, etc. Una cajita con seis dosis suele pesar alrededor de los 100 gr.

Eouiro URRIO

Centrifugadora

Las centrifugadoras se han convertido en una parte basica 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 gjercicios
fisicos que tenian que llevar a cabo astronautas y colonos han sido una
constante en cuatro siglos de carrera espacial. Los complejos vitaminicos,
las modificaciones 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 gravedad y dejar de ser puramente
humanos).

Una centrifugadora consiste basicamente en un sistema de creacion de
gravedad artificial mediante la generacion de una aceleracion sobre una cabi-
na cerrada, dentro de la cual se pueden realizar ejercicios bajo una gravedad
simulada entre 0,2G y 1G. Existen gran variedad de modelos y tamafios, los
mas 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 equipo mas pequefio de uso individual pesa 500 Kg.

Ordenador portatil

Los ordenadores portatiles en el s. XXIV no son una herramienta, son
una necesidad, todo esta interconectado; electrodomésticos, comunicaciones,
sistemas de seguridad, bases de datos, etc. Los ordenadores portatiles tienen
todo tipo de formas, tamafios e interfaces, el mas comun sin embargo consiste
en una mufiequera con un interfaz holografico desplegable y un pequefio
auricular inalambrico en forma de pendiente. Los ordenadores estandar suelen
tener una autonomia de 48 horas.

Peso: 250 - 1500 gr.

1A portatiles

Las 1As portatiles son ordenadores con cierta capacidad de iniciativa fre-
cuentemente utilizadas como apoyo en caso que se requiera la gestion me-
canica de ciertas tareas. Suelen utilizarse para realizar biisquedas en bases de
datos, coordinar el funcionamiento de robots domésticos o de mantenimiento
en funcion de ciertas ordenes 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 inter actuacion con su dueno, siempre
muy limitada.

Peso: 500 - 2000 gr.

Botas baja gravedad

Las botas de baja gravedad son unas botas de agarre magnético contro-
ladas por un pequefio microprocesador que sirven para mantener nuestros
pies fijados al ‘suelo’ de una nave. Incrementan en 2 Niveles la Dificultad
de cualquier maniobra, pero permite a aquellos que no estén familiarizados
con entornos de baja gravedad gozar de una ligera sensacion de normalidad.
Son-de uso frecuente en las naves comerciales de pasajeros que cubren los
trayectos Redencion - Marte y Marte - Redencion, asi como de los turistas
que visitan Tycho.

Peso: 3 Kg.




Detector de movimiento portatil

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 basicas de funcionamiento
(tamafios comprendidos, velocidad méxima y minima, compuestos organicos
0 inorganicos, etc.), cuanto mas imprecisa sea la busqueda més probabilidad
de error habra. Consiste en una pantalla con un pequefio tecladoy un mango,
su alcance efectivo suele ser los cien metros, pero puede variar dependiendo
de los materiales a través de los cuales tenga que realizar la deteccién. Nor-
malmente un Detector de movimiento portétil tiene un Nivel de Chequeo
para realizar la deteccion de 18 en un entorno sin interferencias (puede haber
paredes metalicas o de cualquier otro material de un grosor y caracteristicas
normales), a partir de ahi entran en juego calidades (mejores o peores), Niveles
de Dificultad y Modificadores de Accion.

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-
cion Especial del Gabinete de Seguridad y equipos de trabajo en minas o espacio
profundo. Basicamente consiste en un mono de piel artificial muy ajustado
que controla nuestra temperatura corporal, constantes vitales y estado fisico en
general. Este mono va acompafiado de micréfonos y camaras en el traje exte-
rior ya fuese un traje espacial o un segundo mono de trabajo. Todos los datos
transmitidos por sensores, micréfonos y camaras son recogidos por un equipo a
control remoto con un alcance auténomo de unos treinta kilometros si no hay
interferencias (mas si se utiliza algun tipo de repetidor). Los enlaces que utiliza
el Gabinete de Seguridad son resistentes a las interferencias provocadas por los
inhibidores (Nivel de Chequeo 20). El equipo estandar puede controlar hasta una
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. Se utiliza para realizar reparaciones en lugares peligrosos para
un ser humano, pero que necesitan de la pericia de un técnico especializado.

Hay varios modelos, el mas extendido consiste en una plataforma donde el
usuario se situa vestido con un traje especial, aqui, el usuario puede moverse
sin desplazarse y hacer que el exoesqueleto ande, este replicara a la perfec-
cién los movimientos que el usuario haga. El traje puesto por el usuario lleva
incorporado unas gafas por las que ve exactamente lo que veria 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 del Exoesquelete con respecto-al movimiento son como
los del usuario menos 3 Niveles).

Peso: Variable. Exoesqueleto: 55-60 Kg. Plataforma: 35-40 Kg. Traje: 8-10 Kg.

Sensor energético
Los sensores energéticos portatiles miden e identifican los diferentes tipos
de emisiones de energia, ya sea radiactiva, calorifica, eléctrica, etc.; el sensor la
capta y ofrece de forma automatica un completo informe acerca de la misma.
Peso: 1200 gr.

Binoculares
Prismaticos digitales que incorporan magnificador de luz noctuma, zoom
electronico, telemetria digital y antidestellos. Su tamafio y calidad de imagen
depende de su precio. Algunos de ellos pueden ser usados como videocamaras.
Pueden adquirirse en formato de un binocular clasico, o en formato de casco.
Peso: 1200 g

Mochila de vuelo

El uso de la mochila de-vuelo se cifie principalmente a la Luna, hace falta un
traje espacial especialmente disefiado para poder utilizarla. Basicamente consiste
en dos retroreactores acoplados a la espalda controlados por un ordenador.
Permite una autonomia de vuelo total y hace falta un largo entrenamiento para
manejarla correctamente. Su uso en la Luna es escaso y limitado a ciertas ope-
raciones del Gabinete de Seguridad y equipos de rescate en caso de emergencia.
Autonomia 2 horas, velocidad maxima 3 FMV (30 FM).

Peso: 40 Kg.

Porteador (VAIC)

Los Vehiculos: Autonomos Inteligentes de Carga (VAICs), comunmente
llamados porteadores, son pequenos carros dotados de un avanzado pro-
cesador diseniado para seguir una sefal electronica, esquivan y evitan los
diferentes obstaculos que puedan encontrarse gracias a una pequena IA. El
dueno del porteador emite una sefial bien desde su ordenador portatil bien
desde un periférico que el porteador seguira alla donde vaya, esta emision
suele tener un alcance de 200 metros, fuera de este alcance el VAIC perma-
necera inmavil.

Los porteadores se utilizan como carro de carga cuando se tiene que ir a
pie, ya sea por encontrarnos en €l interior de una zona comercial o en una zo-
nano accesible a unvehiculo més grande. Hay porteadores adaptados a todo
tipo de terreno; porteadores de gravedad cero, orugas, estilo arafa, etc.

Peso: 45 Kg.

Proyector de imagenes holograficas

La tecnologia holografica nunca llego a desarrollarse de un modo suficien-
temente realista en espacios abiertos o de grandes dimensiones. Sin embargo
existen todavia en circulacidn un buen numero de pequefios proyectores de
uso doméstico que pueden recrear imagenes holograficas de unos dos me-
tros cubicos con cierta credibilidad. Cualquier andlisis minimamente detallado
confirmara de inmediato que es una proyeccion, pero en circunstancias espe-
ciales (escasa iluminacion, mezclado con elementos reales, etc.) la proyeccion
puede pasar como real.

Un Chequeo de Atributo Percepcion enfocado al objeto en cuestion descubrira
automaticamente el engario, el Director de Juego puede decidir que el Personaje o
Personajes.implicados realicen el Chequeo de forma automatica si ¢l objeto de re-
presentacion holografica es demasiado evidente, El alcance de un proyector suele
ser de unos cincuenta metros, su forma y tamano varian pero aproximadamente
sera de unos diez centimetros ciibicos y kilogramo y medio de peso.

Peso: 6 Kg.

Traductor universal

El traductor universal consiste en una gargantilla que traduce al idioma
programado cualquier palabra que vocalicemos y un pequefio auricular que
nos traduce todo lo que oigamos. El traductor universal tiene un breve retardo
con respecto a lo hablado u oido y si se habla de forma rapida puede equivo-
car palabras, asi mismo no recoge entonaciones, ni dejes, utilizando siempre
un tono neutro artificial.

Peso: 500 gr.

Traje antigravedad

Uno de los mas importantes avances en la conquista del espacio fue sin
duda el disefo de los trajes antigravedad de polipirrol. Estos trajes estan dise-
nados para atenuar los efectos de gravedades superiores a la que esta habitua-
do-el cuerpo. Su uso esta, como es logico, muy extendido entre los selenitas
que se deciden a hacer visitas a Redencion o Marte. Este tipo de traje consiste
en un complejo exoesqueleto con diversos mecanismos de coordinacian fisica
que facilitan al usuario su movimiento en gravedades superiores a la propia.




El traje antigravedad no es muy voluminoso pero si que se marca mucho
mas que cualquier tipo de ropa-normal, con lo que selenitas que se encuentran
de viaje en Marte o Redencion suelen llevar como ropa amplias tinicas de
colores variados.

Cada tipo de gravedad precisa de un traje distinto.

Hace falta ejercitarse y tener Habilidad en su uso para poder beneficiarse
de sus efectos, Por cada 3 Niveles en la Habilidad que posea ] Personaje des-
ciende en 1 Nivel el Nivel de Dificultad de la accion a emprender (hasta que
este Nivel de Dificultad se iguale al de la misma accion en la gravedad nativa,
en ningtin caso se lo pondra mas facil) y recupera 2 FM.

Peso: 7 Kg.

Gafas de vision nocturna

Estos visores son un poco mads gruesos que unas gafas normales y utilizan
la luz ambiental para mejorar la visién en condiciones de baja visibilidad.
Quita los penalizadores asociados

Peso: 1200 gr.

Gafas IR o UV

Facilitan la vision con una iluminacién de luz ultravioleta o infraroja,
logrando que se pueda ver practicamente a la perfeccion.

Peso: 1200 gr.

Linterna IR o UV
Tiene la apariencia de una lintema normal, pero emite luz ultravioleta o infrarmoja.
Peso: 1100 gr.

Trivision

Television en 3-D suelen tener la forma de cubos de cristal de tamaiio
variable seqtin modelo y fabricante. Por regla general ofrecen mejor calidad
que la mayoria de las reproducciones holograficas estandar.

Peso: 45 Kg.

Equipo de Realidad Aumentada (ERA)

Basicamente se trata de un receptor de video acoplado a una base de datos
visuales que permite identificar y dar informacion adicional sobre lo que dicho
receptor esta percibiendo.

Puede ser incorporado a cualquier tipo de receptor de vision; desde los cas-
cos con visores opticos de pilotos y fuerzas especiales hasta los parabrisas de LCD
de un todoterreno marciano. La utilidad depende sobre todo de la capacidad de
la base de datos y del grado de definicion del receptor de video. Las bases de da-
tos cambian mucho dependiendo del uso del ERA, mientras los pilotos espaciales
lo usan para identificar drbitas y velocidades relativas, los comandos militares lo
usan como identificador amigo-enemigo y localizador de objetivos.

Reduce en un Nivel de Dificultad de Ia accion a emprender si de su uso
esta justificado este descenso.

Peso: 2,5 Kg. en el caso del modelo mas basico.

Equipo de escalada
Los equipos de escalada actuales estén disefiados principalmente para su
uso en entornos lunares o marcianos y precisan de ser combinados con el traje
espacial adecuado a la circunstancia. Estan formados por mosquetones, cuerdas
de fibras sintéticas, pistola de clavos, mecanismos de seguridad, etc. Por norma
general proporcionan un Modificador de Accién +3 al Chequeo relacionade.
Peso: Variable, sin cuerdas alrededor de los 10 Kg.

Comunicaciones
Las comunicaciones son la base de cualquier sociedad avanzada, la del
CET es una sociedad en la ctspide del conocimiento tecnoldgica del ser hu-

mano, las comunicaciones lo son tode, y la multitud de equipos y sistemas de
comunicacion es inmensa. Por norma general los ordenadores personales por-
tatiles llevan incorporados sus propios sistemas de comunicacion, que pueden
permitir videoconferencia, envio de datos, etc.

Mientras uno se encuentre bajo el paraguas del CET, en situaciones nor-
males y canales comerciales; no suele haber problemas de comunicacion. Las
unidades del Gabinete se Sequridad cuentan con equipos via satélite de linea
directa para misiones especiales, ya sean en territorios de Marte o la Luna
fuera de la cobertura comercial o en la propia Tierra.

Peso: El equipo individual estandar va incorporado en el ordenador por-
tatil portado.

Exoesqueletos

Los exoesqueletos suelen normalmente utilizarse para el movimiento y
traslado de mercancias en distancias cortas, son muy comunes en muelles de
carga y espaciopuertos. Consisten en un burdo armazon de metal con forma
humanoide gue reacciona a los movimientos del usuario, hay varios modelos y
su capacidad de carga oscila entre Fuerza 12 y Fuerza 20. Independientemen-
te de su capacidad de carga tienen Rapidez y Destreza 3.

Peso: 180 Kg.

y 1 n el s. XXIV hay multitud de vehiculos de todo uso, tanto para el

“— transporte de personas como de mercancias, de uso individual o
L1 colectivo, vehiculos industriales y de ocio, sin embargo, su ma-
nejo y propiedad estan muy restringidos por su escaso numero y el gasto
energético que conllevan, practicamente todos son restos de Ia flota ante-
rior al ataque de los Hijos de Ra. En la actualidad se producen muy pocos
vehiculos destinados a actuar fuera de la cadena estatal de comunicaciones
y transporte de mercancias. Su posesion y uso son todo un lujo, quedando
habitualmente restringidos a su aplicacion en labores productivas de cual-
quier tipo.

Los vehiculos utilizados en la esfera de la Republica Solar lo hacen con
distintos modelos de baterias, 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 mas habitual es recargar las baterias en es-
taciones de servicio que tan solo requieren de media hora para una recarga
completa.

En la Republica Solar no existen vehiculos de combustibles solidos salvo
como piezas de coleccionista, sin embargo, informes de los cuerpos expedi-
cionarios del CET en la Tierra han encontrado diversas tribus humanas que
todavia utilizan este tipo de tecnologia.

Las velocidades medias de los vehiculos del s. XXIV no superan los 140
Km/h (40 metrosfsegundo) o lo que a efectos de juego equivale a aproxima-
damente 80 Factores de Movimiento para un vehiculo terrestre. En el caso de
vehiculos lunares la velocidad maxima suele rondar los 70 Km/h y en el de
vehiculos marcianos 90 Km/h. El limite de velocidad méximo permitido en
zonas urbanas de las diferentes colonias es de 50 Km/h en Redencion, 50
Km/h Marte y 35 Km/h en la Luna.

Habitualmente los vehiculos estan disefiados para ser utilizados en un
entorno u ofro, siendo extrafios los hibridos que se adaptan a diferentes tipos
de-gravedad.

El ‘encendido de cualquier vehiculo suele hacerse mediante la Tarjeta de
Acreditacion Personal y la introduccion de un digito de acho cifras, cada ve-
hiculo suele estar configurado para unos conductores concretos, hay algunos




vehiculos que tienen codigos establecidos de forma que con una tarjeta y un
codigo diferente admita conductores “invitados”.

En la Hojas de Vehiculos presentadas muchas puntuaciones se presen-
tan con intervalos que representan las variaciones entre medelo y mode-
lo, el Director de Juego deberd especificar que vehiculo introduce en el
juego.

PERMISOS DE CONDUCIR

Para conducir cualquier tipo de vehiculo en la Republica Solar ha-
ce falta el permiso y la autorizacion correspondiente. Existen academias
oficiales que imparten cursos de practicamente. todos los vehiculos que
circulan bajo el paraguas del CET, usualmente gestionados por kibbutzs.
Normalmente no hace falta ningtn requisito previo a la realizacion de los
citados cursos, salvo el cumplir unas condiciones fisicas minimas y pagar
el precio estipulado.

Para obtener el permiso hace falta tener Nivel 4 en la Habilidad o Habili-
dades relacionadas.

UEHICULOS DE SUPERFICIE

Clasificamos como vehiculos de superficie todo el espectro de vehiculos
utilizados para moverse en entarnos abiertos, ya sea en la superficie de Marte,
la Luna, la Tierra, etc.

Todo Terreno

La mayor parte de vehiculos utilizados son todo terreno de uno u otro
tipo, en Marte, la unica region del CET que en su dia tuvo autopistas,
también se utilizan como vehiculo principal, ya que estas quedaron practi-
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

De uso habitual en granjas y ranchos marcianos por motivos practicos, en
las grandes ciudades también son utilizados con frecuencia al permitirse su
uso tanto dentro como fuera de la ciudad. Suelen estar homologados para
dos pasajeros.

Motos

En Ia actualidad hay diversos tipos de motos en funcionamiento dentro de
la Repiblica Solar, el modelo mas comtn consiste en un pequeiio ciclomotor
de uso estricto en el interior de colonias cubiertas. Las tropas del CET destina-
das en la Tierra suelen contar con motocicletas todo terreno de gran cilindrada
para misiones de exploracion y vigilancia.

El uso mas sorprendente sin embargo es el que en los tltimos tiempos esta
surgiendo en las colonias marcianas. Bandas descontroladas las utilizan en
asaltos a diferentes ranchos aislados siendo muy dificil su persecucion, tanto
por la gran maniobrabilidad de estas como por la imposibilidad de seguir
a quince o veinte motos que se dispersan tras cada asalto. En este tipo de
bandas no parece hacer mella el riesgo que esta estrategia supone de quedar
expuesto a los efectos de la atmosfera marciana.

UEHICULOS EN ESTACIONES

Dentro de las estaciones espaciales o planetarias se pueden encontrar di-
versos vehiculos a disposicion del pL’th’cov. La mayor parte de ellos estan des-
tinados al transporte de mercancias interno ya que el transporte publico se
gestiona mediante MAGLEVSs, turboascensores, funiculares y tranvias.

Transportes

Dentro del transporte de mercancias hay varios modelos, los mas peque-
fios destinados al transporte privado o urgente de personas (muy escasos y
considerados de lujo).
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Bicicletas

Las bicicletas son un medio de transporte comunmente utilizado por la
humanidad del s. XXIV, la escasez, las politicas de ahorro y el estricto control
de los vehiculos motorizados han provocado que la bicicleta sea un medio de
transporte habitual de uso privado.

UEHICULOS REREDS ATMOSFERICOS

Entendemos esta categoria como todos aquellos vehiculos que carecen
de capacidad de vuelo espacial y estdn limitados a su uso en el interior de la

atmosfera dewun planeta con gravedad igual o superior a Baja Gravedad (como
es el caso de Marte o la Tierra).

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 niicleos de poblacion. 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 mercancias como para el de personas.

Aviones

Practicamente no existen aeroplanos de uso atmosférico dentro de la Re-
publica Solar (ver excepcion 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 pero que se producen muy de vez
en cuandoe. 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
atmosferas planetarias agrupados bajo el nombre genérico de naves espa-
ciales. A continuacion presentamos los mas utilizados dentro del CET. Es-
tos valores son orientativos, pudiendo suffir variaciones entre los diferentes
modelos.

Las naves espaciales mas grandes que no tienen cabida en los hangares de las
estaciones espaciales o carecen de capacidad planetaria, se comunican bien por
vehiculos de enlace bien por pasarelas, practicamente todos los modelos disponen
de al menos una pareja de dichos vehiculos de enlace con capacidad variable.

Lanzaderas

Las lanzaderas constituyen el vehiculo estandar de la Republica Solar. Son
vehiculos utilizados para todo tipo de misiones; transporte de personas, trans-
porte de mercancias, aplicaciones militares, etc. Su uso normalmente se cine
a trayectos cortos.
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Cargueros de espacio profundo

Los cargueros de espacio profundo son los encargados de mantener abiertas las
lineas de comunicacion. Diferentes variantes de esta categoria mantienen unidas
de forma regular las distintas colonias que componen la Reptiblica Solar del CET.
Actualmente permanecen en funcionamiento una docena de modelos diferentes 'y
los disefios del Comité 1+D en materia espacial estdn principalmente enfocados en
este tipo de naves para intentar mejorar la comunicacion entre colonias.
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Cruceros de batalla

Los cruceros de batalla representan una reliquia de la antigua Union 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 alguna. Algunos rumores dicen que varios de ellos han sido remode-
lados con tecnologia raiana.
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EQUiPO DARIO
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Cazas

Los Cazas constituyen la fuerza policial y militar aérea del CET, protegien-
do tanto instalaciones planetarias en Marte y enclaves concretos de la Tierra,
como rutas de transporte y perimetros de estaciones espaciales.
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O
principal consiste en pequefios compartimentos individuales de ape-

microviviendas tienen todo lo necesario incorporado en su diminuto espacio
(ducha, cocina, cama, etc.), aunque lo mas comun es que banos y cocinas sean
compartidos. Los bloques de apartamentos tradicionales también existen, cada
apartamento suele estar ocupado al completo por un kibbutz determinado y
tener una distribucion tipica con dormitorios comunes y zonas de trabajo clara-
mente diferenciadas. Las ultimas viviendas construidas, reconstruidas o adapta-
das tienen mas en-cuenta la necesidad de privacidad, teniendo pequefios dormi-
torios diferenciades. En Redencion, por ejemplo, las zonas de viviendas suelen
estar conformadas por pequefios compartimentos individuales, comparables a
camarotes de naves espaciales o antiguos barcos terrestres. Las viviendas indivi-

ulo e e
Domésticos - o
~ Lavanderia 0 1 500
Mensajero flocal) 0 ) 2000
~ Alguiler de vivienda estandar 0 2 25.000/mes
Alquiler vivienda lujo £ B 200,000/ mes.
AAlquﬁer vivienda humilde 0 1 17.000/mes
Ud. extra de consumoenergético . 3 7 10.000/ud
Tsaﬂspﬂrte’ —(p’af dia)
Alquﬂer vehiculo en estac1on 2 6 25.000
o tructuf Alquiler vehiculo Marte 1 3 5.500
= - Alquiler dirigible 2 4 65.000
Alquilér vehiculo Lina T 4 8.500
Alquﬂer blcucleta 0 1 1.500
es estandar (por trayecto) .
~_ Redencion-Marte 1 2 120.000
‘Redencion-luna T 63.000
Redencion-Until the End 2 5 180.000
Transporte pitblico local 0 1 0
e Transporte mterplanetarlo 1 3 6.000
lquiler CEP 2. ‘6 @ 18700000
~ Ascensor orbital 2 2 2.000
- Tycho-luna2 2 2 10.000
~ Servicio de taxi (tarifa media) 0 5 3.000
pe— . : ’ Ocio :
a tipologia de viviendas en la Reptiblica Solar es variada. El tipo Entradas teatro / cine 0 1 400
Entrada espectaculo / atraccion 0 1 4.000
nas seis metros cuadrados llamados popularmente “ratoneras”. Estas Hotel estandar 0 1 4.500/noche
Servicios profesionales - :
- Asesoramiento cientifico 0 5 5.000/hora
Ensenianza universitaria 0 4 250.000/curso
~ Servicios abogado 0 2 2.500/hora
- Cuidados médicos 0 1% 0
Alimentacion
Comedor publico 0 4 Gratuito
Comida estandar {raciones 1 dia) 0 1 600
Comida en restaurante normal 0 2 1.300
Comlda en restaurante de lum 0 6 6.500

duales o familiares son un auténtico lujo solo reservado a los muy afortunados
ylo paderosos. Como gjemplo de esto ultimo sefalar que determinados cargos
de responsabilidad, por cuestiones de seguridad, son los tnicos que oficialmete
habitan en lo que entendemos como una vivienda cldsica antes del Dia E.

sociales desde que la humanidad comenzd su actual estructura social

hace ya por lo menos tres millares de afios, existen todo tipo de servi-

cios; hoteles, restaurantes, bafios, comercios, servicios de acompanantes, trans-
porte, ete. El precio te marca claramente la disponibilidad de cada servicio.

La economia del CET se encuentra a medio camino entre un estado socialista

y un estado capitalista, de este Gltimo hereda la libre fluctuacion de los precios

en funcionde las leyes de oferta y demanda. El grado de intervencién en la eco-

@ n la Republica Soiar, al igual que en todo tipo de organizaciones

A. Accesnbtlldad, D Dispanibilidad, P: Precio (en Créditos Solares).
Lalumersidad tiene multitud de becas que permiten la asistencia gratuita.
_La vivienda estandar consiste en un médulo de diez metros cuadrados
superficie Util, con cocina, ducha y bafio incorporados. La vivienda
“humilde consiste en un médula de seis a siete metros cuadrados con
~ cocina y bario compartidos con otros médulos. La vivienda de lujo
consiste en un apartamento de sesenta metros cuadrados con dos o tres
~ habitaciones, cocina, salon v bafio individual.
 Fl alto coste de unidades energéticas adicionales o consumo de agua,
- su accesibilidad y disponibilidad, reflejan una sociedad preocupada por
el consumo de dos factores basicos para la supervivencia, marcan una
tnws_f_eraxféteﬁninﬁda de carencia y necesidad, Director de Juego y
;ggéddi%és‘?:l“ebef@rén,tenerlo en cuenta pero no llevar esa preocupacion a
emos que impidan la fluidez del juego.
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nomia del gobiemno es muy fuerte, la variedad de servicios y oferta en general es
muy elevada. A nivel microecondmico la economia funciona como lo haria en un
pais de corte comunista en la década de los 50 del s, XX, a nivel macroeconémico
lo hace como una economia capitalista con todo lo que ello conlleva (posibles
problemas inflacionarios, desempleo, etc.), pero con intervenciones estatales des-
tinadas a mantener el nivel de precios y la estabilidad general.

Los servicios estan liberalizados y aunque hace falta obtener licencias para
ejercer cualquier actividad comercial, su obtencion estd al alcance de practi-
camente todo el mundo.

Existen grandes superficies comerciales y de ocio al alcance de todos, aun-
que la ténica general son pequefios negocios controlados por kibbutzs locales.

TRANSPORTE

Los viajes entre las diferentes colonias del CET son gratuitos si el motivo
esta justificado y no tiene cardcter de negocios. El CET da bonos a sus ciuda-
danos, bonos de viajes quinquenales para viajar entre las colonias. Estos bonos
(personales e intransferibles) consisten en dos viajes de ida y vuelta a la Luna,
Marte y Redencion. A parte del bono de viaje quinquenal, si el ciudadano
presenta una solicitud formal por causas mayores (enfermedad de un familiar,
necesidad de un tratamiento médico, cambio de domicilio por traslado laboral,
etc.) el viaje lo subvenciona el estado.

Cualquier viaje no contemplado en lo anteriormente expuesto deberd ser
abonado correspondientemente.

Los viajes entre diferentes asentamientos de una misma colonia se en-
globan de lo anteriormente descrito asi como el uso del ascensor orbital.
Obviamente, los bonos cubren todos los gastos incurridos de punto de salida
a destino final.

Dentro de cualquier colonia de la Republica Solar existe servicio de taxis
cuyo coste dependera del trayecto realizado, pero cuyo coste medio se en-
cuentra alrededor de los 1500 Créditos Solares. Existen también servicios de
taxi aéreo para Marte.

ComunicAcion

La comunicacion video-telefénica local desde terminales fijos es gra-
tuita en la Republica Solar. Todos los ciudadanos del CET tienen dere-
cho al uso ilimitado de las comunicaciones locales. Las comunicaciones
planetarias sin embargo no lo son y su coste estd 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 ¢l estado.

Los altos costes de las comunicaciones interplanetarias hacen que la ma-
yor parte de las comunicaciones sean de datos o voz y video grabadas.




ACIONES (V0Z, VIDED 0 DATOS)

Redencien _Gratuito 1,000 CS/min. _7.000 CS/min. _30.000 CS/min.

000 CS/min. _ 10.000 CS/min. _Gratuito

Cuando un ciudadano quiere acceder a informacion clasificada con cierta
prioridad sin ser por motivo especial, el coste de acceso es proparcional al cos-
te de comunicacién 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 practicamente instantanea).

SERUICIOS
PROFESIONALES

El coste de un servicio profesional ya sea de asesoramiento o ejecucion
puede variar enormemente dependiendo el proyecto a emprender y el prestigio
del profesional en cuestion. Los precios representados representan honorario
por hora de asesoramiento de un profesional cualificado normal.

La resefia a ensefianza universitaria representa un curso semestral de 20
horas Jectivas semanales. La asistencia suele ser obligatoria, aunque diver-
s0s medios telematicos hacen posible otras opciones. La asistencia a cursos

universitarios podrfa representar un camino para que Director de Juego y
Jugadores bien justificasen la inversién de determinados puntos de experien-

cia, bien sirviese para que el Jugador obtuviese para su Personaje nuevos
conocimientos. Existe un amplisimo sistema de becas en el CET a disposicion
de sus ciudadanos.

CuIDANOS MEDRICOS

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 embargo esta asistencia es rigidamente
controlada y analizada de forma que cualquier accidente que requiera aten-
cion médica es estrictamente estudiado para analizar las causas que lo provo-
caron. Con la vida-humana no se juega en el CET y si una imprudencia ya sea
para con la propia vida o la de aguellos que te rodean provoca algun tipo de
riesgo, el Gabinete de Justicia se encargara de que no quede sin castigo.

Un Personaje herido siempre podra acudir a los servicios de emergencia
del CET sin coste alguno, pero toda herida originada de forma violenta o
sospechosa sera investigada hasta sus ultimas consecuencias.

ﬁ esde el Dia del Exodo. la humanidad se ha esforzado por un lado
| en volver a ser capaz de utilizar la tecnologia de decadas atras, y
Ijj por-otro lado de intentar comprender el funcionamiento de los
testos de tecnologia alienigena encontrados. A nivel popular se sabe que entre
la tecnologia Ki-engir y la tecnologia de los Hijos de Ra habia una diferencia
basica; los Hijos de Ra basan su tecnologia en componentes organicos y en
ingenieria genética, mientras que la tecnologia de los Ki-engir esta basada
en componentes inorganicos, en tecnologia mecdnica, utilizando para la mas
minima tarea inteligencias artificiales.

Multitud de kibbutzs se dedican a la bisqueda y recuperacion de restos
alienigenas que luego venden al Gabinete Cientifico, hay algunos que inten-
tan quedarse con determinados restos, pero esta practica esta severamente
perseguida y penada si antes no son analizados por el GC. El Gabinete Cien-
tifico no almacena e investiga en profundidad todos los restos hallados, dado
que hay muchos de ellos que carecen de utilidad alguna, simplemente se
destruyen o ni siquiera se compran, pero todos se registran.

lo desde la Luna reciben suministros

al’a'!'ierraarecogertodntipode
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CRUEL REALIDAD

»> Hazlo Simon.

No hace falta, tenemos lo que veniamos a buscar.

He dicho que lo hagas joder, no es una puta pregunta, es una maldita orden.

No digas tonterias, me conoces desde hace cuanto, ;diez afios?, no puedes pedir que haga esto como si nada.

Mira chico, las cosas estan asi, ellos o nosotros, no es que yo lo diga, es que no hay agua para todos, al menos no
agua que se pueda beber. Parece mentira que reacciones como un crio asustado.

No estoy de acuerdo, y aunque fuera asi tampoco habria necesidad, hemos ganado.

Mira, me estas sacando de quicio, ;qué cojones mas te da? ;quiénes te has creido que somos? Esos despojos no van a
ir a ningun lado, el futuro es para los fuertes chico. Adaptarse o morir. Las cosas llevan cerca de un siglo sumidas
en la mas absoluta mierda y no van a cambiar. Esos mamones de Redencion no van a bajar aqui un precioso dia de
primavera y van a arreglar las cosas. No chico, no. Vamos a seguir matandenos entre nosotros hasta que quede-
mos unos pocos, los mejores, los mas preparados, y entonces, cuando no quede ningtin tocapelotas blandengue,
entonces, entonces las cosas empezaran a cambiar. Esos no cambian ni cambiaran nada, solo ayudan a que nos
desangremos mas y mas (...) Hazlo.

Te he dicho que no pienso hacerlo, tenemos el agua, no es ninglin tipo de amenaza, quiza podria servirnos de alguna
forma. Venga Roberto, joder, no me lo puedo creer. Mirale..., ;queé tendra? ;doce anos?

Mierda Simon, ..., esta bien, tu ganas, es la ultima vez y tu seras el Gnico responsable, acércate a ver que tal esta,
voy a hablar con Ernesto para que pida que nos saquen de aqui, tendremos lista una za en cinco, diez minutos...

iSenor!

Ernesto...

iSenor!;Si, sefor!

Basta, ;qué tal ese transporte?

Cinco minutos sefor.

Bien, Ernesto..., necesito que hagas algo...

;Senor?

Simon no es apto, nos acabara retrasando, es un peligro y no comprende ni comprendera nuestro objetivo ni nuestros
medios. Es una amenaza para todos. Matale, matale a el y al chico.

B

r——————




¢Es Ud. un recién llegado?, ;quiere aprender a manejarse en nuestro siglo?, esta en
el sitio adecuado, no dude en preguntar aquello que no entienda

CAPRPITULO 1:

- MARCANUDO LA
BARAJA

/—_‘I Sistema de Juego sirve para simular una accion de la vida real mediante
( T tiradas de dados en funcion de las Habilidades plasmadas en la Hoja de
=== Personaje, configurada en funcién del capitulo de Creacion de Personajes.
En Redencion el Sistema de Juego se basa en porcentajes basados en
las tiradas de un dado de veinte caras. Basicamente, para realizar cualquier
Chequeo de Accion sumamos nuestro valor en Atributo a nuestro valor en
Habilidad y debemos sacar igual o menos que la suma de ambas puntua-
ciones. Esta tirada se podra ver afectada por diferentes situaciones que a
continuacion iremos estudiando.

Salvo especificacion en contra todos los redondeos se realizan hacia
abajo.

En caso de dudar a la hora de aplicar una regla, se recomienda siempre
inclinarse por aquella opcion que beneficie a los Jugadores.

TERMINOS DE JUEGD

Areo Visual: término referido a lo que ve el Personaje en el momento
realizar su Chequeo de Accion. Por regla general consideraremos que e
Visual es-de 120°.

Chequeo: término que recibe el lanzamiento de un dado de veinte caras.

Modificador de Accidn: todo aquel bono o penalizador que afecta al
Nivel de Chequeo.

Modificador de Reaccion: todo aquel bono o penalizador que afecta a
la Iniciativa.

Nivel de Chequeo: la suma del Nivel de Habilidad mas el Nivel de Atri-
buto nos da el Nivel de Chequeo.

Nivel Objetivo: es la cifra objetivo, tendremos que lograr sacar igual
0 menos en nuestra firada con un dado de veinte caras despu¢s de aplicar




todos los modificadores que alteren nuestro Nivel de Chequeo para conseguir
superar con éxito la accion.

TIEMPO

A lo largo del juego necesitaremos establecer unos términos temporales
con los que guiamnos a la hora de escenificar algun tipo de accion, bien para
saber cuanto tardamos en llegar a un sitio, bien para saber cuanto tardamos
en forzar una base de datos y acceder a su informacién, bien para una escena
de combate, efc. A continuacion describimos la particion del tiempo para las
reglas de Redencion JdR.

A lo largo de la explicacion 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.

TERMINOS TEMPORALES

Momento de Accion

Cada Momento de Accion equivale aproximadamente a un segundo. Si
fragmentdsemos el tiempo que transcurre durante la representacion de una
coreografia, Momento de Accion seria el lugar temporal donde ocurre cada
cosa: un determinado giro, a continuacion un salto, caes y voltereta... Du-
rante el juego nuestras acciones tendran lugar a lo largo de varios Momentos
de Accion y tendran efecto en un determinado Momento de Accion, Un salto
puede durar tres sequndos, empieza en un Momento de Accion y acaba en
otro, esa es la accidn que estamos realizando, pero podria ser que la accion
de otro fuera apagar las luces y tuviera lugar, por ejemplo en un Momento de
Accion anterior a que acabara el salto y posterior a que hubiera empezado.

Turno

Un Turno son 10 Momentos de Accion. El tiempo de una accion puede
medirse simplemente en Momentos de Accion pero para simplificar célculos
lo agrupamos de esta forma.

Periodo
Cada Periodo equivale a 10 Turnos. Al igual que el Turno, el Periodo nos
sirve para simplificar caleulos.

Escena

Una Escena es una unidad temporal de juego ambigua ya que no repre-
senta una unidad temporal concreta sino un hecho concreto. Una discusion a
puerta cerrada de tres horas de Tiempo de Juego y diez minutos de Tiempo de
Partida podria ser una Escena. Utilizaremos la palabra escena pues para refe-
rimos a un acontecimiento o hecho concreto a lo largo del cual suceden varias
acciones (una operacion quirtrgica, un aterrizaje forzoso, una reunion, étc.)

Aventura

Una Aventura es un conjunto de Escenas que tienen una relacion entre si
alo largo de las cuales los Personajes Jugadores han perseguido un determi-
nado objetivo. Una Aventura durard por norma general unos pocos dfas de
Tiempo de Partida o incluso una sola tarde.

Campaiia

Utilizaremos el termino Campafia pare referimos a una Aventura de ma-
yor duracion (que puede estar subdividida en varias Aventuras) y que habi-
tualmente tiene una trama mas trascendente y compleja.

© TMmo(fwr) 10segundos -~ 10 Momentos de Accién

E‘.E:Penodo {Per) 1 minuto 40 segundos 10 Turnos
CEERGEESE e - VAR o ot A NA
- Aventura NA NA
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INICIATIVAR

La Iniciativa es el valor que utilizamos para medir lo rdpido que reac-
cionamos ante una situacion determinada y en qué momento con respecto
a otros Personajes actuamos. Tendrd mejor Iniciativa quien tenga un valor
mayor en la Caracteristica Reaccion (la suma de los Atributos de Rapidez y
Percepcion).

Iniciativa es el término general, Reaccion es la Caracteristica particular
de cada Personaje.

MOoDIFICADOR DE ReAccion [MR]

El Modificador de Reaccion (MR) es todo aquel bono o penalizacion a la
Iniciativa asociado a la naturaleza de la accién que pretende llevarse a cabo
0 a las condiciones que rodean dicha accion.

Los Modificadores de Accion negativos asociados a los diferentes Niveles
de Herida cuentan también Modificadores de Reaccion a Ia hora de calcular
el Primer Momento (se restarian a la Reaccion) o como Momentos de Accion
de penalizacion si tengo que calcular subsiguientes momentos.

Todas las referencias a Modificadores de Reaccion negativos se refieren
a aquellas circunstancias que nos hacen mas lentos. Todas las referencias a
Modificadores de Reaccion positivos se refieren a aquellas circunstancias que
nos hacen mas rapidos.

PRIMER MOMENTO
& MomenTo DE Accion

Una vez vistos todos los Modificadores de Reaccion presentes en el co-
mienzo de una Escena los sumamos o restamos al valor de la Reaccion del
Personaje seguin convenga, el Primero en actuar sera el Personaje con mayor
valor en su Caracteristica Reaccion. A continuacién calculariamos la diferen-
cia con la Reaccion de los otros Personajes involucrados, el primero en actuar
seria el Momento de Accién cero, la diferencia con el resto marcaria los
siguientes Momentos de Accion en los que van ocurriendo los hechos.

El concepto de Momento de Accion es un concepto ambiguo que implica
por una parte lo que podria costar en términos temporales poner en marcha
una accion y al mismo tiempo valora también la duracion de esa misma
accion.

Supongamos que estoy intentando meter un codigo de acceso en el te-
clado de un ordenador, al mismo tiempo que alguien abre una puerta a mis
espaldas, mi Momento de Accion significard por un lado en que momento
meto el cadigo y por otro cuanto tardo en introducirlo. Dependiendo de
ambos Momentos de Accion (y la Reaccion de cada Personaje involucrado)
veremos si me da tiempo a darme la vuelta y apartarme del ordenador antes




de que ocurra, ya queunaﬂtcz determinado que la puerta se abre tras haber
completado la accién quizé se tenga un par de Momentos de Accion extras
para realizar acciones adicionales.

Ejemplo:

El Personaje 1 tiene una Reaceion de 12 (13 por el valor de sus Atributos
Y.-1 por tener una pequernia herida), el Personaje 2 una Reaccion de 15 (11
por el valor de sus Atributos y +4 como Madificador de Reaccin por los
efectos de una droga). El Personaje 2 reacciona en el Momento de Accién
0, el Eﬁsonaje 1 en el Momento de Accion 3. Ahora veriamos la duracion de
la Accion en Momentos de Accion para ver cuando actiia cada uno, ya que
lo que hemos calculado era cuando empezaba a actuar cada Personaje. Hay
acciones como disparar, saltar, apretar un boton, que son instantdneas y se
realizan en el mismo Momento de Accién calculade con la Reaccion y Modi-
ficadores de Reaccion presentes, pero hay otras que requieren una inversion
de tiempo mayor.

SORPRESA

En determinadas situaciones los Personajes seran cogidos por sorpresa o
seran ellos los que sorprendan. La sorpresa puede proceder de diversas fuen-
tes; una emboscada, el desprendimiento inesperado de una estructura, etc. Por
norma general y salvo que el Director de Juego estime lo contrario, los Perso-
najes sorprendidos tendran un penalizador de 5 Modificadores de Reaccidn.

En Jos casos en que se evite la sorpresa, el Primer Momento siempre serd a
favor del atacante, si bien el defensor no se vera penalizado. Las acciones de
los defensores tendran lugar justo después del Primer Momento aunque por
su Iniciativa le hubiera correspondido actuar antes.

ALEATORIEDAD ¥ RONDAS

Como regla opcional y con la intencién de dar un elemento aleatorio a la
Iniciativa. Aquellos Directores de Juego que lo consideren apropiado, podran
hacer lanzar a la hora de calcular el Primer Momento (solo el Primer Momen-
to) un d5 a sus jugadores; su resultado se cuenta como otro Modificador de
Reaccion adicional. (d5; d20: 1-4=1, 5-8=2, 9-12=3, 13-16=4, 17-20=5). La
regla de Aleatoriedad nos sirve para reflejar por un lado el factor suerte y por
otro el hecho que no siempre estamos al maximo de nuestras capacidades.

Otra posibilidad a la hora de llevar el control de la Iniciativa seria el conside-
rar todos los Momentos de Accion como Primer Momento, lanzando 1d5 cada
Vez que se vaya 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 mas rapido es uno, antes reacciona.
Cuanto mas tiempo requiere una accion, mas tarde se actua. 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 mas rapido se suman a nuestra Caracteristica Reaccion, para si-
guientes momentos se restan al tiempo que tardamos en actuar.

SEGUNDAS ACCIONES

Una vez calculado el Primer Momento y aplicados los Modificadores de
Reaccion correspondientes, el Momento de Accién concreto de las siguientes
acciones vendra determinado por la adicion de los nuevos Modificadores de
Reaccion correspondientes a las nuevas acciones a tomar y la duracion en
Momentos de Accion de las acciones emprendidas.

Ejemplo:

El Personaje 1 tiene Reaccion 16, el Personaje 2 tiene Reaccion 11. El Per-
sonaje 1 actiia en el Momento de Accion 0, el Personaje 2 en el Momento de

Accion 5. El Personaje 1 lleva a cabo una accion que requiere 10 Momentos de
Accion, lo gue significa que comienza en el Momento de Accion 0 y termina
en el Momento de Accion 10, hasta aqui seria lo que denominamos Primer
Momento de Accion. El sequndo y subsiguientes Momentos de Accion lo cal-
culariamos de la siguiente forma: el Personaje 2 lleva a cabo una accion que
requiere 4 Momentos de Accion, lo que significa que comienza en el Momento
de Accion 5y termina en el Momento de Accion 9. Si la accion del Personaje
2 interfiere 0 interrumpe la del Personaje 1, el Personaje 2 ha actuado antes
con lo gue evitaria la accion del Personaje 1. En defimitiva, tras el Primer
Momento de Accion, para calcular cuando actua cada uno, basta ir sumando
los Momentos de Accion que correspondan, si hemos actuado como Primer
Momento en el Momento 9, luego emprendemos otra Accion de 7 Momentos
de Accion, pues actuaremas en el 16 y asi sucesivamente.

Si tuviéramos un Modificador de Reaccion -1 proveniente por gjemplo
de una Herida Leve, por un lado se restaria a la hora de calcular el Primer
Mamento de Accion (nos hace mas lentos) y por otro se sumaria a la hora de
calcular el Segundo y subsiguientes Momentos de Accion (hace que tardemos
mas). En el ejemplo anterior, si el Personaje 2 estuviera herido, haria que tuvie-
se Reaccion 10 (Reaccion 11 -1 Nivel de Herida) con lo que empezaria a acluar
en el 6 y terminaria en el 10 (luego las acciones del Personaje 1y el Personaje
2 serian simultaneas y ambas ocurririan con pleno efecto). Para Momentos
subsiguientes el Modificador de Reaccion -1 se sumaria a los Momentos de
Accion necesarios para llevar a cabo la sequnda accion (4 Momentos de Accion
- (-1) = 5, la herida nos hace mas lentos).

Es en las segundas y subsiguientes acciones cuando se aplica el Modi-
ficador de Reaccion del Personaje inherente a su Nivel de Reaccion (ver la
Caracteristica Reaccion en Creacion de Personajes).

ADELANTARSE ¥ RETRRSARSE

En muchas ocasiones los Jugadores desearan que sus Personajes actuen
con mayor celeridad de lo que la Iniciativa aparentemente permite. En esos
casos podran decidir adelantar sus Iniciativas al coste de dos Momentos de
Accion por un Nivel de Dificultad; la Iniciativa desciende en dos Momentos de
Accion y el Nivel de Dificultad asciende en uno.

En ofras ocasiones los Jugadores pueden querer, al contrario que antes,
que sus Personajes actien mas tarde de lo que les corresponda, esto es tambieén
posible, el Jugador lo tnico que tiene que hacer es declarar sus intenciones
y esperar el momento propicio para actuar. Esto no supone automaticamente
los beneficios de una Accion Preparada (ver mas adelante).

No es posible Adelantarse ni cuando se ha sido sorprendido ni en el Primer
Momento.

CAMBIAR DE ACCION

Puede ocurrir que una vez declarada la accion, decidamos, por acciones
que ocurran antes de que emprendamos la nuestra, cambiar nuestra proxima
accion a emprender, en este caso invertiremos en la nueva accién 2 Momentos
de Accion adicionales para poder llevarla a cabo.

ROMPIENNDO LA INICIATIUR

Cuando por cualquier motivo, el desarrollo de una escena quede roto, ya
sea por la irrupcion de nuevas fuerzas o un hecho que suspenda la accion (Ej.:
de pronto hay un apagon que dura ocho o nueve sequndos y se vuelve a hacer
la luz) se tendra que volver a calcular el Primer Momento y vuelta a empezar.

Para el correcto control de la Iniciativa, se recomienda ir apuntando en
cualquier papelito en sucio el Momento de Accién en el que actia cada Per-
sonaje, en la seccién de apéndices, se ofrece una pequeiia hoja de ayuda al
correcto control de la Iniciativa.




DURACION DE UnNA RAccion

El Tiempo de Juego y el Tiempo de Partida raramente serdn iguales, quiza
si escenificamos una discusion puedan igualarse pero en casi el eien por cien
de los casos seran diferentes. Llevar un control exhaustivo del Tiempo de
Juego es cuanto menos arriesgado ya que lo mas probable es que se ralentice
la partida en perjuicio tanto del DJ como de los PJs. Es por eso que Ja medi-
da del tiempo en una partida de rol debe ser tomada como algo genérica ¢
intuitiva. Por regla general, cada Momento de Accion equivale a un segundo
pero debera ser el DJ al final de cada escena quien juzgue cuanto ha durado
la misma en términos de juego (pueden haber sido meses o escasos minutos).
Hay casos, obviamente, en los que los segundos cuentan y para ello el DJ
debera controlar de forma estricta los Momentos de Accion.

EJEMPLOS COSTE MOMENTOS DE ACCIO

N

MouIMIENTO
FACTOR DE (MouimIENTo [FM)

El Factor de Movimiento mide la distancia media recorrida por unidad de
tiempo, ya sean vehiculos, personas o animales.

El Factor de Movimiento a efectos de juego representara lo rapido que
puede Tlegar a correr nuestro Personaje, resulta de la suma de los Atributos de
Destreza y Rapidez (lo que para un ser humano normal en gravedad terrestre
representa 12 FM). El ser humano ha llegado a alcanzar de forma natural los
36 kmj/h, que equivalen a 10 m/s. Esto quiere decir que aproximadamente,
cada FM invertido equivale a 1/2 m/s (para el ser humano normal que men-
cionabamos antes corriendo podria llegar a unos 6 m/s).

Andando normalmente utilizaremos entre dos y tres FM. Un Personaje que
se mueva a mas de la mitad de su Factor de Movimiento se considerara que estd
corriendo. Un Personaje tiene tantos Factores de Movimiento como el resultado
de sumar el valor de su Atributo Destreza y el valor de su Atributo Rapidez.

Lo a continuacion expuesto es a efectos de gravedad 1G por defecto,
més adelante se trataran las peculiaridades de los diferentes entornos de
gravedad.

[

CORRER
Las reglas presuponen que un Personaje podra Correr durante un
tiempo en Periodos igual a su Constitucion al ritmo de correr (lo que

equivale en una persona normal a aproximadamente 16-17 minutos),
trascurrido este tiempa debera realizar un Chequeo de Constitucion
para poder mantener el ritmo (con los Modificadores de Accion que
correspondan), en caso de superarlo podra continuar hasta el siguiente
Chequeo (el Nivel de Exito indicara los Periodos que puede continuar
corriendo sin: realizar otro Chequeo de Constitucion, minimo un Pe-
riodo). En caso de fallarlo, las consecuencias dependeran del Nivel de
Fracaso, desde un completo desfallecimiento en caso de Fracaso Critico
hasta una simple reduccion del ritmo.

Un Personaje se considerard que esta corriendo cuando utilice la
mitad de su FM, cuando utilice todo su FM se considerara que esta
esprintando (o lo que es lo mismo gue esta corriendo a toda velo-
cidad). Un Personaje esprintando podra mantener el ritmo en una
distancia en metros igual al resultado de multiplicar su Constitucion
por su FM.

Los Jugadores cuyos Personajes tengan la Habilidad Atletismo (Co-
rrer) realizardan Chequeos de Atletismo y no Chequeos de Constitucion
(podran decidir utilizar su Nivel en Atletismo como Modificador de
Accion positivo a su Chequeo de Constitucion).

Al finalizar de cualquier actividad fisica de auténtico esfuerzo debe
hacerse el Chequeo correspondiente, ya sea Chequeo de Constitucion,
Atletismo, ete., el Nivel de Fracaso representa el Nivel de Aturdimiento
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.

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
m/s. A efectos de juego un Personaje con la Habilidad nadar podra hacerlo
en condiciones optimas a una velocidad de 1/12 m/s su FM en situaciones
de Esprint nadando. Si queremos mantener una velocidad de nado de
fondo aplicaremos un factor de 1/24 a nuestro FM. Las reglas de Aturdi-
miento y Chequeos se aplican de igual forma cuando se esta nadando (nos
referimos siempre a efectos optimos en piscina cubierta y adecuadamente
equipados).

SALTAR

La distancia maxima a recorrer en un salto de longitud en condiciones
optimas (ropa de atletismo y con carrera de 60 m en esprint) es aproximada-
mente igual a 0,5 m por cada FM utilizado. Durante el Juego sera el DJ el
encargado de decidir que saltos son posibles y cuales no.

GRAVEDAD
InTRODUCCION

La palabra gravedad se utiliza como sinénimo de gravitacion, que se defi-
ne como la capacidad de atraccion mutua que poseen todos los objetos que
estan compuestos de materia.

La fuerza de la gravedad que nos retiene sobre una superficie, ya sea
en la Tierra 0 en una estacion espacial, es una combinacion de la fuerza de
atraccion del cuerpo sobre el que nos encontramos y una fuerza centrifuga
opuesta debido a la rotacion de ese cuerpo en cuestion. En el caso de viajes
espaciales y determinadas estaciones es por esto que nos encontramos con
microgravedad o gravedad cero, al carecer el vehiculo o instalacion de masa
suficiente para provocar atraccion.




|

MOUIMIENTO

 (1/2misyTM

En resumen, la gravedad es una combinacion de las fuerzas gravitatoria y cen-
trifuga. La gravedad de la Tierra es una convencion intemacional cercana a los 9,8
metros por segundo. En el espacio, en las diferentes dreas de juego de Redencion
JdR (1a Luna, Marte, diferentes estaciones espaciales, etc.) la gravedad varia.

MEeCcANICA

Como ya se ha mencionado hay situaciones a lo largo del juego en que la
accién puede transcurrir en gravedades diferentes a la que estamos acostum-
brados, a la gravedad 1G de la Tierra. Al tratar las reglas de gravedad hay que
volver a insistir en lo ya mencionado con las reglas de Tiempo y las de Movi-
miento, no hay que llevar un control exhaustivo de las reglas de gravedad, lo
aqui expuesto debe entenderse como una gufa que facilite mds o menos la
interpretacion en ausencia de la misma.

A efectos de Juego se han clasificado la gravedad en cinco categorias: Gra-
vedad 0, Micro Gravedad (0,01G), Muy Baja Gravedad (0,2G), Baja Gravedad
(0,4G) y Normal (1G). Las diferentes naves y estaciones espaciales reproduciran
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 cuestion por la

.
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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 nos
encontramos, (20 kilogramos en la Tierra, representarian 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) y las
fuerzas de friccion presentes en la superficie sobre la que te mueves. Es por
este motivo que con menos gravedad el movimiento es mas lento, mas torpe,
y tenemos que hacerlo principalmente a base de saltos.

Moverse bajo la atraccion de una gravedad no nativa sin ningun tipo de
entrenamiento implica una penalizacion de 2 Niveles de Dificultad a la accion
que se 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 multiplica y resta la diferencia cuando es superior. La Habilidad Movimiento
en Gravedad puede hacer que esto varie.

La base del movimiento en las reglas esta calculada para 1G por ser esta
la gravedad nativa de la raza humana. Personajes de origen marciano o lunar
tendran que adaptar su Factor de Movimiento en consecuencia.

0G (Ausencia de Gravedad)

En general en 0G dependemos de poder impulsamos en una superficie fija para
poder desplazamos... No debemos medir esto ultimo con exactitud si no asumir que
maniobras son faciles, dificiles y saber que en un momento dado podemos quedar-
nos flotando en el centro de una sala sin posibilidad de movemos en un sentido u
otro {Chequeos de Maniobra en 0G podrian permitimos recuperar el control, unida-
des de maniobra adecuadas nos facilitarian el desplazamiento, etc.).

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, mantendra esa fuerza hasta que colisione o se vea im-
plicada otra fuerza. Para calcular distancias y tiempos de movimiento en 0G
supondremos unas velocidades similares a las de nadar en 1G.

_En general asumiremos que en OG el Factor de Movimiento es similar al
especificado para nadar.

Retroceso en 0G

En 0G es realmente importante tener en cuenta los efectos del retroceso,
si doy un pufietazo me veré impulsado hacia atras con la misma fuerza..., si
disparo un arma con muchas mas fuerza.




Por norma general, si utilizo un arma en 0G sin estar fijado a una posicion
determinada sufriré un desplazamiento hacia atrds equivalente a Im/s por
cada factor de penetracion del arma. En caso de impactar por este desplaza-
miento contra algo capaz de hacernos dafio calcularemos este como en las
reglas de caidas y aplastamientos.

Microgravedad

La Microgravedad es practicamente igual en su tratamiento a 0G excepto
que tenderemos siempre 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 flotando en un punto mas o menos central de la
estancia (en el centro absoluto supondriamos la gravedad equilibrada, pero es
practicamente imposible que lleguemos a situarnos en el). En microgravedad
pues supondremos que siempre caeremos muy lentamente hacia la pared mas
cercana, lo cual entre otras cosas nos impide dejar objetos flotando a nuestro
lado mientras trabajamos en alguna otra cosa.

Gravedad Lunar (Muy Baja Gravedad)

Es una escena gravada en la memoria colectiva: los primeros pasos de Neil Ar-
mstrong y Edwin E. Aldrin en la Luna, han pasado siglos, pero el movimiento so-
bre la superficie lunar sigue siendo similar, a base de pequefios saltos e impulsos.

EJEMPLOS MODIFICRDORES DE ACCION
ASOCIADOS A MOUIMIENTO EN GRAVEDAD @

ruta de colision sin disponer de 0 unidades de 15
Gravedad en Marte (Baja Gravedad)

La gravedad en Marte, que llamamos Baja Gravedad es mas o menos una
tercera parte que la de la Tierra, la perdida de calcio y masa muscular fue
rapidamente compensada con complejos vitaminicos y alteraciones genéricas
con lo que los Marks y sus descendientes apenas tenian problemas cuando
salian de su gravedad.

A efectos de juego el movimiento en Baja Gravedad es similar a las imégenes
que antes mencionabamos de Armstrong y Aldrin en Ia Luna salvo que con pasos
mas cortos y que con determinado peso podriamos andar en vez de movernos
con pequerios saltos. Visualmente, para apreciar la circunstancia de la Baja Gra-
vedad podriamos poner como ejemplo las imagenes de los primeros vehiculos
marcianos, el polvo que levantaban y como este tardaba en volver a posarse.

MouimIeNTO, :
INTERPRETACION ¥ REGLAS
BGENERAL

Al igual que el tiempo, las distancias son un elemento obligado de contro-
lar a lo largo del Juego, sin embargo, al igual que las reglas de tiempo, estis
deben de estar al servicio de los Jugadores y no al contrario. El intentar indicar

la velocidad de los Personajes de la forma més 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 interpretacion que de su papel
haga el Jugador.

Recomendamos hacer un uso intuitivo de las reglas de Movimiento para
no ralentizar la partida, en caso de situaciones que asi lo requieran las reglas
seguirdn estando ahi para ser utilizadas.

Para facilitar calculos y evitar de nuevo ralentizar la accion, recomendamos
que cuando se utilice el Factor de Movimiento para clarificar escenas de perse-
cuciones y huidas simplemente se comparen los FM de cada parte integrante
en la escena y se haga una valoracion genérica de distancias y tiempos sin
necesidad de recurrir a un calculo mas exacto (esto es de especial importancia
en entornas de gravedad diferentes a 1G por la complejidad que de su trata-
miento se deriva). Los Chequeos de Constitucién deberian hacerse idealmente
solo cuando se esté abusando de correr a toda velocidad, no es recomendable
a efectos practicos y de desarrollo del juego llevar un control exhaustivo de
las reglas de movimiento.

BGRAUVEDAN ADUERSA

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 tamaiio pueden reproducir gravedades
cercanas a 1G en rotacion. No existe una forma artificial de instalar gravedad
en La Luna o naves espaciales de pequefio tamatio, en naves de mediano y
gran tamano la gravedad conseguida en determinados compartimentos oscila
entre Muy Baja Gravedad y Baja Gravedad en las naves coloniales mas grandes,
contando la mayor parte con tan solo Micro Gravedad o Muy Baja Gravedad,
solo suficiente para frenar un poco el deterioro fisico que provoca en los seres
humanos no modificados genéticamente.

Los Personajes van a encontrarse principalmente con problemas de gra-
vedad en la Luna, Marte y naves espaciales. La mayor parte de problemas
de interpretacion deberian ser resueltos con la aceptacion 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 disefiados al efecto...

Los efectos sobre el cuerpo humano de Personajes habituados a grave-
dades bajas cuando se someten a gravedades superiores suelen ser mas peli-
grosos que a la inversa. Un Personaje selenita que descienda a la Tierra, por
norma general llevara un traje especialmente adecuado para su proteccion y
facilitarle el movimiento, pero, Zy si no lo lleva?, en estos casos simplemen-
te, y para no afadir complejidad innecesaria al juego, aumentaremos en un
Nivel la Dificultad inherente a la accion a emprender por cada diferencia en
Niveles de Gravedad (recordamos los diferentes niveles a efectos de juego:
0G, microgravedad, muy baja gravedad, baja gravedad, 1G).

El comportamiento en gravedades diferentes a 1G requeriria de una
cantidad de informacion demasiado abrumadora para su facil aplicacion al
juego. La ausencia de gravedad debe ser tomada como un nuevo factor de
interpretacion por parte del Director de Juego y Jugadores, pensemos en lo
que sabemos acerca de la gravedad e interpretemos con soltura sin obsesio-
narnos por lo que realmente seria posible y no posible.

El lanzamiento de una piedra en la Luna adquiriria una fuerza, alcance
y potencia mucho mayor a la de la Tierra, se podria lanzar piedras mucho
mas pesadas, con lo que se podria convertir en un arma letal (por la falta de
atmasfera, rozamiento y 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 Accian

Denominamos Chequeos de Accién al momento de realizar la tirada
del dado de veinte caras que nos resolvera el resultado de la accion em-
prendida. Los Chequeos de Accion tendran un Nivel de Chequeo y un Nivel
Objetivo.

El Nivel de Chequeo sera por regla general el resultado de sumar la
puntuacion de la Habilidad que vayamos a utilizar con el Atributo que
le corresponda. El Nivel Objetivo serd el resultado de aplicar al Nivel de
Chequeo los Niveles de Dificultad y Modificadores de Accion que corres-
pondan.

Determinadas circunstancias requeriran hacer un Chequeo de Atributo,
esto es realizar un Chequeo que solo tenga que ver con uno o varios Atribu-
tos determinados sin que intervenga ninguna Habilidad, el procedimiento es
el mismo. Si interviene un solo Atributo el Nivel de Chequeo sera el resultado
de multiplicar el Atributo por dos, si intervienen dos Atributos el Nivel de
Chequeo resultara de la suma de ambos, si intervienen tres o mas Atributos
el Nivel de Chequeo sera el resultado de hallar la media de los Atributos que
intervengan y multiplicarla por dos.

MUELES DE NIFICULTAD

Los Niveles de Dificultad muestran la complejidad de una Accion reflejada
en un bonificador o penalizador a nuestro Nivel de Chequeo, marcandonos en
definitiva un primer Nivel Objetivo. Muestran de forma general la complejidad
de una accion sin detenemos a valorar de forma individual los factores que
afectan a la misma.

MUDIF!CRDUHES UE HCCIUN

EJEMPLOS MODIFICADORES DE ACCION (MooA)
_ModA  Descripcién

+5 Uso de decodificador maestro para forzar cerradura
electronica o
+4  Uso de material especializado de escalada
+3 Uso de traje mimético en ocultacion zona bascosa
42 Sistema inteligente de ayuda de guiado para orientarse
# El uso de herramientas de alta calidad en una reparacion
0 Usa de equipo normal para la accién emprendida
-1 El uso de herramientas de pobre calidad en una reparacion
-3 Usode material defectuoso
F -4 Carenc:a de matenal necesano en escalada complicada

"f’l .
: 7' - ’waataﬂnmﬁgems gu'iadas al objetivo

Uso de eqmpo de \ﬂsmn noctuma estandar

largas, Uso ¢
Uso de eqmpo de amortiguacion del retroceso
~ Disparar en una galeria-de tiro
Distraccion pequena
_ Uso de arma personal pesada
Gran dlstraccmn




_ModA

+15

ModA

+1

Disparar a una diana a dlstancta media del arma con blanco y atacante inmavi les,
Blancu en movimiento pausado, atacante en movimiento pausado, blanco en posmon elevada

Blanco cublerto enun 75% poca v151b|11dad deslumbramento blanco muy acelerado,
0 mlmet1zado con su entomu atacant muy acelerado, atacante cornendo vmbrhdad fedUCIda

5

al, ,abttuat MﬂyFécil etc.

Estos modificadores a la tirada pueden provenir de distintas fuentes y 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, estimameos que la cobertura con-
vierte la accion en Difieil -3, el blanco se esta moviendo, paseando sin saber
lo que le espera con lo que le afiadimos Compleja (-1), tenemos una herida en
el hombro que nos hace sumar otro Dificil -3 al apuntar, y asi sucesivamente...
En este caso tendriamos en total un -7 a la tirada, -7 que podria mejorar por
un visor especial en el arma, un marcador en el blanco para balas inteligentes,
etc. Dependiendo ]a ocasion, el DJ puede decidir aplicar Niveles de Dificultad
de forma individual o estimar para agilizar la accion un modificador global,
en cualquier caso-queda al buen juicio del DJ decidir en cada momento lo
mas apropiado.

Se debe tener especial cuidado en no duplicar penalizadores al aplicar de
forma incarrecta diferentes Niveles de Dificultad.

Salvo especificacion en contra, todo Chequeo de Accién se presupone a
Nivel de Dificultad Normal (Modificador de Accién 0).

Cuando en las reglas se indique el aumento o descenso de Niveles de
Dificultad por cualesquiera que sea la causa, se procedera a la suma de todos
los Niveles de Dificultad implicados para calcular el Nivel de Dificultad real de
la Accion, una vez hallada la suma se comparara con los Diferentes Niveles de

Dificultad y se Aumentara o Disminuira en consecuencia. Los Modificadores
de Accion sobrantes se sumaran al nuevo Nivel de Dificultad.

Supongamos que tenemos una serie de Modificadores de Accion y Niveles
de Dificultad que suman lo siguiente: -1, -3, -2, -5, el resultado de sumarlos
todos es: -11. Un Modificador de Accion -11 equivale a Nivel de Dificultad
4 (Extremadamente Dificil, con Modificador de Accion asociado de -10) con
lo que si por cualquier motivo la situacion requiere el descenso de 1 Nivel de
Dificultad (por ejemplo Accion Preparada) tendremos un Nivel de Dificultad
3 (Muy Dificil) lo que equivale a un Modificador de Accion -6 al que tendria-
mos que sumar ¢l -1 anteriormente sobrante para un total de -7. En el caso
contrario, que subiéramos 1 Nivel de Dificultad tendriamos un Modificador
de Accion total de -16. ldéntico resultado se obtiene restando o sumando al
Modificador de Accion resultante los Modificadores de Accion asociados al
Nivel de Dificultad.

MODIFICANORES DE Accion

Los Modificadores de Accion como tal tienen el mismo efecto que los
Niveles de Dificultad penalizando o bonificando la accion a realizar, de hecho
los Niveles de Dificultad se traducen en Modificadores de Accion. La diferencia
entre unos y otros es la especificidad de estos tltimos, normalmente asociados




bien al uso o carencia de determinado equipo especializado, o acciones o
reacciones muy concretas. En ocasiones puede ocurrir que Nivel de Dificultad
y Modificador de Accién sean lo mismo.

A la hora de calcular el Nivel Objetivo a superar con el lanzamiento de
nuestro dado de veinte caras habrd modificadores (bonificadores y penaliza-
dores) que alteren nuestro Nivel de Chequeo y afecten el Nivel de Dificultad
de una forma especifica, pudiendo hacer mas facil o mas dificil Ia consecucion
de la-accion.

Habitualmente, los Chequeos que llevan aparejados un Modificador de Ac-
cion estan convenientemente indicados, en caso contrario, y salvo que el DJ lo
vea muy claro, si no se indica nada no se aplica ningun Modificador de Accion.

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 accion
concurran Niveles de Dificultad y Modificadores de Accidn estos tltimos se
aplicaran despugs de haber reducido o aumentado convenientemente el Nivel
de Dificultad.

MUELES DE DIFICULTRD
& ITODIFICADORES DE Accion

Como resumen mencionar que los Niveles de Dificultad se plantean como una
forma de hacer rapido el desarrollo del juego. Queremos saltar encima de un ca-
mion, y en vez de ver si hay viento en contra, el suelo esta himedo, el camidn ha-
Ce zig-zag, etc., simplemente decimos que es una accion Extremadamente Dificil
y realizamos el Chequeo en consecuencia, en vez de ir aplicando Modificadores de
Accion de forma individual por cada elemento que afecte la accion. A ese Nivel de
de Dificultad podriamos afiadir los Modificadores de Accidn asociado a una herida
en la piema pero entenderiamos que los demas factores estan ya incluidos.

TIPOS DE ACCIONES
ACCIONES PREPARADRS

Esta regla tiene en cuenta el andlisis, estudio y desarrollo de medidas a
tomar antes de emprender una accion. Implica el uso del doble de tiempo
normalmente necesario para realizar la accién y el descenso en un Nivel de
Dificultad de la misma.

El Jugador deberd explicar de forma convincente los motivos que justifi-
can la aplicacion de esta regla, teniendo el DJ la ultima palabra al respecto y
no avisando al Jugador de la efectividad o no de la preparacion de su accion
hasta estar definitivamente invertido el tiempo.

Esta regla no es aplicable en el caso de Acciones Sostenidas ya que el
tiempo queda estimado por el DJ a la vez que indica los Exitos a obtener y las
Tiradas de Accion a realizar. Si el Director de Juego abriera la opcion a la in-
version del doble de tiempo en realizar una Accion Sostenida, deberia estimar
nuevamente los Exitos a obtener y las Tiradas de Accion a Realizar.

Acclones REPETIDARS

Alo largo del juego habra situaciones en las que algin Jugador desee que
su Personaje quiera volver a intentar realizar una accion que ya ha fallado.
En cada consecutivo intento al original la dificultad se ira incrementando en
1 Nivel hasta llegar a Nivel de Dificultad 5 tras lo cual no se podrdn realizar
mas tiradas.

Las Acciones de combate nunca se consideran Repetidas.

AccioNES AUTOMATICAS

Existirdn multitud de acciones a lo largo del juego que deberan ser resuel-
tas de forma automatica sin necesidad de realizar un Chequeo de Accion. Dar
un pequefio salto para subirse a un vehiculo recién puesto en marcha podria



requerir de un Chequeo de Accidn, pero realmente, si no influye realmente en
la escena que se esta interpretando no tiene mucho sentido hacer una tirada
de dado por cada pequefia accion minimamente complicada que realicen los
Personajes ya que podriamos ralentizar innecesariamente la partida.

ACCIONES MULTIPLES

Cuando el Jugador quiera que su Personaje realice mas de una actividad en un
Tumo de Juego se entendera que est realizando Acciones Multiples. Lo primero
que hay que hacer en estos casos es especificar cual va a ser la Accion Principal,
cual va a ser la Accion Secundaria, etc. Una vez decidido el orden en el que vamos
a emprender las diferentes Acciones se comprueba cuales son Tos Niveles Objetivo
de cada una, el Nivel Objetivo mas pequefio se convertira de inmediato en el Nivel
Objetivo de la Accion Principal, a continuacion aumentaremos el Nivel de Dificul-
tad de la Accion Principal en uno por cada accion extra, el de la Accion Secundaria
en dos con respecto a la Accion Principal, y asi sucesivamente.

Ejemplo: Una misién de un Grupo de Intervencion Especial del Gabinete
de Seguridad ha caido en una emboscada. Los GIEs estan dispersos por una
instalacion industrial cada uno luchando por salvar la piel. El oficial al mando
ha descubierto una via de escape, una puerta lateral de apertura mecanica
manual, los segundos cuentan, sus GIEs estan cayendo. El Jugador que inter-
preta al oficial quiere que su Personaje realice tres acciones; disparar (Habili-
dad en Armas), abrir 1a puerta (Mafa) e impartir 6rdenes a sus hombres para
que se agrupen en tomo a €l (Liderazgo). Lo primero que tiene que hacer es
decidir el orden de prioridad de las acciones, luego el DJ asignara Niveles de
Dificultad a cada Accion que se veran incrementados en funcion de la priori-
dad otorgada. En nuestro caso el Jugador decide que lo principal es que sus
hombres se agrupen, lo segundo abrir I3 puerta y por ultimo lanzar rafagas
para cubrirse (no parecia haber nadie dispardndole ni apunto de hacerlo). La
Dificultad de su Habilidad en Liderazgo se veria incrementada en 2 Niveles
(dos acciones extras), la de Mafia en 3 Niveles y la Habilidad en Arma en 4
Niveles. Cada Accidn trascurriria en el Momento de Accion correspondiente de
forma normal, no es posible mediante esta regla la repeticion de acciones (Ej.:
disparar dos veces).

ACCIONES SOSTENIDAS

Regla opcional que se utiliza para resolver acciones que se extienden en el
tiempo de forma continuada.

Ejemplos de Acciones Sostenidas: reparacion de maquinaria, mediacion
diplomatica en un conflicto, operacion quirtrgica, desarrollo de un software,
ejercicio de abogacia en un juicio... Idealmente, las acciones anteriormente
indicadas no deberfan ser resueltas en una unica tirada de dados. Son acciones
que implican el uso de un tiempo y la aplicacion de un esfuerzo diferente al
de una accién normal.

Para resolver Acciones Sostenidas el DJ deberd estimar un niimero de Exi-
tos a obtener por el Jugador, debera determinar tambi¢n cuantos Chequeos
de Accion podré realizar para conseguir esos Exitos y el tiempo de juego que
implica ese intento. El tiempo estimado por el DJ es solamente a efectos de
juego y no afecta a la Accion Sostenida, una Accion Sostenida puede implicar
el pase de minutos (media hora reparando una maquinaria), meses (desarrollo
de un software), etc.

En la aplicacion de esta regla hay que tener cuidado de no caer en su uso
indiscriminado. Que un Personaje Jugador dedique varios minutos de tiempo de
juego a decodificar una cerradura electrénica o a regatear en un mercado no
hace necesario el interpretar su accién como Accién Sostenida, solo en casos
en que el tiempo invertido en el desarrollo:de una accién sea perjudicial para la
fluidez de la partida es entonces cuando se interpretard como Accién Sostenida.
Es de nuevo, el buen juicio del DJ el que debe decidir cuando se aplica esta regla.
Ver pagina 189, Intervencién Médica Especializada.

Acciones ConJunTRS

Accion Conjunta es toda aquella que pueden realizar varios Personajes
simultaneamente con un mismo objetivo y que se justifica esa unidad de
accion,

Varios Personajes Jugadores tirando a Ia vez de una cuerda es un ejemplo
de Accion Conjunta.

Las Acciones Conjuntas funcionan de forma similar a las Acciones Soste-
nidas. El Director de Juego estima los Exitos a obtener, el nimero de dados
a tirar queda limitado a uno por cada Personaje involucrado (mas puntos de
Voluntad o Exitos Criticos), el tiempo viene definido por Ia propia accion.

CHEQUEDNS DE ATRIBUTOD

En determinadas circunstancias puede ser necesario realizar Chequeos que
no tengan relacion 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, ;como lo hacemos?, dependera de muchas cosas;
si la puerta es de acero, sera completamente imposible, pero quiza, si es una
desvencijada puerta de madera solo sea Muy Dificil... Esto ultimo pues es un
Chequeo de Atributo Fuerza. Podemos encontrarmos mas casos, en los que el
Chequeo de Atributo tenga que ver con Destreza (esquivar el desprendimiento
de una cornisa), Percepcion (localizar un individuo moviéndose entre una mul-
titud), ete. Los Chequeos de Atributo se resuelven como un Chequeo normal
utilizando el valor del Atributo en cuestion multiplicado por dos.

CHEQUEDS DE RERCCION

Como su propio nombre indica, los Chequeos de Reaccion son aquelios
en los que se utiliza el valor de la Caracteristica Reaccion para llevar a cabo
el Chequeo, merecen una mencion a parte, ya que si bien la Reaccidn resulta
de la suma de los valores de dos Atributos, y por lo tanto podrian ser tenidos
en cuenta como Chequeos de Atributos, hay Modificadores que afectan di-
rectamente a la Reaccion y deben ser tenidos en cuenta a la hora de realizar
cualquier Chequeo relacionado con la velocidad de actuacion del Personaje.

Los Chequeos de Reaccion deben lievarse a cabo cuando en una situacion
concreta haya dudas acerca de quien actua primero o que evento ocurre antes.
Un ejemplo de un Chequeo de Destreza seria esquivar el desprendimiento
de una comisa, 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 por ejemplo dar un grito y avisar a una persona que se le
esta cayendo encima una comisa..., hay gente que podria quedarse parada del
impacto de la situacion y otros que rapidamente se pondrian en accion, un
Chequeo de Reaccion mide precisamente eso.

HABILIDAD CONTRA HABILIDAD

En muchas ocasiones la dificultad de una Accién no sera cuantificable
por un modificador numérico sino que tendremos que contrastar nuestro uso
de determinada Habilidad con el uso contrario que pueda darle bien un PNJ
bien otro Jugador, las situaciones de Habilidad contra Habilidad también las
definimos como de Accion Opuesta.

En estas situaciones el DJ estima un nimero de Chequeos de Accion a
realizar, el Personaje que mayor nimero de éxitos obtenga consigue realizar la
accion. El Nivel de Exito vendra marcado por la diferencia entre el nimero de
Exitos obtenido por ambos Personajes. En caso de que haya empate, deberia




~volver a realizarse otro Chequeo hasta que haya diferencia en uno u otro
 sentido. :

En caso de una Accién Opuesta en la que intervenga una Accion Conjunta,
el nimero de Exitos a obtener por la Accion Conjunta vendra determinado
por los obtenidos. por el Personaje que actia en solitario y el Nivel de Exito
o Fracaso por la diferencia entre ambas. En caso de Accion Conjunta contra
Accion Conjunta se compararian los Exitos obtenidos.

ESPECIALIZACION

En el capitulo de creacién de Personajes aparecia como regla opcional la
de Especializacidn, su uso es como el de una Habilidad adicional con una sal-
vedad, en Habilidad contra Habilidad y en Acciones Sostenidas, el especialista
utiliza su nivel de Especializacion bien como Modificador de Accion positivo
a su Nivel de Chequeo, bien como Modificador de Accion negativo al Nivel de
Chequeo de su openente.

HABILIDRAD CONTRA
PERSONAJE JUGRDOR

Puede darse el caso en que un Jugador quiera que su Personaje utilice
alguna Habilidad Social como Negociacian, Diplomacia, etc., sobre otro Per-
sonaje Jugador. Idealmente esto no deberia ser permitido ya que no debemos
utilizar las reglas para que un Jugador obligue a otro Jugador a que su Per-
sonaje realice una accion contra su voluntad, este tipo de situaciones deberd
resolverse mediante una adecuada interpretacion de cada Personaje por parte
de su respectivo Jugador.

Uso DE unA
HABILIDAD DESCONOCIDA

Los Personajes puede que se encuentren en la situacion de querer o necesi-
tar usar una Habilidad para la cual no tienen ningun Nivel, dependiendo de la
Habilidad en cuestion 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 quiere utilizar y alguna para las que el Personaje si que disponga de
algiin Nivel. Ejemplo: un Personaje que sepa manejar una pistola, sequramen-
te sea capaz de disparar y recargar con determinada efectividad un rifle.

Por regla general un Personaje que utilice una Habilidad desconocida,
sufrira un penalizador de 3 Niveles de Dificultad y tendrd que invertir tres
veces mas de tiempo en Momentos de Accion que el habitualmente necesario.
En cualquier caso el Personaje tendra 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 cirugia intentar
realizar una operacion a corazon abierto). El DJ tiene la Gltima palabra acerca
de la viabilidad del intento y si permite o no el Chequeo de Accion.

AsocCIACIoNISMO

Lo que en el Juego denominamos Asaciacionismo se basa en la capacidad
del ser humano de poder extrapolat 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 facilidad
a softwares distintos con la misma estructura de trabajo es un ejemplo basico
de lo que entendemos en el Juego por Asociacionismo.

Director de Juego y Jugadores tendrén 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 asi sea, el Personaje, podré realizar el Chequeo

de Accién requerido con un penalizador de tan solo dos Niveles de Dificultad
y una inversion de Momentos de Accion igual al doble de los necesarios habi-
tualmente (conduccion de vehiculos de caracteristicas similares, determinados
tipos de armas, etc.).

ACCIONES DE UNA ¥ DOS MANOS

Hay acciones que requieren para poderse llevar a cabo el uso de las dos
manos, habra situaciones en que los Personajes quieran llevar a cabo dichas
acciones usando una sola mane, el Director de Juego debe entonces decidir si
permite o no que el Personaje lleve a cabo su accion, si lo considera posible, el
Personaje vera el Nivel de Dificultad de la accion a emprender penalizado en |
0 2 Niveles en funcion de la situacion.

CHEQUEDS

Tipo de Chequeos

Resumen descripcion

P  Acciones

Acciones Preparadas *2MA, -1 Nivel de Dificultad
- Acciones Repetidas +1 Nivel de Dificultad
- Acciones Automaticas No requieren Chequeo
i Acciones Milltiples +1 Nivel de Dificultad por cada
jie * accion extra.
_Acciones Sostenidas El DJ estima Exitos a obtener y
: niimero de Chequeos a realizar,
Acciones Conjuntas EL DJ estima Exitos a obtener y
nimero de Chequeos a realizar,
Chequeos de Atributo Atributo "2, se resuelve como un
: 35 : Chequeo normal.
Chequeos de Reaccion Se resuelve como un Chequeo
normal. [
Habilidad contra Habilidad DJ estima niimero de Exitos
: necesarios. L
- Especializacion ModA positivo propio o negativo
: sobre el contrario.
Habilidad contra Personaje Jugador No permitido en caso que implique
) convencer de algo o similar.
' Uso de Habilidad Desconocida  +3 Niveles de Dificultad, *IMA.
- Asociacionismo - .~ +2 Niveles de Dificultad, “2MA.

Acciones de una y dos manos Penalizacion de entre uno y dos

Niveles de Dificultad.

EHITO ¥ FRACASO

En el éxito y fracaso de cada accidn intervienen multiples factores; tipo de
accion a desarrollar, el entorno en que se desarrolla, la habilidad con la que
se realiza, etc.

Basicamente, para tener éxito en una accion, deberemos obtener en el
Chequeo de Accion (la tirada de un dado de veinte caras) un resultado igual
o menor que ¢l que margue nuestro Nivel de Chequeo tras haber aplicado los
Modificadores de Accion correspondiente.

MIUELES NDE CONSECUCIOn

Dentro de la consecucion de una accion, puede que lo hayamos logrado
por los pelos o puede que lo hayamos hecho increiblemente bien. Al fallar,




puede que hayamos estado a punto de conseguirlo o que lo hayamos hecho
rematadamente mal. La forma de ver lo bien o lo-mal que hemos realizado una
accion se mide a través del Nivel de Exito y el Nivel de Fracaso.

El Nivel de Exito y el Nivel de Fracaso se miden por la diferencia entre Ta
puntuacion obtenida al lanzar el dado y la puntuacién necesaria para realizar
la accion. Directores de Juego y Jugadores que lo consideren oportuno, pue-
den considerar esta regla como opcional.

FRIT0 ¥ FRACA

Las diferentes categorias de efecto entre los diferentes niveles de Exito
y Fracaso son de voluntaria aceptacion por parte del Director de Juego.

EFECTOS

Los efectos a continuacion mostrados hacen referencia a Exitos, excepto
en el caso de Exito y Fracaso Critico, los diferentes niveles de Fracaso no
tienen en principio incidencia en el juego.

Los efectos a continuacion expuestos solo seran de aplicacion si 1a accion a
emprender por el Personaje es de cierta relevancia (saltar unos escalones, teclear
un c6digo, robar una manzana de un puesto de frutas por puro capricho, etc., no
deberian tener mas consecuencias que la simple consecucion o fracaso de la accion),
por norma general cuando haya duda se debera tender a beneficiar al Jugador.

Simple: No se permiten Acciones Multiples.

Justo: NA

Comodo: +1 Nivel de Exito adicional en siguiente Chequeo de Accion.

Holgade: -1 Modificador de Reaccion en siguiente Accion, +1 Nivel de
Exito adicional en siguiente Chequeo de Accion.

Sobrado: -1 Modificador de Reaccion en siguiente Accion, +3 Nivel de
Exito adicional en siguiente Chequeo de Accion.
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Segﬂm‘ Se. pen'mte maMén muItlpIe aun no- hahlr.ndo anunciado su
reahzacson, -T Modiﬁcadorﬂtkeatmon en siguiente Accion, +3 Nivel de Exito
siguiente Chequeo de Accion. Se recupera 1 Nivel de Voluntad.

Extremo: Se permite una Accion miltiple atn o habiendo anunciado su
realizacién, -1 Modificador de Reaccin en siguiente Accion, +3 Nivel de Exito

‘519ulenk Chegueo de Accion. El Personaje recupera 2 Niveles de Voluntad.

Exito, Critico: Los Exitos Crificos significan que hemos realizado una ac-
cion perfeda 0 que raya la perfeccion, son oportunidades Unicas para que
nuestra Personaje pueda reahzavhcclones Multiples impensables, proezas ex-
traosdmanas de cardcter hero:l:o s Cuando el Jugador no sepa decidir que
quiere hacer se aplicaran los efectos de Exito Extremo, Si el Exito Critico era
la tinica opm(m para conseguir superar con éxito el Chequeo, se considerara
un Exito Simple.

Los diferentes beneficios obtenidos por los Niveles de Exito solo son apli-
cables a la accion | emprendida inmediatamente a continuacion, si no empren-
demos accion alguna o niestro Personaje permanece a la espera o deja pasar
el tiempo de cualquier forma, perderemos dichos beneficios.

Esquivar una bala al misma tiempo que se rueda por el suelo, para recoger
tu arma caida y disparar al contrario, acertando justo en la mano que sostiene
el arma con la que nos habia disparado, es un.ejemplo de Accidn que deberia
ser permitida mediante un Exito Critico. En este ejemplo, el Jugador, segura-
mente habria declarado la intencion que su Personaje fuese acercandose al ar-
ma esquivando quiza una lluvia de proyectiles, consiguiendo un Exito Critico
en su Chequeo de Esquivar, realizando una Accién Miiltiple para coger el arma
y hacer un Disparo Apuntado... Si el Director de Juego lo considera apropiado
puede convertir en Accién Automaticalo propuesto por el Jugador para con
su Personaje, siempre y cuando la accion propuesta sea coherente con el desa-
mollo de la Escena y aporte dramatismo y espectacularidad al juego.

Fracaso Critico: Fracaso Critico representa el més absoluto de los fracasos,
lo que cominmente conocemos como pifia, puede significar el encasquilla-
miento del arma, un tropezon que nos Ileva al suelo, hacer saltar una alarma,
que el proyectil lanzado por nuestra arma alcance a quien no debe, etc. El Di-
rector de Juego es el encargado de decidir el efecto exacto del Fallo Critico.

Un Fallo Critico no ocurre tan solo con un resultado de veinte al lanzar
el dado, para que ocurra un Fracaso Critico, lanzaremos 1d20 por cada 20
obtenido (todos los resultados en los subsiguientes Chequeos considerandose
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 estas carac-
teristicas puede emplearse 1d5 para dirimir la gravedad del mismo, bien puede
aplicarse directamente los efectos de un Fallo Extremo.

El Fracaso Critico mas corriente en caso de combate con armas de fuego,
por ejemplo, suele ser el encasquillamiento del arma, este caso lleva una pena-
lizacion de entre 2 y 6 Momentos de Accion, tiempo supuestamente invertido
en desencasquillarla (si se dispone de este tiempo, claro, para desencasquillar-
la, si no es asi, el arma permanecera inutilizada).

UownTAD

El Atributo Voluntad representa la capacidad del ser humano para en si-
tuaciones adversas poder sacar fuerzas de la flaqueza y realizar acciones de
inusual proeza. Representa también la moral y motivacion del Personaje. En
términos de juego tiene diversas 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 podra realizar una tirada de dado adicional para un
Chequeo de Accién determinado, escogiendo la que mas favorezca su accion.
No hay limite al nimero de puntos de Voluntad que pueden invertirse de esta
forma. El Personaje también podra escoger invertir un punto de Voluntad
para anadir un Modificador de Accion +5 en su siguiente accion (este uso de
Voluntad no es acumulativo).

Otro uso de puntos de Voluntad esta relacionado con el Nivel de Salud del
Personaje. El Jugador podra decidir utilizar uno o dos puntos. Por cada punto
de Voluntad utilizado, el Personaje vera reducido el Modificador de Accion
asociado a su Nivel de Herida en 1 Nivel durante 10 Periodos. Ej.: un Personaje
aquejado de una Herida Grave con un Modificador de Accion negativo de -10
podria utilizar dos puntos de Voluntad para ver convertido ese Modificador de
Accion 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 Tension
eliminaran 3 Niveles de Aturdimiento o Tension por cada punto de Voluntad
invertido.

La Voluntad puede también utilizarse para disminuir los efectos de un fra-
caso en un Chequeo de Estabilidad Mental. Por cada punto de Voluntad utili-
zado, €] Personaje podra al igual que ocurre con las Heridas disminuir el Modi-
ficador de Accion asociado en 1 Nivel durante 10 Periodos. Ese tiempo puede
ser utilizado también en intentar controlar el Trastorno que nos afecta.

A cambio de 2 puntos de Voluntad, el Personaje podré realizar un Chequeo
de Atributo Voluntad (restando los 2 puntos invertidos) para evitar los efectos
de una droga, enfermedad o veneno, utilizando como Modificador de Accion
negativo la Potencia de la misma y cualquier otro Modificador de Accion que
¢l Director de Juego considere oportuno. También podra intentar, por 2 Pun-
tos de Voluntad superar un determinado Trastorno (consultar pagina 187).

El tltimo uso de los puntos de Voluntad permite a cambio de 2 puntos reali-
zar un Chequeo de Esquivar aunque el ataque ya nos haya impactado. Este Che-
queo funciona de igual forma que si fuera un Chequeo de Esquivar normal.

Por cada punto de Voluntad utilizado el Atributo disminuira temporal-
mente en igual nimero. En subsiguientes tiradas relacionadas con el Atributo
se-aplicara el Nivel Temporal hasta que sea recuperada la Voluntad perdida
0 gastada.




No es posible el uso de puntos de Voluntad de forma reiterada para un
mismo propdsito, ya sea referente al Nivel de Herida o nimero de tiradas
para una misma accién en intentos repetidos tras la ocasién inicial (podemos
asignar 5 puntos de Voluntad si queremos para realizar 5 tiradas de dado en
un mismo Chequeo, pero si fallamos, no podremos invertir mas puntos de
Voluntad en conseguir el objetivo de ese Chequeo).

No hay limite al nimero de puntos de Voluntad que puedan utilizarse de
una sola vez (Ej.: 2 puntos para disminuir los efectos de una Herida, | punto
para disminuir Aturdimiento, 3 puntos para intentar la consecucién de cierta
accion, etc.). El uso de Puntos de Voluntad no requiere de la inversion de
ningun Momento de Accion.

Un Personaje que llegue a una puntuacion del Atributo Voluntad 0, sufrird
de forma automadtica un desvanecimiento y no se recuperara hasta que su
Voluntad vuelva a alcanzar un Nivel Temporal de 1.

UiS0S DE PUNTOS DE DOLUNTAD

Nivel de Herida Reduce el ModA asociado

al Nivel de Herida en 1 Nivel.
A

Reduce el ModA asociado
al Nivel de Herida en 1 Nivel.

Estabilidad Mental

“;, 3 Permite realizar un Chequeo de Habilidad Esquivar.
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RecuPeERAR UOLUNTAD

La Voluntad se recupera con apropiado descanso y con la consecucion
de determinados Niveles de Exito en Chequeos de Accion relevantes para el
transcurso de la Escena o Aventura. El DJ también puede premiar al final de
una sesion la buena interpretacion que de los Personajes hagan los Jugadores
con la recuperacion de puntos de Voluntad.

a resolver planteadas en escenas de peligro, desgaste fisico y prin-
cipalmente, combate.

Las situaciones de conflicto en las que se entabla combate se resuelven de
igual forma que cualquier otro Chequeo de Accion; 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 simulacion de la realidad como es un Sistema de Juego
para.un JdR es complejo y con gran posibilidad de situaciones excepcionales,
es por ello que insistimos en la necesidad del buen uso del mismo y de la

@ onflicto es el capitulo donde trataremos las situaciones particulares

aplicacion del sentido'comtn por encima de las reglas tanto del DJ como de
los Jugadores.

Las Escenas en las-que se desarrolla algun tipo de conflicto suelen ser los
momentos clave de toda partida, es aqui donde los Jugadores se lo juegan el to-
do por el todo, el momento para sus Personajes de comportarse como auténticos
héroes. Los JdR, tal y como se ha mencionado anteriormente, y como se sequird
apuntando, son juegos de interpretacion, las reglas de los mismos deben de estar
pues al servicio de la interpretacion y no a la inversa, las escenas de accion deben
de ser trepidantes, los Personajes pueden resultar heridos, caer inconscientes,
morir..., pero todo ello tiene que estar acompanado de un adecuado drama-
tismo. Muchas veces la accion serd tan frenética que el desarrollo del combate
sea casi intuitivo, que pasemos por encima 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 compaiiero, un digno rival, y en el teatro, sobre el escenario, la muerte
es siempre un actor principal a la que se le da la dosis de drama adecuada. Tene-
mos que recordar que los Juegos de Rol son teatro y literatura mezclados en uno
y que de la actuacion que hagamos de nuestros Personajes sera lo que realmente
marque la diferencia, maxime en estas situaciones de conflicto.

Secuencia

La secuencia de resolucion 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 Dificultad y Modificadores de Accién que intervienen para
calcular el Nivel de Objetivo necesario, se realiza el Chequeo de Accidn, igual
o inferior se consigue, superior se fracasa, se comprueba el Nivel de Exito o
Fracaso, comprobamos si el ataque penetra la proteccion del blanco, si es asi
en funcion del Nivel de Exito o Fracaso y el dafio del arma se calcula el dafio
recibido por el Personaje atacado, se apunta este ultimo en la Hoja de Perso-
naje y se comprueba los efectos causados, tras esto vuelta a empezar.

ARMAS

En la sociedad humana del s. XXIV las armas de fuego mas comunmente
utilizadas funcionan con pélvora. Las caracteristicas de cada arma son orien-
tativas, ya que la enorme variedad de las mismas hace posible encontrar armas
de casi cualquier caracteristica dentro del prisma presentado.

Con objeto de simplificar categorias incluimos en este apartado el uso de
armas de fuego clasicas (pistolas, rifles, subfusiles, etc.), lanzagranadas y simi-
lares, y armas de proyectiles tradicionales (arcos, ballestas, etc.). El tratamiento
a efecto de reglas de las diferentes categorias es el mismo.

Armas blancas y contundentes tienen también un uso habitual, los cuerpos
de seguridad del GS disponen de un amplio abanico de material antidisturbios,
en las zonas marginales de la Repuiblica Solar el uso de pequefios cuchillos en
todo tipo de rencillas es comun.

Espadas, hachas y demas armas de cuerpo a cuerpo propias de un antiguo
pasado-en la Tierra son en extremo extrafias y desconocidas para los ciuda-
danos del CET, sin embargo, se incluyen en estas reglas ya que a efectos de
juego seria posible encontrarlas.

El florete y el sable se siguen utilizando en competiciones deportivas.

CRARACTERISTICAS
TIPO DE ARMAS NDE FUEGD

Las armas del s. XXIV son principalmente automaticas o semiautomaticas
pudiendo elegir entre la mayoria de ellas la posibilidad de utilizarlas de una
forma u otra. A efectos de dano las armas de fuego siempre causan por defec-
to Tipo de Dafio Penetrante.




‘Manual
Practicamente en desusa en. el s. XXIV, salvo aparatos muy concretos y
especializados, son armas que requieren de algin tipo-de maniobra mecénica
entre disparo y disparo mas alld del simple hecho de apretar un gatillo.

Automatica

Las armas automaticas son-aquellas con las que se disparan proyectiles de
forma continuada con solo dejar apretado el gatillo o dispositivo disparador
del arma en cuestion. Para evitar gastar rapidamente la municion hay muchas
armas automdticas que llevan limitado su uso-a un nimero determinado de
proyectiles por disparo (de manera que haya que apretar de nuevo el gatillo
para continuar con su uso).

Semiautomatica
Un arma semiautomatica es aquella que para disparar solo precisa de apre-
tar el gatillo, una vez por cada disparo.

ReRccian

La Caracteristica Reaccién nos indica el penalizador a nuestra Iniciativa
que ¢l 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.

PENETARRCION

Todas las armas y algunas veces determinados tipos de municion tienen
una capacidad de penetracion concreta para con determinados blindajes y
materiales. La Caracteristica Penetracion de un arma nos muestra la capacidad
del arma para atravesar diferentes tipos de protecciones. Por norma general,
un arma con un coeficiente de penetracion inferior al coeficiente de resisten-
cia de cierto material o blindaje no podra atravesarlo.

La ropa, armadura y protecciones en general disponen de un nivel de
proteccion estandar ante la penetracion de los diferentes tipos de daio (ya
sea eléctrico, fisico, etc.), los elementos de equipo que tengan coeficientes de
penetracion diferentes para las diferentes fuentes de dano seran convenien-
temente explicados.

Dafio

El Dafio nos sirve para comprobar el alcance fisico de un impacto exitoso,
el efecto que causa un arma u otra fuente de dafio cualquiera al impactar. El
Dario puede ser de varios tipos dependiendo del arma utilizada o el origen del
mismo. El Tipo de Dafio es importante, sobre todo si queremos definir mas
exactamente los efectos causados.

En el cuerpo a cuerpo al Dafo especificado de cada arma se le suma el
valor en el Atributo Fuerza del atacante.

El Tipo de Dano pude ser Cortante, Penetrante, Contundente, Eléctrico,
etc. En el caso concreto de un arma de fuego normal, el dafio seria a la vez
Penetrante y Contundente.

El Dafio producido por las diferentes armas de fuego consiste en el Nivel
de Exito multiplicado por el Dafio del arma, resultado al cual se le resta la
proteccion portada por el Personaje.

En el caso de armas de cuerpo a cuerpo el Dafio producido seria la suma
de la fuerza del atacante y el Dafio propio del arma multiplicado por los Exitos
obtenidos resultado del cual se le resta la Proteccion portada por el Personaje.

Cuando el resultado del Chequeo es igual al Nivel Objetivo (el resultado
del dado es igual a la cifra que teniamos como objetivo), se considera que el
ntimero de Exitos obtenido es uno (la diferencia entre el resultado obtenido y
el necesario es cero, pero se trata como si hubiese tenido un Exito). Si tenemos
que sacar catorce 0 menos y sacamos catorce con el lanzamiento del dado,
hemos conseguido la accion y el Dafio que producimos es el Dafio*1.

Munician

La municién del arma marca la cantidad de disparos que se pueden efec-
tuar sin necesidad de recargar. Hay armas que admiten diferentes tipos de
municion, lo que a suvez puede implicar diferentes modalidades de recarga.
El tipo de-municion también indica el tiempo de recarga.

RALCANCE

El alcance un arma nos indica lo que se considera corta, media y larga
distancia con esa misma arma, asi como la situacion de disparo a quemarropa.
Es una Caracteristica importante del arma ya que nos aclara su precision a
diferentes distancias.

En el caso de granadas, minas, y en general todo tipo de explosivos (inclui-
dos algunos tipos de municiones para armas convencionales) el alcance nos
marcara los diferentes radios de efecto.

Rango visual y alcance

Es importante diferenciar entre nuestro alcance visual y el alcance del
arma, si bien ciertos tipos de arma tienen un alcance de varios kilometros, sin
el instrumental de observacion telescopica adecuado estaremos limitados a
un uso inefectivo de ese alcance. Armas de precision como rifles o fusiles de
francotirador llevan incorporados en la propia arma los elementos de vision
telescdpica y de guiado adecuados para su carrecto uso.

El rango visual de un ser humano se encuentra a nivel de juego establecido
en 2/25/50/75 (distancia a quemarropa/corta/mediaflarga). A lo hora de calcu-
lar los diferentes modificadores se hara utilizando el Modificador de Accién mas
elevado, o lo que es lo mismo el Modificador mas perjudicial para el Personaje.

El rango visual se aplicara en el caso que no se utilice por eleccion propia o
por determinada circunstancia elementos de observacion telescopica.

ESPECIAL
LANZ2ALLAMAS

Los lanzallamas son armas habitualmente de uso militar (versiones de me-
nor capacidad se emplean en ciertas ocasiones para problemas de plagas en la
agricultura), sirven para proyectar un cono de llamas sobre el enemigo. Con-
sisten en un recipiente de combustible, habitualmente NAPALM, un cilindro
con un gas propulsor a alta presion, un tubo de descarga con una boquilla
regulable y un dispositivo de ignicion.

Dependiendo la version del lanzallamas este puede considerarse un arma
de drea segun se ajuste la boquilla para regular el alcance y la base del cono.
Para que Director de Juego y Personajes puedan utilizarlo correctamente du-
rante el juego, deberan llevar un correcto control de los Personajes involucra-
dos de forma que sea posible calcular si entran dentro o no del cono de fuego
creado por el lanzallamas.

DESCARGA ELECTRICA

Las armas de descarga eléctrica suelen consistir en pequefios tasers de uso
personal destinados a la autodefensa y sin capacidad letal. Vienen emplean-
dose desde finales del s. XX. El Tipo de Dafio que provocan suele desembocar
en una gran cantidad de Aturdimiento lo que las hace ideales como armas de
contencién y antidisturbios.

EHPLOSIONES

Multitud de artefactos pueden provocar explosiones, esta regla se aplicara
tanto al amplio abanico de armas que las produzcan (granadas, minas, misiles,
municion especial) como a detonaciones producidas de forma fortuita (escape
de gases; explosion de combustibles, etc.).




El Nivel de Exito refleja lo cerca o lejos que la explosion se ha producido
del blanco. Las explosiones tienen un drea de efecto determinada y el Dario
producido por las mismas se reducira segin vayamos aumentando la distancia
con el punto cero de la explosion.

El Nivel de Fracaso medira habitualmente lo realmente mal que se ha
localizado la explosion con respecto a nuestra intenciones. Un alto Nivel de
Fracaso puede implicar, por ejemplo, que la explosién se ha producido entre
nosotros y el blanco posibilitando quizé la huida de nuestro objetivo entre el
humo y las llamas, un Fracaso Critico podria tener consecuencias letales, etc.

Para calcular la desviacion de una explosién tiraremos 1d20 y consultamos
la siguiente tabla.

A DESUIRCION EXPLOSIONES

Alcance

El Alcance de la explosion nos indicara hasta donde causa el artefacto en
cuestion sus devastadores efectos. A quemarropa causa el doble de dario, €l
resto del area afectada recibira el dafio normal de Ta explosion y el doble del
alcance recibira Aturdimiento producido por la onda expansiva equivalente al
recibido por el area afectada.

Localizacion de la explosion

El Datio producido por la explosion (en un objetivo concreto, sea un Per-
sonaje, una estructura, etc.) se dividira en partes iguales (salvo que el DJ
considere lo contrario) entre las diferentes localizaciones posibles. Hay casos
en los que por las caracteristicas concretas de la explosién serd necesario
especificar de forma mds exacta qué localizaciones son mas afectadas y cuales
menos (ejemplo: el Personaje estaba cubierto de cintura para abajo por un
muro de hormigon armado). El Daiio de cada localizacion se vera afectado y
modificado por el tipo de Proteccién que cubra dicha zona.

COMBATE SIN ARMAS

El Combate sin Armas implica pelear utilizando como Unica arma tu pro-
pio cuerpo.

Combinaciones de purietazos, patadas, empujones, son lo que representa
esta regla mas que ataques especificos propios de toda pelea. El Combate sin
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“Armas tepresenta un intercambio de golpes con un resultado final de dafio
0 no dafio sin adentrarnos en los efectos causados o maniobras realizadas
hasta la aplicacion de reglas de localizacion y Heridas sufridas al igual que un
ataque con armas normal.

El ,cqj_nhate CUerpo a cuerpo sin armas permite basicamente dos tipes de
maniobras; atacar o defender. El ataque se realiza tal y como cualquier otro
Chequeo,dg Ataqpe, si_simplemente nos dedicamos a intentar parar golpes
nuestro Nivel de Exito se restara del Nivel de Exito_del atacante a la hora de
calcular el Dao recibido y los efectos causados.

El Dafio.del combate sin armas se calcula utilizando la Fuerza del atacante
dividida entre dos como Caracteristica de arma Dafio (con posibilidad de afiadir
Modificadores de diversos tipos). Personajes que no posean Habilidad en Lucha
o Artes Marciales podran realizar Chequeos de Combate sin armas mediante
un Chequeo de Afributo Fuerza-Destreza a un Nivel de Dificultad base de Muy
Dificil. Los Jugadores que lo deseen podran incluirlo como Habilidad en su Hoja
de Personaje con el nombre de Pelea, obviamente no podran incrementar niveles
de Habilidad en Pelea ya que la Habilidad Lucha es especifica para ello, siendo la
diferencia basica el desconocimiento de técnicas de combate de cualquier tipo.
En muchas acciones de Combate Cuerpo a Cuerpo sera el Jugador quien con la
aprobacion del Divector de Juego decida el efecto exacto que quiera obtener.

LUCHRA

La Lucha hace referencia a la Habilidad del mismo nombre, representa la
capacidad de combate cuerpo a cuerpo de Personajes que no han recibido
mas entrenamiento que ¢l proveniente de la propia experiencia. Existen tres
técnicas 0 maniobras bdsicas de Lucha: Carga, Derribo y Golpe.

CARGA
La Carga se utiliza habitualmente para abalanzamos sobre el contrario a
gran velocidad y bien intentar derribarle o desplazarle violentamente.

El Derribo consiste en agarrar al contrario y forcejear con ¢l para intentar
llevarle al suelo.

GOLPE )

Golpe es el término genérico que agrupa las diferentes técnicas que uti-
lizamos para intentar causar dafio a nuestro oponente en el cuerpo a cuerpo
(pufietazos, patadas, codazos, cabezazos, etc.

El Dafio producido, tanto por una Carga como por un Derribo, dependera de
la forma que se realice el ataque, con un minimo de 1 de Dafio cuando estemos
intentando no hacer daiio y un maximo de nuestro valor en el Atributo Fuerza.

AS DE LUCHA

ARTES [TIARCIALES

Las Artes Marciales engloban todas aquellas disciplinas de entrenamiento
enfocadas a la lucha cuerpo a cuerpo. El Personaje cultivado en Artes Marcia-

les posee un perfecto conocimiento de su cuerpo asi como de los efectos que
puede causar en su adversario con la utilizacion del mismo como arma.

Con objeto de reflejar en las reglas la especial naturaleza de esta Habilidad
se ha dotado al artista marcial de una serie de Técnicas puestas a su eleccion
para el combate cuerpe a cuerpo. Cuando el Personaje se encuentre limitado
en su movimiento por heridas, lesiones, o cualquier otro motivo debera primar
¢l sentido comtin a la hora de determinar cuales de las Técnicas a continua-
¢ion mencionadas son posibles y cuales se deben permitir con el Nivel de
Dificultad y Modificadores de Accion que corresponda.

Los Maodificadores de Accion parejos a cada Técnica presuponen una si-
tuacion de combate normal, con el oponente alerta y ambos contrincantes en
perfecto estado fisico.

Cuando el Personaje no quiera utilizar ninguna Técnica en particular, sim-
plemente declarara su intencion de golpear a su adversario, se realizara un
Chequeo de Accion normal.

Un Personaje con Habilidad en Artes Marciales puede emplear sin restriccio-
nes los diferentes tipos de ataques descritos en Lucha (Carga, Derribo y Golpe).

PRESAS

Mediante una Presa realizada con éxito el Personaje es capaz de inmovilizar a
su adversario. La victima atrapada mediante esta técnica puede realizar un Che-
queo de Accion utilizando como Nivel de Chequeo la suma de su Fuerza mas la
Destreza para liberarse, el Nivel de Exito obtenido por el atacante actuard como
Modificador de Accion para este Chequeo. Mantener la Presa es una Accion Muy
Facil, la victima podria intentar liberarse aplicando las reglas de Accion Repetida.

ROmMPIMIENTOS

Los Rompimientos sirven habitualmente al Artista Marcial para dejar fuera
de combate de forma rapida y directa al adversario. Habitualmente este tipo
de acciones suele ir dirigida a la pierna del contrario y la accion a efectos de
Dafio se trata tal y como se describe para Disparos Apuntados teniendo habi-
tualmente como efecto una Herida Moderada o Grave. Ver pagina 174.

ESTRANGULACIONES

Mediante una Estrangulacion con éxito el Personaje puede causar la per-
dida de conocimiento de su victima o incluso la muerte. Previa a la estran-
gulacion se debera haber realizado una Presa con éxito. El Nivel de Exito de
la estrangulacion representa el nimere de Turnos que la victima permanece
inconsciente. Al igual que los Rompimientos, de cara al dafio recibido se tra-
tara la herida como si de un Disparo Apuntado se tratara.

Un Personaje que realice una Estrangulacion con éxito podra decidir si el
efecto que aplica es de Aturdimiento o de Dafio.

PROYECCIONES

Una Proyeccion consiste basicamente en aprovechar la inercia del contrario
para impulsarle bruscamente en determinada direccion. Suelen utilizarse bien para
desplazar de forma inmediata al contrario, bien realizar una esquiva, bien aprove-
char para desestabilizar o golpear al adversario contra una pared, etc. La victima
deberé realizar un Chequeo de Destreza con los Exitos obtenidos por el atacante
como penalizadores para evitar caer al suelo. Si el Personaje proyecta a su victima
contra una pared, otro adversario o una ventana abierta, debera ser el DJ el que
decida en funcion de la situacion, pero intentando beneficiar siempre el ingenio y
la buena interpretacion de los Personajes a la hora de usar de sus Habilidades.

BRRRIDOS
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




quitdrselo de en medio durante un par de segundos sin necesidad de danarle.
La victima debera realizar un Chequeo de Destreza para evitar soltar lo que
sea que lleve en la mano.

GOLPES APUNTADODS

Un Artista Marcial puede decidir golpear una parte concreta del cuerpo del
adversario para conseguir un efecto determinado; golpe al rinon, cuadriceps,
ete. 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 funcién de ello el DJ deberia establecer un
Nivel de Dificultad adecuado.

BLOQUEDS

Un Personaje puede decidir utilizar su Habilidad Marcial para detener gol-
pes en vez de provocarlos. Si es asi realizard normalmente su Chequeo de
Habilidad, el Nivel de Exito obtenido se restard al Nivel de Exito obtenido por
el atacante.

ComBINACIONES

Una Combinacion consiste en un encadenamiento de golpes, con animo
de ir cegando al adversario y atravesar mas facilmente sus defensas, al coste
de una menor potencia de pegada (-2 Daro).

TECNICAS DE RRTES MARCIALES

ARMAS NATURALES

Determinados animales y criaturas tienen como forma de ataque el uso de
sus armas naturales. Pueden ser garras, afilados dientes o cualquier otra ma-
nifestacion de dafio. Este tipo de ataques se tratard en consecuencia de forma
similar con el resto de formas de ataque y dano. Hay que definir que Tipo de
Dano causa el ataque, la penetracion que posee, etc., y en consecuencia re-
solver la situacion. Como extra anadido hay que valorar que muchos animales
son transmisares de enfermedades o toxinas y habra que tenerlo en cuenta en
la preparacion de la accion y en su desarrollo posterior. Por norma general se
toman las reglas de Lucha para resolver atagues de Armas naturales.

LOCALIZACION IMPACTO

El Dafio recibido por el Personaje debe localizarse en una parte especifica
del cuerpo, si bien es el DJ quien decide los efectos concretos de ese Dafio, las
reglas contemplan el uso de una tabla para localizar el Dafio recibido, dentro
de esa drea concreta sera donde el DJ decida en funcion a las circunstancias la
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transformacion exacta del Dano en Heridas. El easo de Disparos Apuntados es
el unico en el que no se utilizard la Tabla de Localizacion de Impacto.
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del Nivel de Herida
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A discrecion del Director de Juego una herida en una pierna o en un brazo
que se encuentre estabilizada limitaria el Modificador de Accion asociado al
Nivel de Herida al uso de esa pierna o brazo.

PROTECCIONES

A lo largo del juego seran extranas las ocasiones en las que en situaciones
de combate nos encontremos blancos claros, la mayor parte de las veces estaran
protegidos por algun tipo de blindaje personal, a cubierto parcialmente tras un
muro, escondidos y acechando tras una ventana... En esie sentido pues distin-
guimos claramente tres tipos de protecciones; coberturas, armaduras y escudos.

CRARACTERISTICAS PROTECCIONES

Nivel: El Nivel de la Proteccion representa su efectividad ante el impacto
de cuzlquier tipo de ataque. La cifra asociada al Nivel indica su resistencia
ante el Nivel de Penetracion del arma que impacta. La Penetracion del arma
tiene que ser superior al Nivel de la Proteccion para causar dafio.

Resistencia: En caso de querer o necesitar llevar un control exhaustivo
del estado de una Proteccion que va recibiendo diferentes impactos sin llegar
a penetrar la Proteccion, la Resistencia representa la cantidad de castigo que
puede soportar antes de perder su efectividad. Si la Resistencia de la pro-
teccion la dividimos entre 10 nos da el estado de la Proteccion al modo de
Niveles de Herida, el Modificador de Reaccion asociado nos indica los niveles
de proteccion que pierde la proteccion dafiada. Mas adelante se amplia este
concepto en Desgaste de protecciones.

Modificador de Accion/ Modificador de Reaccion: La mayor parte de las
protecciones suelen estar acompanadas de modificadores a diferentes Atribu-
tos, Chequeos de Accion o el valor de la Caracteristica Reaccion.

TIPOS DE PROTECCIONES

ARMADURRS

Definimos como armaduras todo equipo de proteccion 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
Penetracion de los diferentes tipos de armas se considera una armadura.
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Entendemos como Cobcttu;as todo aquello que se interpone entre el ata-

cante y el bfaijcoque imposibilita total o parcialmente el ataque. El DJ debera
asignar una resistencia a la Penetracion para los diferentes tipos de Coberturas
enconﬁados y ¢l Dafio que estas pueden asimilar antes de dejar de ser efec-
tivas. Los diferentes tipos: de Cobertura pueden Ilevar también aparejados un
Modificador de Accion negativo al Chequeo del atacante. La Posibilidad de
que ¢l blanco se encuentre parcialmente cubierto en mayor o menor medida
por una cobertura viene reﬂejada en Niveles de Dificultad.

EseMPLOS COBERTURAS

Escunos

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 tipo de Proteccion, se puede utili-
zar para parar tanto en el cuerpo a cuerpo como contra todo tipo de armas de
proyectiles. Es importante el tamafio del escudo, ya que de su tamafio, como
es obvio depende la Cobertura que da al portador. Para simplificar dividiremos
los tipos de escudo entre pequefio, mediano y grande.

Salvo especificacion en contra se aplican las reglas de Protecciones Multi-
ples. Escudos con caracteristicas especiales podran incidir de diferente forma
en la-proteccion del Personaje.

PROTECCIONES MULTIPLES

Un Personaje que porte multiples protecciones por cualesquiera que sea
el motivo (que debera estar justificado adecuadamente) dispondra de varias
ventajas e inconvenientes.

Cada proteccion adicional portada hard que el Personaje vea incrementada
su Nivel de resistencia a la Penetracion en 1 Nivel (sobre el Nivel de la Protec-
cion més favorable al Personaje), a la hora de calcular el Dafio final se tendran
en cuenta todas las Protecciones implicadas.

Tanto DJ como Jugadores deberan tener muy en cuenta las penaliza-
ciones al FM y Atributo de Destreza que conlleve el uso de Protecciones
Multiples.

Un proyectil que atraviese una cobertura como podria ser una pared cuen-
ta como proteccion multiple si impacta en un Personaje, a efectos précticos,
pues, afiadiria 1 Nivel de Proteccion adicional a la Proteccion portada por el
Personaje.

DESGASTE DE PROTECCIONES

Las Protecciones pueden sufrir Desgaste y Dario, esto se aplica tanto a un
muro de hormigdn tras el cual se encuentren a cubierto los Personajes como
en el caso de una Proteccion personal.

Por norma general, desde las reglas, recomendamaos obviar el desgaste de
las Protecciones por lo tedioso que puede llegar a resultar controlar este pun-
to. Sin embargo puede haber casos en que realmente sea necesario el llevar un
control y para ello apuntamos esta regla.

Cada Proteccién tiene, al igual que los Personajes, un Dafio que puede
absorber antes de dejar de ser efectiva (Resistencia). En los casos en los que
la Penetracion del ataque sea inferior en 1 o 2 Niveles al de la Proteccion
(de igual forma que como veremos mas adelante pasa con el Tipo de Dafio
Contundente) el Dafio que hubiera producido el ataque si hubiese penetrado
lo calculamos como Dafio que ha recibido la Proteccion. En los casos en los
que el ataque logre penetrar la Proteccion, esta recibe idéntico dafio que el
Personaje. Por ultimo, en los casos en los que la Penetracion del ataque sea
inferior en 3 o mas Niveles al necesario para poder penetrar, la Proteccion no
sufre Daio alguno.

De esta forma una Proteccion puede verse destruida por acumulacion de
dano tal'y como un Personaje herido llegaria a tener una Herida Mortal por
acumulacion de heridas,

HCCIDI"IES
ESPECIFICAS CONFLICTO

CAMBIAR DE OBJETIUD

Durante un combate un Jugador puede desear que su Personaje cambie de
objetivo, en esta situacion pueden darse principalmente dos casos. El primer
caso seria aquel en el que el segqundo objetivo estd dentro del Arco Visual
del Personaje en cuestion, en cuyo caso el Personaje podria llevar a cabo su
accion sin mas. El segundo caso seria aquel en el que el sequndo objetivo se
encuentra fuera del Arco Visual del ultimo Chequeo de Accion del Personaje,
en cuyo caso el Director de Juego debera estimar un Modificador de Accion
negativo adecuado a cada circunstancia.

CARGAR

Personajes armados con algtn 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 dispondran de un Modificador de
Accion +3 a su ataque, sin embargo y dado que una carga suele descuidar
tanto la guardia como una rapida recuperacion del equilibrio, provocara que
el Personaje que haya cargado reciba un modificador negativo a su Reaccidn
de 3 Momentos de Accion.

DISPAROS APUNTANOS

Mediante un Disparo Apuntado se pretende alcanzar una localizacion espe-
cifica. Dependiendo de la distancia a'la que estemos del blanco, el tamafio 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
tamanio aproximado de un balén de futbol o inferior (en caso de blancos
realmente pequefios como podria ser el boton de una consola aumentaremos
directamente 1 Nivel de Dificultad).




Los intentos de desarmar a alguien ya sean con armas de fuego o en el
cuerpo a cuerpo se regirdn por las reglas de Disparos Apuntados. Igualmente
se consideraran Disparos Apuntados cualquier-intento de disparar, golpear o
agarrar partes concretas del adversario durante el combate:

GOLPES ¥ DISPARDS APUNTADOS

ESQUIUAR

Cualquier Personaje podra dedicar sus esfuerzos en momentos de conflicto
a evitar que le infrinjan Dafio.

Si anuncia su intencion de Esquivar el PJ tendra su atencién concentrada
en un ataque o atacante concreto y no podra realizar otras acciones salvo
aquellas que impliquen moverse, articular frases cortas, etc. (no son posibles
las Acciones Multiples).

Al igual que en cualquier otra accion el DJ debera aplicar los Modifica-
dores de Accion que considere apropiados, el Jugador realizard su Chequeo
de Accion, el nimero de Exitos obtenidos al Esquivar se restara del numero
de Exitos obtenidos por el atacante. Los Personajes que no dispongan de la
Habilidad Esquivar podran intentar hacerlo utilizando las reglas de Habilidad
Desconocida y Chequeo de Atributo Destreza. Puede ocurrir que al Personaje
le resulte mas favorable Esquivar mediante la aplicacion de una regla u otra,
en este caso sera el Jugador el que decida cual le es mas favorable y realice el
Chequeo para Esquivar en consecuencia.

El ataque seguramente no tendra lugar en el mismo Momento de Accion
en el que se esquiva, por lo que el PJ debera estar pendiente del atacante
sin realizar ningun otro tipo de accion (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 Accion negativos desplazamientos lentos y dar ordenes
simples (cuerpo a tiewa, pide ayuda, el codigo es..., etc.).

FuUeso En RAFAGRA

El Fuego en rafaga consiste en lanzar proyectiles de forma continuada.
Las balas tienden a estar muy concentradas a distancia corta y tenderdn a
dispersarse en la media y la larga distancia.

A efectos de juego, el disparo de una rafaga a corta distancia resultara
en un. dafio equivalente al habitual del arma multiplicado por el numero de
proyectiles que impacten. Se realiza una Unica titada e impactan todos los
proyectiles. Modificador de Accion asociado al disparo de réfagas de -2.

Estando en media distancia el Modificador de Accién se mantiene en -2.
El ntimero de proyectiles que impacta varia con la corta distancia, para calcu-
larlos dividiremos los proyectiles en grupos de dos y cada grupo incrementara
la Dificultad de la accion progresivamente en 2 Modificadores de Accién. El
primer grupo impactaré de forma normal. Esto quiere decir que si tenemos
una rafaga de diez prayectiles y sacamos siete éxitos en el Chequeo de Accién




impactaremos tres veces (seis proyectiles, para cada grupo de proyectiles se
hard un Chequeo de Localizacion).

Disparando a larga distancia el Fuego en rafaga tiende a dispersar atin mas
los proyectiles, haciendo mas dificil impactary concentrar el fuego, el incre-
mento, por cada grupo de proyectiles sera de 3 Modificadores de Accion.

FUEGO SOSTENIDO

El-fuego sostenido consiste en el continuo lanzamiento de proyectiles
por parte del-arma, normalmente se da en el caso de ametralladoras pesadas,
ya que cualquier otra arma agotaria rapidamente su municion. Se aplican
las reglas .de rifaga, con el afiadido que el fuego sostenido consiste en
mantener el gatillo apretado sin dar descanso al arma, con lo que vamos
lanzando rafaga tras rafaga hasta agotar la municion o soltar el gatillo. Una
vez hemos entrado en fuego sostenido, la Reaccidn del arma pasa a ser de 2
Momentos de Accion por cada rafaga y el Nivel de Dificultad para impactar
asciende en 2 Niveles.

MULTIPLES BLANCOS

Cuando se esta abriendo fuego con un arma de Fuego en réfaga puede
decidirse intentar alcanzar a varios blancos. El Modificador de Accion asociado
se verd incrementado en uno por cada cambio de objetivo y en dos por cada
dos metros lineales que separen los mismos. Esta modalidad de disparo recibe
en acasiones el apelativo de fuego en arco.

Personajes armados con armas de cuerpo a cuerpo pueden decidir cen-
trarse en detener los golpes del adversario en vez de intentar acertarle con los
propios. Un Jugador que manifieste la intencion de su Personaje de dedicarse

a Parar realizara su Chequeo de Accion normalmente, el Nivel de Exito obte-
nido se restara del Nivel de Exito obtenido por su atacante.

UsSO 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 accion se rea-
lizara de igual forma a la explicada anteriormente en el epigrafe del mismo
nombre. Se aplicaran los Niveles de Dificultad y Modificadores de Accion ade-
cuados a cada ocasion segun el Director de Juego lo considere oportuno.

El escudo estandar es un arma contundente de Nivel de Penetracion 1y
Dario 2.

Para simplificar, todo dafio que impacte en el escudo y lo atraviese supon-
dremos impactara en el brazo portador del mismo.

El Dario Contundente recibido en el caso de no penetracion del proyectil
(ver mas adelante) se concentra en el brazo del escudo.

El Personaje que no sepa manejar el escudo se tendra 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 por situaciones de riesgo pueden ser muy diversos,
en este capitulo trataremos de reflejar de forma sencilla como se traduce

en las reglas ¢l dafio o desgaste fisico y mental producido por este tipo de
situaciones.

Por norma general las diferentes fuentes de dafio se transformaran en
Maodificadores de Accion negativos para el Personaje afectado, la mayor parte
de las veces a todas las acciones a realizar. Las reglas no contemplan dafios
especificos salvo casos muy concretos.

ESTADD Fisico

El Estado Fisico del Personaje nos indica la salud del Personaje en términos
fisicos. Cada Personaje tiene diez Niveles de Dafo y cinco Niveles de Herida.
Los Niveles de Datio se utilizan a efectos de calculo, los Niveles de Herida nos
marcan los efectos del Dano. Siempre que no se alcance un Nivel de Dano
igual o superior a un Nivel de Herida concreto se aplicaran los efectos del Nivel
de Herida inmediatamente inferior al Dafio recibido.

Para calcular los diferentes Niveles del Estado Fisico del Personaje, baste
multiplicar el Atributo de Constitucion por uno para el primer nivel, por dos
para el seqgundo nivel,..., y asi hasta por diez para el tltimo nivel.

Mas adelante se vera la Tabla de Herida en donde se reflejan los diferentes
niveles, las Hojas de Personaje llevan anexas una Tabla de Herida para el co-
mrecto control del Estado Fisico del Personaje.

Tiros DE DAMO

Las reglas clasifican los diferentes Tipos de Dafio en Estandar y Espe-
ciales. Los Tipo de Dafio Estandar son aquellos que se producen por medios
clasicos; golpes con objetos romos, punzantes, cortantes, disparos, caidas,
aplastamientos, etc. Los Tipo de Dano Especiales los denominamos asi por
la doble tipologia de dafio que suelen presentar, el dafio inmediato, la herida
concreta al igual que en los estandar suele ir acompanada de complicaciones
adicionales que requieren un tratamiento especial, este es el caso de que-
maduras por fuego y elementos quimicos, radiaciones, descargas eléctricas,
enfermedades y toxinas, etc.

Las diferentes descripciones de Tipo de Dafio deberan servir al DJ y a PJs
a la hora de escenificar e interpretar situaciones en las que sea relevante la
aplicacion de uno u otro Tipo de Daiio, el caso de los Tipo de Dano Especiales
es mas evidente. La clasificacion pues de cada Nivel de Herida se mantiene en
los cinco niveles ya camentados, sin embargo los efectos de los Tipos de Dafio
Especiales son mucho mas graves que los Estandar, acarreando consecuencias
y secuelas de mucha mayor importancia para la salud del sujeto afectado.

Los efectos especificados para los Tipos de Daiio Especiales a diferentes
niveles bien son una evelucion de los anteriores bien son acumulativos, con lo
que un Personaje que sufra un Nivel de Herida 3 sufrira también los efectos
de los dos niveles anteriores.

Tipos de Dano y Protecciones

Existen Protecciones especificas contra los diferentes Tipos de Dario. El caso
mas evidente seria un traje preparado para guerra bacteriologica o de protec-
cion contra el fuego que no tendria por que detener la mas elemental de las ba-
las. A parte de lo evidente existen también determinados tipos de Protecciones
que permiten absorber de mejor manera uno u otro Tipo de Dafio, estas partes
del equipo iran especificadas como tal y el DJ debera tenerlo muy en cuenta
con elementos naturales de proteccion o protecciones accidentales.

Tipos de Dafio Estandar

Contundente
Senalamos Contundentes aquellas heridas producidas por objetos romos,
que no son abiertas y el dafio ocurre de forma interna, suelen afectar un area




mas amplia que las heridas Cortantes o Penetrantes. Caidas, golpes por aplas-
tamiento, ataques con palos y similares, etc., producen este tipo de dafio.

Impactos y Protecciones

Hay situaciones en las que un impacto de gran potencia sera absorbido
por la proteccion que porte el Personaje sin llegar-a rebasarla. En caso de ar-
mas de fuego, de filo o punta esto sequramente nos salve la vida. Sin embargo
lo que si que habremos recibido es un golpe contundente de gran intensidad
concentrado en una determinada localizacion y esto tiene su reflejo en el
juego. Cuando la diferencia entre la Penetracion del Arma y la Proteccion
personal del Personaje sea de cero o uno habra Dano Contundente. Cada tipo
de arma y ataque causara cierta dosis de Dafio por el hecho de impactar. Si se
aplica el Dario por impacto normal (el arma rebasa la Proteccidn) esta regla no
se aplica, esta regla es de unica aplicacion cuando el impacto es absorbido por
la propia Proteccion y solo hay una diferencia de como maximo dos puntos
entre la Penetracion del arma y la proteccion portada por el Personaje.

Esta regla sera tenida en cuenta como opcional por parte del Director de
Juego y los Jugadores.

DAND CONTUNDENTE POR IMPACTO
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Caidas y Aplastamientos

Las Caidas y Aplastamientos, como norma habitual, se tratan como cual-

quier tipo de ataque con Tipo de Dafio Contundente. La enorme variedad de

. situaciones que comprende este apartado hace que de nuevo sea el sentido
comun de DJ y Jugadores el que deba primar por encima de toda regla. El
Director de Juego es quien decide el Nivel de Chequeo del atacante asi como
el Dafo que va a producir.

Supongamos que un Personaje es empujado de un funicular que acaba de
arrancar, estd de pie, y circula a poca velocidad, el DJ puede bien decidir que
el Chequeo de Accion ‘atacante’ es muy bajo que es una caida relativamente
sin complicaciones ydarle un Nivel de Chequeo de 4, con un dafio de 3, con lo

que es bastante improbable que al Personaje le ocurra nada, bien puede dejar
al Personaje intentar evitar la caida con un Chequeo de Destreza.

Caidas

El arma a tener en cuenta en este caso es la propia Caida en si, una
Caida libre es muy diferente a un simple tropiezo aunque los dos pueden
acarrear la muerte. El DJ debera decidir si aplica un Dafio determinado,
en funcion de la tipologia de la Caida, o lo resuelve mediante un Chequeo
de Accion.

Como ya hemos mencionado, para la Caida en cuestion el DJ debera de-
cidir un Nivel de Chequeo concreto y realizarlo como otvo ataque cualquiera
aplicando Niveles de Dificultad y Modificadores de Accion. Ej.: Una caida libre
desde un-avion es una Accion Automatica, pero desde un vehiculo en marcha
podria ser 12, desde el segundo piso de un edificio 14, etc.

Hay multitud de casos de haber sobrevivido a caidas increibles y eso deber
reflejarse con la posibilidad en ciertas acasiones (Acciones no automaticas) de
sobrevivir a ciertas Caidas.

Si procede, el Jugador podra intentar suavizar parcial o totaimente los
efectos de la caida. Podra realizar un Chequeo de Accion utilizando como
Nivel de Chequeo su puntuacion en el Atributo Destreza, el Nivel de Exito
obtenido se aplicard como Modificador de Accién al Chequeo de Accion de
la Caida. (Ej.: poder ir agarrandose a una pared terrosa al mismo tiempo que
se va cayendo)

El DJ decidira que Dafio va aparejado a la Caida en funcion de la tipo-
logia de la misma (no es lo mismo rodar por una ladera que caer desde un
acantilado, etc.) y se calculara de la forma habitual las heridas sufridas por el
Personaje como resultado de multiplicar el Daio por el Nivel de Exito.

:‘Sgericie Dafio
2o Aguas profundas 2
_ Materiales blandos 4
Tierra 8
 Rocas Afiladas : 16 i
' DANO POR DISTANCIA

cia (en metros) Daiio

‘que tener en cuenta que la gravedad existente modifica
rmemente el dano de las caidas. 20% en Marte, 80% en la Luna.

Aplastamientos

Los Aplastamientos funcionan de igual forma que las Caidas. El primero
el que se produce con motivo del impacto como si del uso de un arma roma
se tratard, el sequndo el que se produce como consecuencia de permanecer
atrapado bajo aquello que produjo el Aplastamiento.

El Dafio 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 dependerd, de nuevo, de la tipologia del propio Aplas-
tamiento.




Cortante .

A efectos de juego son Heridas Cortantes aquellas Heridas abiertas en las
que prima la superficie afectada sobre la profundidad de la propia Herida.
Desgarros,@ﬁtjducidos por un cuchillo, mordiscos de animales pequenos, etc.,
serian ejemplos de Dafip Cortante. :

Las Heridas Cortantes suelen ir acompanadas de hemorragias.

Penetrante

Se denominan de esta forma Heridas abiertas en las que existe mayor
profundidad-que amplitud. Las armas de fuego producen Heridas Penetrantes,
asi como punzones y similares.

Al igual que las Heridas Cortantes, las Heridas Penetrantes suelen ir acom-
pafiadas de hemorragias. '

Tipos de Daiio Especiales

Los diferentes Tipos de Dafio englobados en esta categoria han sido lo-
calizados de esta forma por la tipologia especifica no visible del Dafio que
representan. Una quemadura, una descarga eléctrica tienen consecuencias
mucho mas graves que el Dafio inmediato. Una descarga eléctrica puede pa-
rarte el corazon y no haberte causado mas que una ligera quemadura en una
mano, la exposicion continuada a una determinada fuente radiactiva puede
no provocarnos efectos inmediatos pero si notar sus consecuencias un par de
meses mas tarde.

Los Tipos de Dafio Especiales se diferencian basicamente de los Estindar
en la importancia del tiempo de exposicion, la penalizacion en el tiempo
de recuperacion que ello conlleva y efectos concretos aparejados a cada
tipologia.

Abrasivo

El Dafio producido por fuegos, frios extremos, dcidos, elementos quimicos
y similares, se denomina a efectos de juego Abrasivo. El Daiio englobado en
esta categoria tiene la peculiaridad de tener un efecto continuado si no se
neutraliza la fuente del Dafio.

Cuando el DJ haga uso de esta fuente de Dafio debera especificar tiempo
de exposicion y si el sujeto del Dano prende o sigue expuesto una vez supe-
rado el primer Momento de Accion en el que se ha estado sometido a esta
fuente de Dafo. El Dafio ird incrementando en 1 Nivel de Dafio por cada
Turno continuado de exposicion, pudiendo acarrear la muerte incluso si solo
se ha visto afectada una extremidad.

El fri6 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 ;jqué pasa cuando el aire
que respiramos esta enrarecido, lleva demasiado mondxido de carbono o
es impuro por cualquier otro motivo?, en estos casos el Director de Jue-
go debe solucionar la situacion de igual forma que para con las Caidas y
Aplastamientos, tratar las Asfixia como si fuera otro ataque al Personaje
cualquiera. Si el Dafio es automatico puede tratarse bien como una enfer-
medad o toxina o bien estableciendo un Dafio determinado acumulativo
cada cierto tiempo.

Un Personaje no entrenado al respecto podra mantener la respiracion sin
realizar ninguna actividad fisica un maximo de 1 Turno por Nivel de Consti-
tucion antes de verse obligado a coger de nuevo aire.

Dependiendo la situacion y el tiempo transcurrido es posible, con el equi-
po adecuado recuperar a alguien que haya sucumbido a la Asfixia, ya sea por
ahogamiento, intoxicacion, etc.

Eléctrico

Dentro de Dafio Eléctrico clasificamos al producido por todo tipo de co-
mientes eléctricas tanto naturales como artificiales.

La electricidad no solo causa Datio fisico sino que también afecta al sis-
tema nervioso del sujeto pudiendo provocar una parada neuromuscular que
evite el control del sujeto sobre su propio cuerpo, haciendo de este modo a la
persona incapaz de evitar conscientemente la fuente del Dafio. Esto se refleja
mediante Aturdimiento, normalmente una descarga eléctrica causa tantos ni-
veles de Aturdimiento como Dafio haga.

El Personaje expuesto a Dafio Eléctrico de forma continuada incrementara
el Dario sufrido en un Nivel de Dafno por cada Turmo completo que se encuen-
tre expuesto a la fuente de dicho dafio, pudiendo llegar en caso de Herida
Mortal a la ignicion espontanea.

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 clasica, campos
electromagnéticos artificiales y naturales y un largo etc., a efectos de juego
trataremos todo este amplio abanico de Dafos de igual forma.

El Dafio producido por los diferentes tipos de radiaciones es sin duda uno
de los mas peligrosos a los que se pueden enfrentar los Personajes, no se le
ve venir, €l elemento causante es de dificil identificacién y dependiendo de su
intensidad puede atravesar todo tipo de Protecciones.

Los efectos de la exposicion a diferentes tipos de radiaciones pueden venir
en forma de simples jaquecas, perdida de vision, trastornos fisicos de todo
tipo (intestinales, respiratorios, neuronales, etc.), modificaciones genéticas
causantes de tumores, canceres... El DJ debera tener muy en cuenta las conse-
cuencias de que los Personajes se vean expuestos a este tipo de Dafio ya que
los efectos del mismo pueden no notarse salvo de una forma muy sutil hasta
varios meses de Tiempo de Juego y un par de sesiones de Tiempo de Partida.

Es significativa esta fuente de Dafio ya que en Redencion JdR los Perso-
najes pueden verse con relativa facilidad expuestos a radiaciones, ya sean las
propias de un viaje espacial, la manipulacion de combustible nuclear muy de
uso en el s. XXIV, campos electromagnéticos incontrolados, etc.

El tiempo de exposicion 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
comun y el tipo de radiacion al que los Personajes se vean expuestos, sirvien-
do estas reglas como apunte y ayuda a la hora de decidir efectos y defmnir
escenas.

Como norma general el DJ debera tener presente cuando se presente la
situacion el Dafio que provoca la radiacion en cuestion y la Penetracion (ni-
camente de cara a Proteccion especializada ya que en caso contrario las dife-
rentes radiaciones atraviesan casi cualquier tipo de Proteccion). El tiempo de
exposicion debe de ser tenido en cuenta a la hora de estimar el Dafio que va
a causar el campo. Una vez tenemos los datos bésicos del campo de radiacio-
nes los Darios se trataran de forma diferente al resto de Heridas. Una Herida
Mortal significara que el campo es demasiado intenso y acaba con la vida
del Personaje en el acto, pero de Herida Grave para abajo los dafios pueden
manifestarse a los pocos dias, semanas, e incluso algunos meses en las formas
anteriormente descritas (el DJ deberd llevar de forma discreta este tipo de
Dafio y comunicar en un momento dado al Jugador que su Personaje vomita,
tiene jaquecas, 1o orina bien, etc.).

Enfermedades y toxinas
Alo largo del juego los Personajes se podran enfrentar a todo tipo de en-
fermedades, algunas inocuas de caracter temporal y otras de fatal desenlace.
Los efectos pueden ser muchos y variados; mantenimiento constante de
ciertos Niveles de Aturdimiento y/o Fatiga mientras dure la enfermedad, des-




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 algunas se ven afectadas y otras no. Los
Personajes en situacion de ser contagiados o infectados por algun tipo de en-
fermedad podran realizar un Chequeo de Atributo Constitucion, para evitar el
contagio o la infeccion (se aplicaran los Niveles de Dificultad y Modificadores
de Accion que correspondan).

Para el tratamiento a efectos de juego de enfermedades y toxinas el DJ debera
asignarles el Nivel de Herida y/o efecto que causan, los diferentes tiempos que
conllevan y en funcion de eso tratarlas como cualquier otra Herida normal.

Cada droga, enfermedad, o veneno esta definida por su Potencia, tiempo de
gestacion, duracion y efectos. La Potencia nos marca como su propio nombre
indica lo que podriamos denominar la fuerza del ataque de la toxina. El Tiempo
de gestacion representa el tiempo que tarda en hacer efecto. La Duracion nos
viene definida por Tumnos, dias, meses, etc., es importante saber la unidad tem-
poral de la droga, enfermedad, veneno, etc., para su tratamiento en el juego.

La ingestion cualquier tipo de droga fuera de un tratamiento médico espe-
cializado provoca un aumento en el Nivel de Tension del Personaje igual a la
Potencia de la toxina. Una vez el personaje ingiera la droga o se vea afectado
por un veneno, si el aumento de Tension asociado obliga a realizar un Che-
queo de Estabilidad Mental, se aplicara como Modificador de Accion negativo
la Potencia de la droga.

Si el Personaje toma, ingiere o es inyectado con varias dosis simultineas
de la misma droga o veneno su Potencia se sumard mediante Suma de Niveles.
Esto ultimo no aumentara ni la duracion ni los efectos de la droga. Todos los
efectos de distintas drogas son acumulatives excepto si dos drogas modifican
negativa o positivamente un mismo Atributo o Habilidad, en cuyo caso se
escogera el modificador mayor. (Ejemplo suma de niveles: Nvl 2 (ModA 3) +
Nvl 3 (ModA 6) + Nvl 1 (ModA 1) = 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 infeccion (imposible de evitar si ocurre mediante in-
yeceion o ingestion). Como ya se ha indicado se puede evitar con
un Chequeo de Atributo Constitucion.

2 Resistencia (ver mas adelante),

34 Efectos y curacion. Se trata igual que cualquier otra Herida.

Resistencia a toxinas
Un Personaje que desee resistirse activamente a los efectos de una droga,
veneno, enfermedad, etc., deberd realizar un Chequeo de Atributo Voluntad/

Enrojecimiento de la piel. Entumecimiento

Dolores de cabeza,
jaquecas, leves mareos.

Trastornos fisicos permanentes,
alteraciones genéticas, malformaciones.

X Cl ient allza

Constitucion utilizando como Modificador de Accion negativo la Potencia
de la droga. Los Exitos obtenidos serviran para por un lado retrasar en igual
numero las unidades de tiempo asociadas el comienzo de los efectos de la
droga o veneno, por otro lado también servira para disminuir en una unidad
de tiempo por Exito obtenido la duracion 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 de actuacion

El Tiempo de Actuacion indicado en la descripcion de cada droga, enfer-
medad o veneno representa el tiempo que tarda la toxina desde que entra en
contacto con el organismo hasta que comienza a hacer efecto (hay drogas o
venenos que no tienen por que tener un Tiempo de Actuacion definido, se
consideran instantaneas, 1 Momento de Accion). 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
multiples variables. Estos Efectos Secundarios aparecen como consecuencia
de fallar el Chequeo de Estabilidad Mental asociado a la Resistencia a la dro-
ga, son Trastornos y como tales deben tratarse. Los Efectos Secundarios que
vienen detallados en la descripcion de cada droga se dan siempre, el DJ puede
anadir Efectos Secundarios adicionales. Si el Personaje supera con éxito un
Chequeo de Delincuencia (con Modificadores de Accion acordes a la situacion
social del Personaje, posibles contactos, etc.) puede conocer las remesas que
hay en el mercado y sus posibles efectos.

Adiccion fisica: el organismo se habitua a esta sustancia y la necesita.
Si el personaje toma mas de la diferencia entre su Voluntad y Potencia de la
Droga dosis en una semana se habra hecho adicto y suffira los Modificadores
de Accidn negativos acorde a su Nivel de Trastorno.

Adiccion psicoldgica: todo el mundo quiere sentirse bien y las drogas
pueden confundir y engafar dando una falsa sensacion de seguridad. Si el
Personaje no supera su Chequeo de Resistencia a la Droga con un nimero
de Exitos igual o superior al nimero 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 volvera adicto a la sustancia.

Alteracion de la conducta: la droga provoca Trastornos Temporales en
la conducta mientras se estd bajo sus efectos; depresion, comportamiento
desmedidamente eufdrico, lagunas mentales, alejamiento de la realidad, sen-
timiento de invencibilidad, etc.




Alucinaciones: la sustancia provocan ilusiones que afectan a uno o més
sentidos y que pued‘en ser méas 0 menos realistas.

Compnrtzmento agresivo: la droga provoca una actitud violenta en el
sujeto, noﬁrnaimente es mas psicolégico que fisico y solo caen en €l los
predlspuestas ala violencia.

- Dafio neuronal, degeneracion nerviosa, degeneracion fisica: la sustancia
provoca un dafio al cerebro o al sistema nervioso que puede redundar en la
reduccion temporal o permanente del nivel de un Atributo conereto.

Flaﬂ'lbaclc la sustancia provoca durante meses después del consumo flas-
hbacks de lo sucedido mientras estaba puesto de la droga.

. Parada cardiaca: la sustancia provoca una alteracion tan grande del orga-
nismo que | uede provocar que este se colapse.

EFECTDS SECUNDARIOS DROGAS

Adiccion fisica

Adiccion

En el caso en que el consumo de drogas provoque un Chequeo de Estabi-
lidad Mental, el Fracaso Critico en este implicara la aparicion automatica de
una adiccion a dicha droga (cuando corresponda, si no correspondiese susti-
tuiremos la Adiccion por la aparicion de un Efecto Secundario). Una adiccion
no deja de ser un Trastorno y como tal se tratara pudiendo ser una adiccion
leve, grave, etc. (Si un Personaje tenia un Nivel Objetivo 15 y saca un 20 en
su Chequeo, Fracaso Critico, tendrd una Adicién de gravedad correspondiente
a 5 Fracasos).

Mientras el Personaje tome la dosis de droga adecuada en el tiempo ade-
cuado no pasara nada, en caso que no lo haga, se aplicaran los Modificadores
de Accion asociados a la gravedad de su Trastomo y perdera temporalmente
un punto de Voluntad.

Es el DJ el encargado de decidir exactamente el tiempo y cantidad nece-
saria de las dosis a las que esta enganchado el Personaje, pero como ejemplo
un Trastorno Leve podria ser una vez al mes y un Trastorno Muy Grave/Mortal
varias veces al dia.

Ejemplo de enfermedad

Un Personaje No Jugador aquejado de una extrafia gripe muy contagiosa
entra en contacto con un Personaje Jugador, el Director de Juego considera
que las circunstancias justifican el contagio.

La gripe es muy virulenta, tiene una Potencia 5, su tiempo de incubacion
es de tan solo 8 horas, transcurrido ese tiempo provoca fuertes vomitos y do-
lores intestinales (dos Heridas Ligeras) y fatiga (cinco niveles de Aturdimiento
permanentes mientras dure la gripe), se estima que transcurridas cuarenta y
ocho horas la gripe desaparece por si sola.

PNJ y PJ han compartido una masearilla 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 afadir la Potencia

de la Enfermedad. El Personaje tiene Constitucion 7, con lo que su Chequeo
de Atributo Constitucion fiene un Nivel de Chequeo de 14, si aplicamos el
Modificador asociado -6, tenemos un Nivel Objetivo de 8, este Nivel Objetivo
8 se ve aun mas reducido por la Potencia de la enfermedad (5), para un Nivel
Objetivo final de 3.

El PJ falla el Chequeo de Atributo que le permitiria evitar el contagio.

El PJintenta ignorar los efectos de la gripe y realiza un nuevo Chequeo
de Atributo, esta vez Constitucion/Voluntad (Voluntad 6). Se habia indi-
cado que el PJ tenia Constitucion 7, mas Voluntad 6 nos da un Nivel de
Chequeo 13, si restamos la Potencia de la de la enfermedad (que vuelve a
actuar como Modificador de Accion negativo) nos da un Nivel de Chequeo
de 8. El Personaje consigue sacar un 5, lo que equivale a 3 Exitos, que
retrasan en 3 horas la aparicion de los efectos de la gripe y reduce a 45
horas el tiempo maximo de convalecencia (el nimero de Exitos retrasa la
aparicion de la enfermedad y reduce su duracion en el niimero 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 roce de un objeto envenenado), tam-
bién se permite un Chequeo de Atributo Constitucian (con los Modificadores
de Accion adecuados) para ver si el veneno afecta o no al Personaje.

HERIDAS

Las Heridas son la manifestacion en las reglas del Dafio sufrido por los
Personajes a lo largo del Juego, los Jugadores deberan 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 Dafo recibido (en Mo-
dificadores de Accion y Modificadores de Reaccién). Es el DJ el encargado de
decidir qué supone y como se manifiesta la cantidad de Dafo recibida por
cada Personaje en funcion de como se este desarrollando la accion. En general
Y para no caer en un tratamiento excesivamente complejo de los Niveles de
Herida baste hacer una descripcion superficial a efectos de mantener una ade-
cuada dosis de drama y sequir jugando aplicando los Modificadares de Accion
asociados al Nivel de Herida correspondiente.

El dafio recibido lo encajariamos en uno de los intervalos; para un Perso-
naje con Atributo de Constitucion 7, una Herida Leve seria con dafio recibido
comprendido entre 14y 27, ya que Herida Leve es 7*2 (14), Herida Moderada
es 7*4 (28) y para sufrir un determinado Nivel de Herida el Dano tiene que
ser igual 0 mayor.

Las Heridas no van aumentando a no ser que se apliquen las reglas de
Hemorragia. El Personaje de antes (Atributo de Constitucion 7) con una Herida
Moderada (de 35 de daro, por ejemplo), que reciba de pronto 56 de dano,
tendria dos Heridas. Una Herida Moderada y una Herida Grave. Los Modifi-
cadores de Accion a aplicar serian -3 y - 10 respectivamente, hay que sefalar,
que si el Personaje recibiese nuevo castigo, por ejemplo dos Heridas Graves
adicionales, estas conllevarian la muerte del Personaje al convertirse en una
Herida Mortal.

Los puntos de dafio 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 localizacion y el Modificador de Accién asociado, (Herida Leve
15 brazo derecho (-1), Herida Seria 37 pierna derecha (-5), Herida Seria 42
tronco (-5), etc.).

La acumulacion de Modificadores de Accion proveniente de Dano provoca
perdida de Consciencia o muerte (ver mas adelante).

Tipos de Heridas

Herida Leve
Es el nivel minimo de Herida. Cualquier cantidad de Dafio recibida que no
alcance esta calificacion sera ignorada, significando aranazos o contusiones




sin importancia. Son ejemplos de Herida Leve: cortes poco profundos, una
pequefia hemorragia nasal, rotura de un dedo, efc.

Herida Moderada

Una Herida Moderada es aquella que ya requiere de tratamiento inmedia-
to. Ejemplos: fractura de una extremidad, amputacion-de uno o varies dedos,
cortes acompanados de hemorragias de importancia, etc.

Herida Seria

La Herida Seria es aquella que afecta de importancia al sujeto. Ejemplos:
dafio en un organo no vital, fractura miltiple de una extremidad, amputacion
de una mano, un pie, etc.

Herida Grave

Esta herida representa el dafio mas serio que se puede recibir sin llegar a ser
letal. Ejemplos de Heridas Graves: incapacitacion de una extremidad, dafio en
un organo vital, dafios en columna vertebral, etc. La mayor parte de las Heridas
Graves requeriran de tratamiento para no convertirse en Heridas Mortales. Hay
que tener en cuenta que para la amputacion de un miembre no se contemplan
las reglas de Hemorragia normales debido a la gran superficie afectada y que
una amputacion es una Herida Mortal con localizacion en una extremidad.

Herida Mortal

Este Nivel de Herida representa en casi la totalidad de los casos la muer-
te automatica sin que pueda hacerse nada por evitarla. Ejemplos de Herida
Mortal: amputacion de la cabeza, paro violento del corazon, etc. También es
ejemplo de Herida Mortal la amputacion de una extremidad, con la consi-
guiente Hemorragia, que seguramente acabara con la vida del Personaje en
escasos sequndos. En casos que el DJ lo considere apropiado por la trama a
seguir o por la especial naturaleza del Dafio recibido, podra 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 tltimo
apunte debera ser ampliamente justificado y no ser utilizado con abuso.

Evolucion de las Heridas

Si un Personaje herido sigue recibiendo nuevo castigo sin haber recibido
el tratamiento adecuado, estas nuevas heridas iran agravando la seriedad del
Dario recibido pudiendo acarrear la muerte sin necesidad de haber recibido
una Herida Mortal. La evolucion de las Heridas se refleja en la tabla e indica 1a
cantidad de heridas de cada tipo que suponen una Herida Mortal. Los Niveles
de Dificultad indicados para cada Nivel de Herida son acumulativos.

A partir de Heridas Moderadas de tipo de dano Cortante o Penetrante en
adelante van acompanadas de hemorragias, con lo que el Personaje afectado
por ellas recibird por cada Periodo que permanezca sin atencion medica un Nivel
de Dano equivalente al Nivel de Herida que causo la hemomagia. Una vez se
acumule el Nivel de Dafio equivalente a la herida en cuestion, se generara una
nueva Herida de igual gravedad por pérdida de sangre. Las Heridas Contunden-
tes sufriran Hemorragias a partir de Heridas Serias. Las Hemorragias no causan
Heridas adicionales sino que evolucionan la Herida hacia el nivel superior.

Localizacion de Heridas

La localizacion del Dafio implica que los efectos de las Heridas sobre el
Persenaje puedan dar lugar a diferentes interpretaciones.

En el caso de Heridas Mortales, €l DJ puede considerar a su discrecion dos
posibilidades en funcion del modo y forma del Dafio recibido.

Una primera opcion mos mostrarfa que el Dafio producido ha tocado com-
ponentes vitales del miembro en cuestion, dejando inutilizada esa extremidad
(por ejemplo dafio masivo en una rodilla, en la cadera, un hombro, etc.). con
lo que el Personaje perderia para siempre el uso de esa extremidad quedandole
tan solo la posibilidad de una prétesis. La otra opcion seria que pese a tocar
una extremidad que suponemos no vital para la supervivencia, de alguna
forma ese Dano produce la muerte (Heridas acompaniadas de una hemorra-
gia muy intensa, amputaciones traumaticas, malas caidas, etc.). La sequnda
opcion es evidente en el caso de armas de gran calibre o gran capacidad de
destruccion.

Si la opcion escogida no acarrea la muerte, deberia implicar al menos
inconsciencia producida por el traumatismo, inhabilitacion total de acarrear
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-~ cualquier tipo de actividad hasta atencion médica adecuada, etc., en cualquier
caso el Personaje debera quedar fuera de juego.

En el caso que la Herida fio sea Mortal, no haya hemorragia y el Dafio esté
estabilizado, el Medificador de Accién asociado podria estar solamente cefiido
alas acefbﬁés que emprendamos relacionadas con la localizacion danada. (Ej.:
un Personaje con la piema herida puede manejar perfectamente el teclado de
un ordenador siempre y cuando ¢l 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 definicion un Disparo Apuntado, independientemente del Nivel
de Exito que obtenga causara un Dafio acorde a la intencion del Personaje que
lleva.a cabo la accion, salvo Fracaso Critico en contrario. En estos casos, tanto
DJ como Jugador deberan ser coherentes con la forma y el modo en que se ha
Tlevado a cabo Ta accion. Un disparo apuntado que acarree la muerte inmediata,
como por ejemplo a la cabeza, siempre dependera del Nivel de Exito para causar
una Herida Mortal. En extremo opuesto un disparo apuntado a una mano que
sostiene un arma utilizando una piedra no deberia causar mas que una Herida
Grave en esa misma mano en caso de acierto. Parece obvio que todo dependera
del tipo de arma y Ia situacion especifica, pero.son situaciones en las que DJ y
Jugadores deberan dejar primar el sentido comun por encima de las reglas.

Ejemplo:

Tenemos un Personaje con Constitucién 8; una Herida Leve serd cuando
reciba de entre 16 a 31 puntos de Dafio (8*2=16), una Herida Moderada

cuando reciba de 32 a 47 (8*4=32) puntos de Dario, una Herida Seria cuando
reciba de 48 a 63 (8"6=48) puntos de Dafo, una Herida Grave cuando reciba
de 64 a 79 (8°8=64) puntos de Dafio y una Herida Mortal cuando reciba 80
0 mas puntos de Dafio.

Pongamos el caso de una Herida Mortal, ;como diferenciamos si provoca
la muerte o no la provoca?. Si la Herida Mortal tiene lugar en la piema y
s producto de un corte limpio de la piema por un objeto extremadamente
afilado, seguramente el Personaje muera por el traumatismo y por la enorme
perdida de sangre que provocaria semejante herida, no porque lo digan las
reglas, Si ne por un poco de sentido comun. Si en ese mismo caso de Herida
Mortal el origen del dano fuese el disparo de una pistola, el resultado podria
significar Ja incapacidad permanente de esa pierna, si hubiese sido en vez de
una pistola una ametralladora pesada de gran calibre volveriamos al caso del
objeto afilado, etc.

ATURDIMIENTO

El Aturdimiento (At) es un estado de incapacidad temporal producido por
acumulacion de todo tipo de Heridas, fatiga, e incluso en algunas ocasiones
drogas. El Aturdimiento es una forma de reflejar en el juego el embotamiento
mental al que pueden verse sometidos los Personajes por acumulacion de
fatiga, estrés, dafio fisico, etc.

Si se alcanzan diez niveles de Aturdimiento, el Personaje deberd superar
un Chequeo de Consciencia para evitar perder el conocimiento. Por cada Ni-
vel extra de Aturdimiento que supere los diez niveles, el PJ deberd realizar




dicho Chequeo de Consciencia aplicando como Modificador de Accion nega-
tivo cada Nivel extra de Aturdimiento. Si el Personaje supera los 10 Niveles
de Aturdimiento y permanece consciente lo hard en un estado parecido a
la embriaguez (con los Modificadores de Accion negativos sefialados) en el
que tendra nublada la vision, sentira un gran cansancio, etc., si sufre nuevos
niveles de Aturdimiento tendra que realizar nuevos Chequeos de Consciencia
de la forma explicada.

Por cada dos niveles de Aturdimiento, el Personaje sufre un penalizador de
-1 Modificador de Accion y Reaccion.

Aturdimiento por dafio fisico

Durante el Juego, por cada Nivel de Herida que sufra el Personaje, sufrira
también un Nivel de Aturdimiento.

Cuando el Aturdimiento provenga de dario fisico podemos reponernos
inmediatamente tras el impacto si disponemos de unos segundos para ello-y
asi centramos de nuevo en la accion. Un Jugador podra intentar sobreponerse
del Aturdimiento proveniente de impactos y golpes haciendo un Chequeo de
Consciencia. El Nivel de Exitos obtenidos indicara el Nivel de Aturdimiento
eliminado. Se aplicaran los Modificadores de Accién que correspondan (los
niveles de Aturdimiento actiian como Modificadores de Accion negativos). Si
se falla el Chequeo se podré intentar realizarlo de nuevo aplicando 1as reglas
de Accion 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 turnos en completo repoaso. Como ejemplo de este
punto podriamos tomar el caso de un combate de boxeo en el que vemos
como pese al castigo recibido muchas veces los combatientes logran reponerse
y proseguir el combate.

Aturdimiento por fatiga

En caso de fatiga por cansancio fisico, hambre o sed, el Director de Juego
debera decidir los niveles de Aturdimiento que de la situacion se derivan,
en el caso de hambre o sed, pueden ir incluso acompafiados de niveles de
heridas.

La carga continuada de exceso de peso deberad provocammos niveles de
Aturdimiento por fatiga, queda a discrecion del Director de Juego penalizar a
los Personajes que abusen de su capacidad de carga.

Duracion

El Aturdimiento por norma general se disipa con el tiempo y no produce
efectos permanentes en el Personaje.

La duracion de un estado de Aturdimiento viene marcada por el ori-
gen del mismo. Un Aturdimiento proveniente de un estado de fatiga fisica
se disipard cuando nos hayamos repuesto adecuadamente de la misma, un
Aturdimiento proveniente de los efectos de una droga igualmente dependera
de su meutralizacion (incluse hay algunas drogas que eliminan el Aturdi-
miento), etc.

Consciencin

Hay Heridas que por su naturaleza y la especial intensidad con la que se
producen provoean la inconsciencia o pérdida del conocimiento. Hay varias
maneras de que un Personaje pierda el conocimiento; acumulacion de Atur-
dimiento, shock traumatico, drogas, etc. La Consciencia en el juego nos sirve
para reflejar aquellos momentos en los que el Personaje sufre un desvaneci-
miento o pierde el conocimiento.

El Chequeo de Consciencia se realiza utilizando como Nivel de Chequeo
la suma entre el valor del Atributo Voluntad y el de su Atributo Percepcion
(valores temporales). Se aplicaran los Niveles de Dificultad y Modificadores de
Accién apropiados (Ej.: Personaje bajo los efectos del alcohol, uso de algun
tipo de droga, Nivel de Herida, etc.).

Entendemos que un Chequeo de Consciencia es Ja lucha interna que reali-
za el individuo.para mantener el control de si mismo y la mente clara frente a
las diferentes formas-de castigo fisico. El tiempo necesario para poder llevar a
cabo un Chequeo de Consciencia con éxito es de 2 Momentos de Accion por
cada Nivel de Herida relacionado. Si el Personaje es interrumpido con nuevo
castigo fisico se aplicard como Modificador de Accion negativo el numero de
Momentos de Accion restantes. En caso de no estar implicado ningtm Nivel de
Herida seran necesarios 4 MA.

Shock Traumatico

Los Shecks Traumdticos ocurren por dos motivos, ambos asociados al pa-
decimiento de un dolor en extremo intenso.

Cuando un Personaje recibe Ia mitad de Dafio 0 mas de lo que posibilita
su- Nivel de Datio, el Jugador debe superar un Chequeo de Consciencia para
poder mantener activo a su Personaje.

El Personaje permanecera inconsciente un tiempo que serd por norma
general igual a diez turnos por Nivel de Fracaso. Tras lo que podré realizar
otro Chequeo de Consciencia.

El Shock traumatico originado de esta forma solo deberia utilizarse cuan-
do lo imponga la propia situacién y una correcta interpretacion de forma que
no quite dinamismo y €pica al juego.

Como segundo motivo tenemos el Shock Traumético originado por un
exceso de acumulacion de Modificadores de Accion negativos. Cuando un
Personaje soporta 15 o mas Modificadores de Accidn negativos, el Personaje
debera superar un Chequeo de Consciencia. El Personaje no podra recuperarse
hasta recibir un tratamiento médico adecuado.

Acumulacion de Aturdimiento

Como ya se menciono cuando se explicaba el Aturdimiento en el juego, la
adquisicion de Niveles de Aturdimiento es una de las formas mas corriente de que
un Personaje quede inconsciente. Por cada Nivel extra de Aturdimiento que supere
los diez niveles, el PJ debera realizar un Chequeo de Consciencia aplicando como
Modificador de Accion negativo cada Nivel extra que posea de Aturdimiento.

Casos Especiales

En los casos que la especial naturaleza de la Herida asi lo imponga (Ej.:
dafio eléctrico) el Chequeo de Consciencia es obligatorio. Algunas drogas tam-
bién pueden provocar un Chequeo de Consciencia.

El tiempo que el Personaje permanecera inconsciente dependera de la dro-
ga en cuestion y de la atencion médica especializada que pueda recibir.

Si el DJ lo considera apropiado permitira un nuevo Chequeo de Conscien-
cia para comprobar si el Personaje recobra el conocimiento.

EsTRDO Fisico,
INTERPRETACION ¥ REGLAS

Las Heridas, sus tipologias, el Aturdimiento, la Consciencia, sirven basi-
camente en un Juego de Rol para mantener al Jugador atado a la realidad
de su Personaje, que sepa que tiene que mantener los pies en el suelo y que
pese a que estemos interpretando una ficcion no todo es posible. El Director
de Juego y Jugadores deben coger lo que les sirva y lo que no apartarlo. Las
reglas deben dar la suficiente informacién 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 Daio, se hace principalmente
para resolver situaciones concretas en que ello sea relevante, no para llevar
un registro sistemético de las Heridas que vayamos sufriendo. Todos los Tipos
de Herida se trasforman en Modificadores de Accion negativos, ir mas alla
sirve para personalizar mas ciertas escenas y situaciones, para ayudar en su




interpretacion. Como ya se ha dicho en repetidas ocasiones, esto queda a la
eleccion de Director de Juego y Jugadores, la clave en el juego radica en la
fluidez y la comecta interpretacién, el Estado Fisico no-es una excepcion.

ESTRBILIDAD MENTAL

La Estabilidad Mental es la Caracteristica que nos muestra la capacidad de
autocontrol y superacion del Personaje ante diferentes situaciones de riesgo o
choque emocional, ya sea ante el dafio fisico, la vision de algo completamente
contrario a nuestra Tazon o principios, etc.

En general es una medida de lo frio que podemos ser, de lo impasible y
templado que podemos reaccionar ante los acontecimientos (esto na quiere
decir que seamos 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, destacar de nuevo,
que estas reglas no son para llevar un control exhaustivo de las situaciones de
estrés que vayan atravesando los Persanajes, si no por medio del sentido co-
mun dar los instrumentos necesarios a los Jugadores para delimitar mediante
reglas los posibles efectos de la tension y el estrés acumulados, y asi permitir
al Director de Juego la manifestacion de dicha tension y estrés en el Juego
cuando considere que los Personajes estdn teniendo ‘demasiado’

MUEL DE TENSION

Para el correcto control de nuestra Estabilidad Mental hay que levar un
control de las situaciones de tension que vamos acumulande, tensién que
antes o después acabara mostrandose de algin modo, puede que fluya sua-
vemente, sin consecuencias, y puede que, contrariamente, provoque todo tipo
de Trastornos.

EJEMPLOS DE MODIFICRDORES AL NIUEL DE TENSION
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- Contemplar escena dantesca.
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Estas situaciones de tension o estrés las agrupamos en una tabla de diez
casillas denominada Nivel de Tension (ver Hoja de Personaje). Cada vez que
algo provoque a nuestra Estabilidad Mental iremos tachando las casillas co-
mrespondientes, una vez hayamos tachado todas las casillas, realizaremos un
Chequeo de Estabilidad Mental para ver qué es lo que ocurre.

El Nivel de Tension refleja 1a cantidad de Estrés que podemos acumular
sin sufrir las consecuencias del mismo. Existen drogas que bajan el Nivel de
Tension, pero este nunca podra ser negativo. La duracion de la Tension 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 Tension se eliminan con el reposo adecuado, por norma
general una hora de reposo completo por cada Nivel de Tension.

La Tension se puede también eliminar de forma similar a la que se indica
mas adelante para los Trastornes. El Personaje puede intentar concentrarse en
eliminar esos niveles de Tension antes de que transcurra el tiempo de duracion
normal asociado al Nivel de Tension, o aquel que estime el Director de Juego.
Supone por norma general una inversién en Periodos equivalente a la mitad
del Nivel de Tension, Transcurrido este tiempo el Personaje podra realizar un
Chequeo de Estabilidad Mental para superar el efecto adverso.

Los niveles de Tensién no generan por si solos Modificadores de Accion aso-
ciados, deberan degenerar en un Trastorno para que conlleven penalizacion.

CHEQUED EM

Una vez el Nivel de Tension ha llegado o superado los 10 Niveles debe
hacerse un Chequeo de Estabilidad Mental.

Cada punto de Tension que supere los 10 Niveles actuara como Modifi-
cador de Accién negativo para nuestro Chequeo de Accion. Si superamos con
exito el Chequeo los Niveles de Tension desaparecen y el estrés se ha disipado
sin mayores consecuencias (las casillas de Tension vuelven a cero). Si fallamos
quiere decir que la mente del Personaje no ha podido asimilar todo lo que

ena con multitud de cuérpos mutilados 10

e

n formas imposibles.
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estd 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
practicos el nuevo Nivel de Estabilidad Mental, sin embargo, el punto perdido
es recuperable mediante tratamiento especializado.

El Nivel de Fracaso de un Chequeo de Estabilidad Mental nos muestra lo gra-
ve que ha padido llegar a ser el choque emocional y 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 solo se realizan Chequeos de EM cuando la Tension
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-
quier tema relacionado con la Caracteristica que €l considere oportuno.

Al Chegqueo de Estabilidad Mental se aplicaran los modificadores corres-
pondientes bien a la accién que provocé el Chequeo (el que causon el exceso
de Tension), bien, si-el DJ lo considera conveniente, los modificadores corres-
pondientes a la ultima Escena en la que se haya visto envuelto el Persanaje.

La Tension acumulada permanecera apuntada en la Hoja de Personaje
hasta que el PJ se reponga adecuadamente, el Personaje podrd ir eliminando
un punto de Tension por cada hora de suefio completa que disfrute sin inte-
rrupcion. También existen determinadas drogas relajantes que pueden acelerar
este proceso.

Cuando realizamos con éxito un Chequeo de Estabilidad Mental provoca-
do por la Tensién, el Chequeo con éxito independientemente del namero de
éxitos obtenidos vuelve a poner a cero nuestro Nivel de Tension.

TRASTORNOS

Cuando un Personaje falla el Chequeo de Estabilidad Mental, a parte de
bajar temporalmente un punto en su Nivel de Estabilidad Mental sufrira algin
tipo de Trastorno. Los trastornos, a efectos de Juego se dividen en Temporales
y Permanentes, aunque bien es cierto que los Permanentes pueden convertirse
en Temporales y a la inversa, dependiendo de las circunstancias.

Los Trastornos pueden manifestarse de muy diferentes maneras. Cada Tras-
torno en si mismo puede manifestarse muy levemente o con una gran intensi-
dad, todo dependera del Nivel de Fracaso del Chequeo de Estabilidad Mental.

No se pretende en estas reglas, al igual que se trato en el apartado de
Heridas, hacer un compendio de todos los Trastornos posibles y sus efectos,
sino exponer una muestra en la que el DJ pueda basarse, utilizar como guia
e intentar agilizar en la medida de lo posible el desarrollo del Juego. Se citan
algunos ejemplos pero alentamos al DJ a que busque los suyos propios y
expanda los aqui presentados.

Hay varios componentes a la hora de aplicar en el Juego los diferentes
Trastornos que puedan ocurrir; la duracion, la equivalencia de la manifesta-
cién de cara a Modificadores de Accion negativos, el efecto concreto apare-
jado (Ej.: en caso de pardlisis no poder moverse) y 1a manifestacion visual de
cara a la interpretacion (gritar, llorar, realizar aspavientos, etc.).

Para el calculo de los diferentes efectos que provoca cada Trastorno se
han dasificado los mismos como Leve, Moderado, Serio, Grave y Muy Grave
(con idénticas consecuencias que los Niveles de Herida con igual descripcion
causan en Modificadores de Accion negativos).




- La duracion viene determinada en muchos casos por la gravedad del pro-
pio Trastorno y en otros muchos la duracion dependera 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 mas serios en circunstancias
concretas.

Manifestacion

Muchos Trastornos y sus manifestaciones solo aparecen en determinadas
circunstancias, ejemplos de esto-son Jas diferentes fobias.

Un ejemplo-de Trastorno seria 1a Adicion a determinada droga tratada
anteriormente. Es importante sefialar 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 manifestacion visual de cara a la interpretacion, y entendamos por es-
to lo que suponemos que ocurriria en el mundo Teal al Personaje, idealmente
deberia estar asociada con aquello que provoco el Chequeo de Estabilidad
Mental y la personalidad del Personaje afectado (Ej.: un Chequeo de EM
provocado por una catdstrofe aérea seguramente podria provocar una fobia a
volar a una persona normal, pero quiza a un piloto experimentado le provo-
caria una gran depresion...). El DJ debera decidir 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 justificacion
de uno u otro efecto no es claro, deberia escogerse otro efecto o en ultimo
caso dejar que decida el azar de los dados.

TRASTORNOS

Trastornos Temporales

Bajo el nombre de Trastornos Temporales (TTs) englobamos todas aquellas
reacciones que sin llegar a afectar seriamente al sujeto si que le provocan
ciertas conductas anormales las cuales son ajenas a su control y escapan a su
voluntad. Nervios incontrolados, histeria, pequefias 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 defensa ante el horror, 1a pérdida es inmediata y el Personaje caera al suelo
tal y como se encuentre.

Enajenacion: El Personaje actia completamente fuera de si, golpeard lo
que se encuentre a mano (incluidos otros Personajes), gritara incoherencias,
agitard y se movera compulsivamente, etc.

Histeria: El Personaje llora, grita, se acurruca sobre si mismo, cierra los
ojos y se cubre la cabeza sin querer ver nada, ignora cualquier tipo de acerca-
miento, etc. No acarrea comportamientos violentos.

Huida: Este Trastorno provocara que el Personaje huya de Ta escena que
ha provocado el Chequeo de Estabilidad Mental incapaz de controlar este
impulso, se alejara todo lo posible y hara cualquier cosa por conseguirlo (de-

pendiendo el nivel del Trasfondo podra utilizar la violencia en mayor o menor
medida).

Nerviosismo: Mediante el Trastorno Nerviosismo el Personaje permanece
tembloroso, con grandes dificultades para concentrarse, cualquier accion que
emprenda lo hara con dificultades y presa de una clara alteracion.

Paralisis: El Personaje afectado no podra moverse, permanecera comple-
tamente quieto presa de un incontrolable temor. La Paralisis aqui tratada es
un estado mental y aunque fisicamente no haya sufrido dafio alguno no sera
posible moverie salvo que sea arrastras, para lo cual no pondra impedimento
pero tampoco colaborara.

Trastornos Permanentes

Cuando el Personaje se ha enfrentado a algo que desafia completamen-
te su razon y su capacidad de asimilamiento se produce una ruptura con
la realidad, esta ruptura se manifiesta con diversos desordenes de caracter
permanente e incluso podria llegar a producirse una parada cardiaca. Las ma-
nifestaciones de estos desordenes pueden ser muy variadas; esquizofrenia,
fobias, compulsiones, psicopatias y sociopatias, 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-
tinuay repetida ciertos actos que pueden sermos fastidiosos. Ejemplos: Incon-
tinencia (ganas constantes de ir al servicio), Glotoneria desbocada, Extrema
mania por el orden, Tic nervioso (mesarse el pelo continuamente, morderse las
unas...), Tartamudez, etc.

Episodios Depresivos: Desde un punto de vista médico consiste en
una menor tension nerviosa o psiquica que puede ir acompanada de una
enorme variedad de sintomas. Un Personaje bajo Depresion podra ir cam-
biando los sintomas y pasar de uno a otro sin causa aparente. Ejemplos:
Apatia (falta absoluta de motivacion), Insomnio (imposibilidad de conciliar
de forma normal el suefio), Irritabilidad (tendencia a molestarse por el mas
nimio detalle), Tendencias suicidas (en situaciones concretas el PJ puede
intentar acabar con su vida, normalmente mandara senales a quienes le
rodean ya sea de forma directa o indirecta, consciente o inconsciente-
mente), Jaquecas (dolores de cabeza periodicos y constantes), Catatonia
en casos extremos (el Personaje permanece inmavil, no reacciona ante el
exterior, ofrecera resistencia si se le intenta mover, visualmente parecera
ido acumulando espuma por la boca hasta que fluya por las comisuras de
los labios), etc.

Episodios Maniacos: Un Personaje maniaco se vera capaz de todo y lo
intentara en consecuencia, empleandose a fondo tanto en algo claramente
meritorio como en algo completamente absurdo. Ejemplos: Desprecio al dolor,
Desprecio al Peligro, Delirios de grandeza, Derroche, etc.

Esquizofrenia: La esquizofrenia rompe el contacto con la realidad
del PJ, es la locura por excelencia. Un esquizofrénico confunde, mezcla
e inventa el origen de sus miedos. La Esquizofrenia se puede mezclar
con otra tipo de Trastornos como fobias, psicopatias, etc. Un homicida
puede serlo por multitud de equivocados motivos; rabia, dolor, vengan-
Za..., el esquizofrénico tendra otro tipo de justificaciones, (una voz que
le 6bliga a hacerlo, ellos se lo pidieron, etc.). La esquizofrenia, 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 accion), Alucinaciones, Delirios persecutarios, Habla
Farfullante, etc.

Fobias: Las fobias son temores incontralables e irracionales ligados a algo
en concreto; un determinado tipo de animal, cierta actividad, una determina-
da situacién, etc. Ejemplos: Acrofobia (a las alturas), Agorafobia (a los grandes
espacios), Claustrofobia (a os espacios cerrados), Entomofobia (a los insectos),
Hematofobia (a 1a sangre), Oclofobia (a 1a multitud), etc.




Psicopatias y sociopatias: Un Personaje afectado por una psicopatia o
una sociopatia experimentara un desprecio por 1as normas sociales, tendra
escaso control sobre sus propios impulsos y serd muy dificil que mida las con-
secuencias de sus actos. El Psicdpata y el Sociopata mantienen €l contacto con
la realidad y saben perfectamente lo que hacen. Ejemplos: conductas sadicas
(disfrutar con el dolor), tendencias homicidas (le costard poco el quitar una
vida), costumbres mitomanas (mentiroso patologico), actitudes clastomanas
(goza con la destruccion), etc.

Miedo

El Miedo es un estado genérico que puede englobar o estar asociado a
multitud de Trastornos diferentes. Por norma el Miedo implica temor, recelo,
desconfianza, duda, desasosiego ante una situacion determinada y en un caso
extremo ante la vida en general. El Miedo puede provocar la imposibilidad de
realizar determinada accion, puede obligarnos a huir, paralizamos completa-
mente, etc,, al igual que los Trastornos mencionados anteriormente, el Miedo
puede provocar una gran variedad de efectos.

El Miedo es una opcion a los Trastornos ya sean Temporales o Perma-
nentes, al mismo tiempo es también un Trastorno que puede ser considera-
do Temporal o Permanente. Un Personaje puede encontrarse asustado ante
determinada situacion y bien puede durarle escasos segundos bien meses
enteros, puede tener un panico 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 deberd superar un Chequeo de Estabilidad Mental cuando
el Director de Juego lo considere oportuno en funcién de la situacion que
ha provocado ese Miedo y siguiendo las reglas generales de Trastornos (el
Miedo bien sustituye las reglas de Trastornos bien puede ser utilizado como
un Trastorno adicional).

Efectos, duracion y tratamiento

Los Trastornos que surgen de forma esporadica o por una situacion
concreta podran ser superados por un Chequeo de EM (si el Director de
Juego lo considera apropiado y posible) con el Modificador de Accion que
corresponda asociado al Nivel de su Trastorno (suponiendo que el Perso-
naje intenta luchar contra el efecto en cuestion). En caso de fracaso, el
Personaje vera afectadas sus acciones por el citado Modificador de Accion
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 duracion normal asociado al Trastorno o aguel que
estime el Director de Juego, supone por norma general una inversion en Perio-
dos equivalente al Modificador de Accion asociado. Transcurrido este tiempo
el Personaje podra 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 PJ Jleve a cabo cualquier tipo
de cdlculo mental) por lo que el ModA salo se aplicara a las Acciones relacio-
nadas con esa capacidad, en caso de duda se aplica a todo.

La duracion de los Trastornos Temporales serd equivalente a 1 Periodo por
cada ModA asociado, pasado este tiempo el Personaje debera realizar un Che-
queo de EM para salir de cualesquiera que sea el estado en que se encuentre,
si lo supera volverd a ser duefio de si mismo, si fracasa seguira inmerso en el
Trastorno correspondiente hasta que realice un nuevo Chequeo de EM, pasado
de nuevo el tiempo correspondiente. La duracion de los Trastornos Permanen-
tes se vera afectada por el tratamiento que lleve a cabo.

El Personaje que lo desee puede utilizar su Voluntad para realizar el Che-
queo de Estabilidad Mental en el acto, sobreponiéndose asi de forma inmedia-
ta al Trastorno Temporal (el coste de esta accion es de 2 Puntos de Voluntad

y la duracién 5 MA durante los cuales el PJ no puede realizar ninguna otra
accion, si se le interrumpe por cualquier motivo no pierde los puntos de Vo-
luntad pero tiene que invertir otros 5 MA).

Si la Estabilidad Mental del Personaje llega a 5 o menos, el Personaje
dejara de ser duefio de si mismo y tendra que ser ingresado en un centro es-
pecializado (el Jugador pierde el control de su Personaje). Aquellos Personajes
que sufran grandes descensos en su Estabilidad Mental pero no desarrollen
Trastornos, deberdn ser interpretados como personas irritables, nerviosas, poco
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 tendra la decision
ultima acerca de las consecuencias de un Fracaso en el Chequeo de Estabilidad
Mental.

EHEQUEBS DE ESTABILIDAD MENTHL

Al SRS NNELES DE Exrm

o it
ML_“!' de Exito Efecto
NA Inmunidad ante situaciones similares.
6 Inmunidad ante situaciones similares,
{ = +1Nvl Permanente a la EM.
5 Inmunidad ante situaciones similares.
4 " +4 ModAensituaciones similares.
3 +3 ModA en situaciones similares.
B +2 ModA en situaciones similares.
1 +1 ModA en situaciones similares.
~ 0 Sinconsecuencias, Chequeo superado

NN!ELES DE FRACASO

- Resultado Nvl de Fracaso Efecto
1-2 1 Trastorno Temporal Leve
35 2 Trastorno Temporal Moderado
6-9 3 Trastorno Temporal Serio
10-14 4 Trastorno Temporal Grave
s 15-20 5 Trastorno Temporal Muy Grave
TR 6 Trastorno Permanente Leve
28-35 7 Trastorno Permanente Moderado
36 8 Trastorno Permanente Serio
45 9 Trastorno Permanente Grave
<5 10 Trastorno Permanente Muy Grave
d20=20 NA Se realiza otro Chequeo, el resultado

representa mayor nimero de Fracasos.

El Director de Juego puede decidir variar el Trastorno surgido siempre y

cuando beneficie al Jugador.

La seriedad de los Trastornos es equivalente en efectos de Juego a los

~ Niveles de Herida con igual descripcion.
__Mﬂ‘msuttado representa los Niveles de Exito o Fracaso. Si por ejemplo
tenemos que sacar 14 0 menos, porque nuestra Estabilidad Mental tiene
un valor de 14 y sacamos un 18, habremos sacado 4 Niveles de Fracaso
iy miral’emm{lmde pone Resultado 3-5 (entre tres y cinco), con lo que

tendremos un Nivel de Fracaso 2 o lo que es lo mismo un Trastorno

ACOSTUMBRARSE A LD HORRIBLE

La exposicion de forma mas o menos constante por parte de los Personajes
a situaciones de horror, provocara que estos acaben reaccionando con mayor
temple a este tipo de realidades.
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Cuando un Personaje, ya sea por la labor que pueda desempefiar habitual-
mente (como seria el caso de un forense), bien porque de forma casual se ha
visto expuesto a ello, haya presenciado de forma continuada situaciones que
normalmente provocarian un Chequeo de Estabilidad Mental o un aumento
de nuestro Nivel de Tension, puede verse exento de realizar dicho Chequeo o
de sufrir aumento de su Nivel de Tensién por la inmunidad que le ha propor-
cionado dicha exposicion continuada. El DJ deberd decidir en funcion de las
experiencias sufridas por el Personaje a que situacion concreta esta el Persona-
je acostumbrado y si de ello se deriva un Modificador de Accion 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 estard acostumbrada y que sobrellevar de
forma tranquila dichas situaciones no significa que no nos provoquen ningun
tipo de Trastornos.

" Una manera de reflejar la superacion de una situacion terrible y su inmu-
nidad total o parcial ante nuevas situaciones similares es mediante el Nivel de
Exito obtenido en el Chequeo de Estabilidad Mental.

TRASTORNOS, INTERPRETACION ¥ REGLAS

Segun vayamos perdiendo niveles en nuestra Estabilidad Mental lo mas
probable es que vayan surgiendo Trastornos, estos Trastornos en muchos
casos condicionaran en mayor o menor medida el comportamiento del
Personaje afectado y provocara que el Jugador se vea mas y mas 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 ultimo caso
si que pudiera llegar a ocurrir), es por ello que debieran ser DJ y Jugador
quienes se pusieran mas 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 ultima palabra el Di-
rector de Juego.

Compartir la eleccion ayudaria a una mejor interpretacion de su Personaje
por parte del Jugador. Extrafias manias, tics, fobias, etc., pueden dar color
a un Persanaje haciendo mucho mas divertida su interpretacion. Si bien la
Estabilidad Mental es parte importante de la interpretacion de un Personaje,
no deberia, en ningtin 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, tambien hay que tener en cuenta que un determinado Trasfondo de
un Personaje (en forma de Trastorno o cualquier otra manifestacion) no debe
acaparar la atencién del Juego ya que esto iria en detrimento del buen hacer
del resto de los Jugadores.

El Director de Juego debera tener especial cuidado a la hora de utilizar las
reglas de Estabilidad Mental y decantarse siempre por los Trastornos que no
ofrezcan duda de eara a la interpretacion 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 deberia ser lo mismo un
Chequeo de EM fallido provocado por multitud de pequenas alteraciones en
nuestro Nivel de Tension que el provocado por la vision mas espeluznante y
dantesca jamds imaginada.

Las reglas de Estabilidad Mental siempre plantean al Director de Juego
y a los Jugadores dudas acerca de como introducirlas correctamente en el
juego e interpretar los Trastornos adecuadamente, lo mas recurrente en
estas ocasiones es recurrir al cine o al teatro para encontrar ejemplos que
nos permitan hacer una adecuada interpretacion. Un ejemplo clasico lo po-
demos encontrar en Hamlet (1601), el trabajo mas universal de Shakespeare
nos presenta una obra maestra de interpretacion de la locura. Hamlet, en su




busqueda de la verdad, traumatizado por la confusa muerte de su padre y
la incontrolable sensualidad de su madre, entra en un mundo de sombras,
engarios, traiciones y conspiraciones y nos muestra de forma inconfundi-
ble como la locura puede subirse al escenario y cautivar sin medida a los
presentes.

CuinApos IMEDnicos

A lo largo del juego los Jugadores se verdn envueltos en situaciones
de riesgo que vengan acompafiadas de dafio fisico y psiquico para sus
Personajes.

El cuidado médico especializado serd fundamental para la pronta recupe-
racion y buena disponibilidad de los Personajes que hayan sufrido cualquier
tipo de percance.

PRIMERDS AUHILIOS

Los primeros auxilios suelen utilizarse bien para tratar pequefas heridas o
contusiones (Nivel de Herida 1) bien para estabilizar heridas de mayor seriedad
(Nivel de Herida 2 en adelante).

Un Personaje con la Habilidad de Primeros Auxilios y el material médico
adecuado podra 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 Accion al Nivel de Dificultad que marque el tipo
de Herida, se podran conseguir los siguientes efectos (uno por cada Chequeo
de Accion): detener Hemorragias, eliminar Aturdimiento (1 Nivel por cada Ni-
vel de Exito), paliar los efectos de las diferentes Heridas (disminuir en 1 Nivel
el Nivel de Herida a efectos de Modificador de Accion aparejado, o lo que es
lo mismo un Personaje con Nivel de Herida 3 sufrirfa los Modificadores de
Accion asociados a un Nivel de Herida 2), estabilizar la Herida (que a efectos
de juego significa cefiir el Modificador de Accidn negativo aparejado tan solo
a la localizacion afectada).

En el caso conereto de disminuir los Niveles de Aturdimiento, estos funcio-
naran como Modificador de Accion en contra, los Exitos obtenidos indicaran
los Niveles de Aturdimiento eliminados.

TRATAMIENTD MEDICO

En muchos casos la especial naturaleza del Dafo recibido hara necesaria
la hospitalizacién e intervencion médica altamente especializada para reponer
adecuadamente al Personaje.

Siempre que un Personaje reciba tratamiento médico especializado antes
de Nivel de Herida Mortal podra recuperarse practicamente sin problemas.
A efectos de juego y por norma general el Unico 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 podran frenar
su efecto.

Para determinar el éxito o no del tratamiento el DJ realizard un Chequeo
de Accion con un Nivel de Chequeo en funcion de la preparacion del perso-
nal médico implicado asi como el equipo disponible. Se aplicara también el
Nivel de Dificultad que marque la Herida y los Modificadores de Accion que
correspondan.

El Nivel de Fracaso indicara el nimero de semanas que se debe prolongar
el tratamiento, el Nivel de Exito indicaré el nimero de dias que se reduce ¢l
tratamiento. El Fallo Critico por norma general agravara en un Nivel el estado
de la Herida.

INTERUENCION MEDICR ESPECIALIZADA

Nivel de

-

i el def )efe de equipo en situaciones normales

. Tlempos' de
Recuperncibn

Tiempo de
Recuperacién Trasplantes y

1 semana

_1semana 7 semanas
2 semanas 1 mes

Indefinido

2 meses o indefinido




- Un Personaje afectado con Nivel de Herida 5 tendré serias dificultades para
ser intervenido a tiempo de evitar su muerte, pero podra o no ser tratado en
funcién de la tipologia de 1a‘misma que decida el DJ.

Los tiempos y las forma de recuperacion de los diferentes tipos de Heridas
varian Jqpéﬁo dependiendo de su tipalogia. El cuerpo humano, independien-
temente de los enormes avances en todo tipo de tecnologias reconstructivas,
necesita de un tiempo minimo para reponerse completamente del dafio recibi-
do y las medidas tomadas para volverlo a su estado original.

En la sociedad del s. XXIV los trasplantes de drganos, articulaciones y ex-
tremidades completas (dedos, brazos, piemas, 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
cuerpo humano en base a muestras tomadas del propio paciente. Sin embargo
el miembro sustituido nunca seré exactamente igual al original, ni se tendra
¢l mismo deminio sobre el mismo, por ello en determinados casos (como el
de la regeneracion de un brazo, por ejemplo) el Personaje vera modificado de
forma permanente los Chequeos relacionados con dicho miembro con un -1
Modificador de Accion.

La recuperacion de situaciones de Aturdimiento y Fatiga provocadas por
cualesquiera que sea el motivo es extremadamente sencilla cuando se cuenta
con la posibilidad de reposo y atencion médica. Un solo dia de hospitalizacion
elimina cualquier efecto causado por el Aturdimiento y Fatiga.

RECUPERANDO ESTABILIDAD (MENTAL

Ale largo del Juego se daran multiples ocasiones en las que Jos Persona-
jes sufran diferentes Trastornos, algunos quiza puedan curarse con el simple
paso del tiempo, otros no perturbaran en gran medida a los Personajes y
estos intentaran convivir con ellos, pero habra algunos que bien afecten
demasiado a los Personajes bien hagan demasiado complicada la interpreta-
cion de los mismos y sea necesario que reciban un tratamiento psiquiatrico
o psicolégico especializado.

En general pues hay varias maneras de recuperar Estabilidad Mental: tra-
tamiento psiquiatrico o psicoldgico especializado, cumplir con éxito los obje-
tivos marcados, superar satisfactoriamente una situacion que haya amenazado
a nuestra Estabilidad Mental. Es el Director de Juego el encargado de decidir
la recuperacion o no de los puntos de Estabilidad Mental perdidos.

Habitualmente, por las dos ultimas situaciones mencionadas, el Personaje
no deberia recuperar mas que uno o dos puntos de Estabilidad Mental en
funcidn de las circunstancias.

Cuando recurrimos a el tratamiento psiquidtrico especializado tenemos
tres opciones; psicoanalisis, ingreso en una institucién o terapia de drogas.
Hay que tener en cuenta que ciertos tipos de Trastornos pueden tener una
duracion 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 nimero de sesiones de psicoanalisis tiene
suficiente para superar y olvidar el Trastorno, que el psiquiatra recomiende un
tratamiento de drogas (con posible degeneracion a un Trastorno de Adicion),
su ingreso en un centro especializado, etc. Sea cual sea la decision que tome el
Director de Juego se recomienda que sea aquella que tenga una introduccion
logica en la trama que planee seguir.

Bajo el paraguas del CET, los pequefios desequilibrios estan a la orden del
dia'y son muchos ciudadanos los que recurren a terapias de psicoanalisis, ayu-
da psicoldgica y drogas que alivien 1a tension y el estrés diario. Sin embargo, el
CET no puede permitir que una persona con el minimo desequilibrio un tanto
peligroso ande suelta por ahi, por lo que hay varias instituciones de reclusion
forzosa para aquellos que crucen la raya que separa la cordura de la locura,
estas instituciones son tan siniestras como lo eran antes de bien entrado el s.

XX, donde los internos sen considerados como una mera pérdida de tiempo y
un desperdicio de valiosos recursos.

EJEMPLO DE Accion

Se presenta como ejemplo de accion una escena en un almacen repleto de
grandes contenedores, hay un ladron intentando forzar un container cuando
entra un agente de seguridad.

Ladren; Fortaleza: 5, Constitucion: 6, Destreza: 7, Rapidez: 6, Inteligen-
cia: 6, Sabiduria: 5, Atractivo: 5, Carisma: 5, Percepcion: 7, Voluntad: 5. //
Reaccion: 13. /[ Arma de fuego ligera: 13; // Mono industrial especial (pro-
teccion 3).

Agente; Fortaleza: 6, Constitucion: 6, Destreza: 7, Rapidez: 7, Inteligen-
cia: 6, Sabiduria: 5, Atractivo: 3, Carisma: 4, Percepcion: 7, Voluntad: 7. [/ Re-
accion: 14. |/ Arma de fuego ligera: 15; /| Chaleco antibalas (proteccion 5).

Una vez han decidido todos los Personajes que van a hacer se calcula la
Iniciativa y en que Momento de Accion van ocurriendo las diferentes acciones
tomadas por los Personajes.

Suponemos que no hay sorpresa por ninguna de las dos partes y que la
distancia entre ambos es una distancia media (con lo que Modificador de Ac-
cion asociado al Nivel de Dificultad es -1). Hay plena visibilidad entre ambaos
Personajes.

Ladron: desenfunda una pistola estandar y dispara.

Agente: ve las intenciones del ladron y se tira cuerpo a tierra.

Ladron: Reaccion 13, desenfundar un arma lleva 2 Momentos de Accion,
disparar una pistola estandar lleva 2 Momentos de Accion.

Agente: Reaccion 14, echarse cuerpo a tierra requiere 1 Momento de
Accion y dado que no hay ningun tipo de impedimento es una Accion Au-
tomatica.

En este caso no hay ningun Modificador de Reaccion presente, luego
para caleular la Iniciativa se tiene en cuenta tan solo la Reaccion de cada
Personaje.

El Momento de Accion O el Agente se hecha al suelo, esta accion esta
realizada en el Momento de Accion 1, el ladron reacciona en el Momento de
Accion 1 (14-13) y dispara en el Momento de Accion 5 (1+2+2), momento en
el cual el agente ya se encuentra cuerpo a tierra.

El Ladron realiza su Chequeo de Arma ligera y saca un 12, el disparo ha
sido bueno (tiene arma de fuego ligera 13, -1 Modificador de Accion asociado
al Nivel de Dificultad, nos da un Nivel Objetivo de 12), pero como el Agente se
ha echado cuerpo a Tierra (Modificador de Accién -2) el Ladron, aun habiendo
realizado un buen disparo, no ha obtenido el 14 necesario para impactar.

(Disparar a distancia media con atacante y blanco inmaviles es un Nivel
de Dificultad 1).

El Agente desenfunda desde el suelo y dispara, el ladron vuelve a
disparar.

Desenfundar fleva 2 Momentos de Accion, disparar una pistola estandar
lleva dos momentos de accion, dado que el Agente lo esta haciendo desde
el suelo en una posicion un tanto incomoda supandremos que requiere |
Momento de Accion adicional.

El Agente dispara en el Momento de Accion 6 (nada mas echarse cuerpo a
tierra ha sacado el arma y dispara, el disparo del Ladron le pasa silbando justo
antes de que el dispare), 2MA desenfundar +1 MA penalizacion situacion,
+2MA disparar.




El Ladron dispara en el Momento de Accion 7 (el anterior disparo lo hizo
en el Momento de Accion 5, +2 Momentos de Accion 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 Accion asociado al Nivel de Dificultad de -1, con lo
que ha obtenido 7 Exitos. Capacidad de Penetracion del arma 5, proteccion
3 (Mono industrial especial) Dafio producido: 7 (Nivel de Exito) * 6 (Dafio del
arma) - 3 (Nivel de Proteccion) = 39.

El Ladron reaccionaba después del Agente, con lo que recibe el impacto de
la bala antes de realizar su sequndo disparo. Tiene Constitucion 6y ha recibido
de dafio 39 puntos, con lo que tiene una Herida Seria (Herida Leve 12, Herida
Moderada 24, Herida Seria 36, Herida Grave 48, Herida Mortal 60). Esta Herida
Seria le provoca un Modificador de Accién -6 y 3 Niveles de Aturdimiento
que a su vez representan un Modificador de Accion -1 para un total de -7. El
Ladron se encuentra bastante herido con lo que se decide a cambiar de accién
y utilizar puntos de Voluntad para salir adelante. El Ladron pues utiliza 2
Puntos de Voluntad para deshacerse de los Modificadores de Accion negativos
asociados al Nivel de Herida Seria, convirtiéndolos en los equivalentes a una
Herida Leve (-1) y utiliza 1 Punto de Voluntad para deshacerse de dos niveles
de Aturdimiento. En total pues ha pasado de tener un Modificador de Accion
-7 a un Modificador de Accion -1 a costa de ver reducida su puntuacion en el
Atributo Voluntad de 5 a 2. Vista la situacion decide echar a correr.

UEHiCuULOS

Las acciones con vehiculos en Redencién Juego de Rol no son comunes
y basan su mecanica en la del resto del reglamento. No se incluyen reglas
desarrolladas para combate espacial o aéreo ya que requeririan un desarrollo
no justificable con su peso especifico en el enfoque del juego.

Para el manejo del vehiculo o del armamento portado por este, el Persona-
je debe conocer la Habilidad relacionada.

En general, el combate o movimiento de vehiculos se trata de igual forma
que el combate entre Personajes.

ATRIBUTOS

A continuacion se especifican los Atributos aplicables a todo vehiculo in-
dependientemente de su categoria (terrestre, aérea, espacial, naval). Las es-
calas de los Atributos oscilan de 1-10 como caracteristicas estandar, o son
defimidas en términos temporales o simplemente descriptivos (peso de carga,
numero de tripulantes, etc.).

Aceleracion

Este Atributo nos muestra lo rapido que el vehiculo puede cambiar de
velocidad o simplemente ponerse en marcha. Es similar en funcionamiento al
Atributo Rapidez de un Personaje corriente.

Maniobrabilidad

La Maniobrabilidad nos indica la agilidad del vehiculo a la hora de realizar
todo tipo de maniobras. La Maniobrabilidad representa un Modificador de Ac-
cion adicional a la accion a emprender por el conductor o piloto del vehiculo,
puede ser positivo o negativo.

Factor de Movimiento Vehiculo (FMV)

El Factor de Mavimiento Vehiculo de forma diferente que en personas y
animales no resulta de la suma de dos Atributos si no que es un Atributo adi-
cional que marca la velocidad maxima del vehiculo. El Factor de Movimiento

Vehiculo, pese a que también se mida como escala estindar de uno a diez
(aungue pueda haber puntuaciones ligeramente superiores, lo estandar 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 Mavimiento Vehiculo representa diez puntos de Factor
de Movimiento, en el caso de vehiculos aéreos un punto de Factor de Mo-
vimiento Aéreo representa 100 veces un Factor de Movimiento y en el caso
de vehiculos espaciales interplanetarios un punto de Factor de Movimiento
Espacial representa 1000 veces un Factor de Movimiento (los vehiculos es-
paciales no interplanetarios miden sus velocidades también como Factor de
Movimiento Aéreo).

CORRESPONDENCIA FACTORES DE MODIMIENT
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Autonomia
Mide el tiempo durante el cual el vehiculo puede estar funcionando en
movimiento, no se tienen en cuenta velocidades ni aceleracion.

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 0 representa un vehiculo sin capacidad ninguna para mantener
atmosferas habitables por el ser humano.

Carga

Representa la capacidad de carga del vehiculo, el peso que puede soportar
y cargar sin sufrir penalizaciones en su correcto funcionamiento. Se mide en
toneladas métricas.

Tripulacion
El numero de personas necesarias para el correcto y ptimo funcionamien-
to del vehiculo en cuestion.

Estructura

El equivalente al Atributo de Constitucidn pero aplicado a vehiculos, un
punto de Estructura equivale a diez puntos de Constitucion a efectos de rea-
lizar calculos de dano y heridas.

Blindaje

El nivel de proteccion del vehiculo ante la penetracion de los diferentes
tipos de armas, nos indica también la resistencia del mismo antes de ser com-
pletamente destruido.

Inteligencia Artificial
Muchos vehiculos del s. XXIV van equipados con sistemas de Inteligencia
Artificial que ayudan al guiado y control del vehiculo, el Atributo Inte-




‘ligencia Artificial sirve como Modificador de Accién a la hora de realizar
cualquier Chequeo de Accign relacionado con el manejo del vehiculo. En
determinados casos puede haber diferentes IAs para control del vehiculo y
uso de su armamento.

Especial _

Nos muestira caracteristicas especiales de los vehiculos, desde Modifi-
cadores de'Accion especificos para situaciones concretas, hasta habilidades
extraordinarias de determinados vehiculos (caracteristicas anfibias, de in-
mersion, etc.).

MOUIMIENTO EN UEHICULOS

El movimiento en vehiculos a efectos de simples traslados, persecuciones
o cualesquiera ofra situacion que se presentase se controla y realiza de forma
similara 1a que se indica para las personas fisicas.

Hay vehiculos espaciales con capacidad de alcanzar velocidades inter-
planetarias, otros que no, y otros que poseen las dos. Estos tltimos Tlevan
correspondientemente indicadas ambas velocidades.

El paso de una velocidad aérea a una velocidad espacial varia de
nave a nave, pero suele depender de la 1A de la nave, la ruta a tomar y
la capacidad de aceleracion de la misma. El piloto de la nave en cuestién
realiza un Chequeo de Accion aplicando los Modificadores de Accion
que correspondan. Cada punto de 1A baja en un Nivel la Dificultad de
la Accion.

El-tiempo de cambio entre una velocidad estandar y velocidad interpla-
netaria depende de la Aceleracion de la nave. El movimiento a velocidades
interplanetarias es lineal, dado que a velocidades tan grandes es muy
dificil esquivar obstaculos es muy importante trazar una ruta correcta y
exenta de obstaculos con los que no puedan lidiar los escudos de la nave,
Las naves habitualmente necesitan de 10 Periodos por cada Factor de
Movimiento Espacial, cada punto de Aceleracion reduce en | Periodo el
tiempo necesario pero penaliza con 1 Modificador de Accién los Chequeos
asociados.

MANIOBRAS

Pueden darse situaciones en las que bien los Personajes o PNJs quieran
realizar maniobras complicadas o peligrosas, en estas situaciones el Director de
Juego lo tinico que tiene que hacer es asignar Niveles de Dificultad a la ma-
niobra (en funcion de la maniobra propiamente dicha y la maniobrabilidad del
vehiculo). También debe hacerse una estimacion del tiempo invertido en esa
maniobra, si por ejemplo provocamos que nuestro vehiculo realice un medio
trombo para cambiar de direccion en 180° y es relevante el factor tiempo por
estar corriendo contra reloj o en medio de una persecucion, entonces habra
que decidir en funcién del Nivel de Exito o Fracaso de la maniobra el tiempo
invertido, si realmente el tiempo no es del todo relevante simplemente deberia
dejarse fluir la accion.

DARMAD ENn UEHICULOS

El Dafio en los vehiculos se trata y considera de igual forma al de las
personas con la particularidad que obviamente estos son mucho mas resis-
tentes. Los vehiculos pues recibiran Heridas (Dafio) de diferente consideracion.
El Director de Juego puede optar por dafios concretos o dafios reflejados
simplemente en Modificadores de Accién negativos. Herida Mortal significaria
la explosion del vehiculo, Herida Seria podria significar perdida de integridad
estructural con un tiempo limite para perder Soporte Vital, con Herida Mode-

rada podriamos tener una perdida permanente de dos o tres puntos en nuestro
Factor de Movimiento Vehiculo, etc.

La localizacion del Daiio en el caso de vehiculos, sera escogida por el Di-
rector de Juego, de acuerdo al desarrollo logico de la Escena en la que tenga
lugar y la tipologia del vehiculo afectado.

EHPERIENCIA

De las experiencias diarias dentro del juego los Personajes irdn poco a poco
aprendiendo, mejorando sus conocimientos en ciertas materias y formandose
en olras nuevas.

Al final de cada Aventura el Jugador recibird una cantidad de Puntos de
Experiencia a discrecion del Director de Juego, esta cantidad deberia oscilar ha-
bitualmente entre diez y cien puntos (lo normal en una Aventura concluida con
éxito sera entre 20 y 60) dependiendo de la labor realizada por el Personaje 2 lo
largo del Juego, ¥ la interpretacion que haga el Jugador de su Personaje.

Cada vez que los Personajes cumplan un objetivo mayor del juego, ya sea
finalizando una Aventura con éxito, Campania o cuando el Director de Juego
lo considere apropiado, los Jugadores podrdn invertir estos Puntos de Expe-
riencia en mejorar sus Hojas de Personaje. Los Jugadores podran ir acumulan-
do la Experiencia de sus Personajes y decidir cuando les conviene gastarla.

Los Trasfondos son una parte muy importante, cuando el Director de Jue-
go asigne puntos de Experiencia, en funcion de como haya interpretado el
Jugador los Trasfondos de su Hoja de Personaje, puede decidir asignar nuevas
puntos o anular los que técnicamente hubiera recibido por la consecucion de
los objetivos de la partida.

En el caso de la Personalidad que hayamos definido para nuestro Perso-
naje, esta ira muy ligada a los Trasfondos, pero habré aspectos que hayamos
incluido sin estar relacionados con los mismos. El jugar yendo en contra de
los principios basicos en los que hemos basado la Personalidad de nuestro
Personaje también va en contra de la consecucion de Experiencia y el Director
de Juego debera tenerlo muy en cuenta a la hora de asignar la misma. Por
el contrario, aquellos Personajes que borden realmente bien el caracter y la
personalidad de su Personaje deberan ser recompensados en consecuencia.

Para gastar puntos de Experiencia en la mejora del Personaje hay que jus-
tificar la inversion bien mediante un aprendizaje adecuadamente instruido (Ej.:
idiomas, electranica, etc.) o por logica evolucion de los acontecimientos vividos
(Ej.: conocimiento de lugar, uso de una determinada Habilidad con especial
éxito a lo largo de la partida, etc.). Muchas inversiones de Puntos de Experiencia
deberén ir acompafadas de su correspondiente inversion en tiempo ya sea du-
rante la partida o entre partidas Director de Juego y Jugadores deberan ser muy
conscientes del factor tiempo que conlleva todo aprendizaje.

Para evitar polémicas a la hora de repartir Puntos de Experiencia al final
de cada Aventura, aportamos como Consejo repartir primero puntos globales
por la consecucion o no de los diferentes objetivos generales de la Aventura
en igual cantidad para cada Personaje involucrado para a continuacion dar o
quitar Puntos 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 tener en cuenta que no es lo mismo una Aventura - Cam-
pafia que una Aventura - sesion de una tarde a la hora de repartir Experiencia.
Es necesario evitar tanto un desarrollo demasiado rapido del Personaje como
un desarrolio demasiado lento (aunque siempre serd preferible esto ultimo).
Como media genérica, y a juicio Gltimo del Director de Juego, un Jugador
deberia recibir alrededor de diez Puntos de Experiencia de media por sesion
de juego (ejemplo una tarde), en la que haya conseguido objetivos mayores de
la Aventura que esté jugando.




Los Puntos de Experiencia pueden utilizarse en subir Niveles de Atributo
y Niveles de Habilidad.

Los Atributos requieren el triple de inversion en Puntos de Experiencia de
1a que sefiale la escala de coste, por lo demés se calcula igual que el coste de
Habilidades y Trasfondos.

Por tltimo recordar e insistir que toda subida de niveles de Habilidad o
Atributo debera estar correctamente justificada. Si un Personaje ha bajado
niveles de Atributo y tiene una puntuacion temporal por una enfermad, la
enfermedad debera ser correctamente tratada y luego invertir puntos de Ex-
periencia para recuperar el Atributo, no recuperar el Atributo sin mas por el
simple hecho de invertir Experiencia.

Subir el valor de un Atributo por encima del nivel Natural es tedrica-
mente posible, en la practica el Director de Juego no deberia permitirlo con
regularidad. Es cierto que una operacion de cirugia estética podria subir el
valor del Atributo Atractivo, pero también es cierto que en una sociedad
proclive a aprovechar al maximo sus recursos, una operacion de ese tipo
seria vista como un total despilfarro. Por norma general es, como ya se ha
dicho, tedricamente posible, el Director de Juego puede permitirlo si asi lo
considera oportuno, se recomienda que solo se permita en circunstancias
excepcionales y hasta un maximo de dos puntos por encima del valor Na-
tural del Atributo.
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Un Jugador podra invertir Puntos de Experiencia en subir niveles de

B - Habitidad. Ej.: subir de Nivel 4 a Nivel 5 cuesta 19 puntos, subir de Nivel
| 4aNivel 6 cuesta 19+25-47

- Se adjudican entre 10 y 100 puntos por Aventura concluida.
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| X PLACERES PROHIBIDOS

La Cocina del Diablo es un tugurio con un sabor un tanto especial. La peor escoria de todo el CET tiene por costumbre
citarse en el lugar, tiene sus propias normas, impera su propia ley, o lo que es lo mismo, no hay orden alguno.
Una preciosa conejita paso ofreciendo una bandeja con un increible surtido de drogas sintéticas. La verdad es que no
sabia que existieran tantas variedades, estuve tentado, pero resisti mi impulso inicial al recordar cierto incidente

que prefiero omitir de este relato.

Esa noche estaba especialmente abarrotado, pude reconocer la cara de algunos oficiales de alta graduacion que
pretendian ir de incognito, una presentadora de holovision famosa por sus discursos puristas y mojigatos, e incluso
un camarero me susurro algo de no se cual diputado..., bueno, vale, si lo se, pero prefiero no decirlo.

La gente viene a la Cocina del Diablo en busca de cualquier cosa, a mediar y solucionar en todo tipo de chanchullos,
normalmente ilegales, altamente ilegales, pero habia unos pocos desgraciados que simplemente venian atraidos
por las tipicas leyendas urbanas de salvajes juergas nocturnas y la fascinacion por la aventura y lo prohibido. Yo
era uno de esos Ultimos, panda de pateticos imbeciles. Sin comerlo ni beberlo me estaba metiendo en un lio muy
gordo, un lio que me quedaba muy, muy grande. Y lo que es peor, habia pagado una fortuna por entrar esa noche
en la Cocina.

La conejita venia de vuelta con la bandeja vacia, estaba pensando en como lograba sujetarse cualesquiera que fuese
el nombre de lo que llevaba puesto, cuando nuestras miradas se cruzaron y me sonrid, es ahi cuando empezé mi
desgracia, supongo que os habra pasado alguna vez, seguramente mas de una, poca luz, musica a tope, un poco
de humo, un local abarrotado y esa sonrisa. Si, si, supongo, un tanto poético, pero alli estaba yo, sosteniendo la
mirada a la conejita mas codiciada de todo Redencion, en el peor tugurio que jamas hubiese habido en el Sistema
Solar.

Que por que un lio tan gordo, pues la verdad es que ni siquiera puedo echar la culpa a la conejita, aunque lo cierto
es que la cara de bobo que tenia debia alcanzar grados de superacion dificilmente igualables, y mi grado de abs-
traccion debia de ser total, porque cuando aguel armario ropero tropezo con mi pie y fue de bruces al suelo ni me
entere, la magia se rompio, ella siguio su camino y yo estuve frente a frente del animal, mas animal con rostro
humano de cuantos haya o hubiera habido. Estoy seguro de que era un GEN, y estoy seguro de que se controlo,
pero a mi me dolia como si me hubiese caido en un tunel del MAGLEV y este me hubiera pasado por encima tres
0 cuatro veces.

No credis que alguien se inmuto, de hecho dudo que alguno reparara en mi mas de dos o tres nanosegundos. En aquel
momento me dolia todo, luego ese todo cobro el nombre de cuatro costillas rotas, bastantes huesos fisurados, un
ojo morado que estuvo rozando el desastre y una larga lista de traumas mas o menos serios. El caso es que me las
apané para levantarme y empezar a arrastrarme a la salida a la par que maldecia entre dientes al malnacido que
me habia mandado un holopase para esa noche, ah, no lo habia dicho, a parte de tener que pagar un fortunon
por entrar en la Cocina para que te den una paliza, tenias que tener invitacion, no bastaba la pasta, habia que
tener contactos. Bueno, decia que iba arrastrandome hacia lo que yo creia que era la salida cuando un figura
borrosa, para mi apenas una sombra, se interpuso en mi camino y me susurro al oido, hola Juan, mi nombre es
Mireia, permiteme que te ayude, represento a Babel y estamos interesados en tus servicios..., a todo esto a mi se
me empezo a aclarar la vista asi como de pronto (quiza ese pequefio pinchazo en la sien tuvo algo que ver) y me
encontré con la morena de ojos verdes mas impresionante con la que yo jamés hubiera sofiado. Lastima que esta
llevase mucha mas ropa que la conejita. Obviamente, y dada mi reciente experiencia, un frio panico inundo mi
maltrecho cuerpo, quiza la asociaba de forma incansciente con la paliza que acababa de recibir o quiza tuve una
premonicion asociada al nombre que acababa de pronunciar, Babel. Yo tenia la licencia, (a habia conseguido, tenia
un lindo billete de ida y vuelta a la Tierra y esa era mi noche de celebraciones. Jamas en la vida de una noche
de juerga loca hubiera esperado un encuentro con Babel, y menos aln hubiera sofiado (o tenido pesadillas segun
como se mire) con introducirme en su circulo..., empecé a imaginar quien me habia hecho llegar el holopase.
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‘ No sea curioso, hay cosas que es mejor no saberlas, yo estuve alli,
| yo las vi, le aseguro que hubiera preferido no haber estado,
| que hubiera preferido no haberlas visto
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AMBIENTACION

Hay varios aspectos de la ambientacion en los que el Director de Juego
debera hacer hincapié para que los Jugadores los sientan cercanos. Uno de
ellos es la sensacion de agitacion social que se vive en la Republica Solar,
con un gobiemo en la cuerda floja y una poblacion cansada del trabajo duro,
las privaciones y las limitaciones impuestas por las necesidades de la lucha
por la supervivencia en €l espacio. El seqgundo es la peligrosidad de la vida
en el espacio [gravedad, radiaciones, accidentes, etc.), los viajes espaciales
¥ sus riesgos son algo normalizado pero no por ello menos peligroso, el
Director de Juego tendrd que hacer sentir esto a los Personajes (necesidad
de trajes espaciales en perfecto estado, revisiones de equipo, reservas de
oxigeno, etc.).

En su condicién de agentes del CET, de representantes en mayor o menor
medida del ente gobernante, los Personajes estaran en el punto de mira de
multitud de organizaciones criminales, grupos de poder y todo tipo de indi-
viduos de ilicitos intereses, lo que inevitablemente les convertira en objeto
de odios y malas intenciones. Este es un punto a tener en cuenta en el desa-
rrollo de las diferentes sesiones de juego, el hecho que los Personajes se iran
granjeando enemistades y adquiriendo notoriedad entre aquellos que buscan
activamente, por cualquier medio, un cambio de régimen.

Es importante que el Director de Juego introduzca tension en el ambien-
te de las partidas, la atmosfera que respira la humanidad del s. XXIV es una
atmésfera convulsa y peligrosa. Una manera sencilla de transmitir al juego
esta situacion es aprovechar que tenemos las vias publicas de la Republi-
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, corrupcion, etc. Que los Jugadores vean y
lean en las noticias que estdn en una sociedad convulsa y peligrosa es una
opcion, otra es que de vez en cuando se vean envueltos fisicamente en ma-
nifestaciones, sean salpicados por escandalos de corrupcion o se realice un
atentado cuando ellos pasaban cerca..., que no vean todo en las noticias, que
se sientan parte de ello. Como segundo camino de transmitir tension a los
Jugadores, tendriamos las amenazas propias asociadas al 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.), estos problemas no deben ser el
centro de la partida, pero si elementos que de vez en cuando supongan un
factor del que preacuparse.

—"A una colectividad se le engania siempre mejor que a un hombre.”

Pio Baroja.

CoOmITE IMOISES

INnTRODUCCION
EL Comien20

El origen del Comité Moisés se remonta al s. XX, a un hecho aparente-
mente fortuito. En Agoste de 1935, una avalancha en un lugar sin determi-
nar en Alaska, dejé al descubierto un crater en cuyo centro yacia un objeto
metdlico nio identificado. El hallazgo, realizado por unos cazadores de la

zona, fue comunicado a las autoridades locales, que a su vez lo comunicaron
al Gobierno Federal. Un primer examen revelo que ¢l ohjeto no era natural,
y el gobierno organizo un Comité de Investigacion, reuniendo a expertos in-
genieros, arquedlogos y otros cientificos, a fin de deducir el origen y utilidad
del objeto. Asi nacio lo que inicialmente se llamo ASC (Alien Studies Comite).
que posteriormente acabaria evolucionando en el Comite Moises, un grupo
cientifico a sueldo del gobierno norteamericano, bajo el mando del Doctor
Charles McGowan.

Las investigaciones pronto revelaron que el objeto era algun tipo de ve-
hiculo, y el andlisis de los restos de sus ocupantes y de los instrumentos
indicaban un accidente, un origen extraterrestre, una gran antigiiedad y una
elevada tecnologfa. El gobierno acogi6 estas informaciones con escepticis-
mo, ¥ el Comité continud sus investigaciones sin recibir demasiada atencion
por parte gubernamental, y sin mucha ayuda tampoco.

Esto cambid, sin embargo, una vez Estados Unidos se vio implicado en la
1l Guerra Mundial. Un andlisis de |os sistemas de propulsion y armamento del
Objeto, llevo al Comite a realizar un informe, en el que se especulaba sobre
lo que posteriormente se llamaria energia nuclear. Al principio no se le con-
cedio gran importancia a este informe, pero cuando posteriormente Albert
Einstein informa al Presidente del riesgo nuclear y los nazis, la situacion se
replanteo totalmente.

El Comité efectivamente tenia utilidad, y no importa cuan controverti-
das fueran sus conclusiones, habia verdad en ellas. Ademas, el hecho que
la Alemania de Hitler gastara recursos en perseguir quimeras ocultistas, y
estuviera desarrollando tecnologias no imaginadas hasta entonces (cohetes
continentales, reactores, energia nuclear, etc.) daba pie a pensar que ellos
tenian algo parecido al Objeto, o cuando menos al Comite, y funcionando
a pleno rendimiento.

El gobiermo de los EE.UL. doto al Comité de recursos, humanos y finan-
cieros, para realizar sus actividades en el mas absoluto secreto y ayudar al
esfuerzo de guerra. Se establecio que el Comité solo responderia al Secretario
de Defensa, y se le doto de una base en territorio americano, en el estado de
Nevada, donde proseguir sus investigaciones, al tiempo que sus agentes via-
jaban por todo el mundo, buscando mas material, y tratando de adelantarse
a sus homalogos nazis.

Fue el despegue de la organizacion. En este periodo se instaurd una
estructura bicéfala en la organizacion: un mando cientifico, el doctor
McGowan, y un mando militar, el General R. J. Jamesson. Sus operativos
tomaron parte activa en la guerra, sugiriendo avances tecnologicos, reali-
zando misiones de espionaje, tanto industrial como convencional, labores
criptograficas, etc.

EL AUGE

Tras la 11 Guerra Mundial, el Comite continuo con sus actividades en el
mas estricto secreto, investigando, experimentando, y adaptando sus descu-
brimientos a la tecnologia existente. Se dedico un gran esfuerzo en reclutar
a los supervivientes del antiguo servicio nazi, en dura pugna con su equi
valente soviético. Durante la Guerra Fria el Comité crecio en importancia y
recursos. La paranoia engendrada en este periodo favorecio los intereses del
Comité, pues reforzaba su necesidad de secreto, y le dotaba de mas recursos,
al entrar el gobierno en una espiral de preparativos para lo imposible.

Todo estuvo a punto de irse al traste con el Incidente Roswell. Esto
fue la aparicion de un objeto aparentemente extraterrestre, que fue bien
poco discreto, y llamg, y llamaria también mas tarde, la atencion del gran
publico sobre las actividades del Comité. Afortunadamente para el Comite
se consiguio salir del paso gracias a un truco: se filtro a la prensa una peli-
cula y unas fotografias absolutamente falsas, con el convencimiento que la
prensa no podria resistir el impulso de hacerlas publicas. Asi fue, el puiblico




rapidamente desestimé todo el hecho como un montaje. El Comité podia
respirar tranquilo.

Durante toda la Guerra Fria, el Comité continud con sus actividades, cre-
ciendo, en una sorda lucha contra sus equivalentes de mas alla del Telon de
Acero, en una camrera por los Objetos, y otros indicios de presencia extrate-
rrestre en la Tierra. En este periodo el Comité desarrallo contactos con otros
servicios de inteligencia, asi como con el ejército y una red propia de agentes.
Para esta lucha contra los rusos y sus aliados, el Comité se fusiond con su
equivalente britanico, y desarrollé lazos con otros servicios similares de paises
afines: Francia, Esparia, Italia, etc.

EL CAMBIO

Para finales de los 60 la situacion global habia cambiade ligeramente,
corrian nuevos aires por €l mundo, nuevas ideas. A estas alturas, la guema
paralela llevada a cabo por los servicios de investigacion de lo paranormal ha-
bia llegado a un punte muerto. No habia mucha informacién 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 procedio por ambas partes a un periodo amis-
toso que desembocaria en el encuentro de Zurich.

En 1971, la Doctora Emily Hackett, directora de Jos servicios occidentales ya
fusionados, se reunio en Zurich con su homologo oriental, el General Mstislav
Tremsinovich. Se acordé proceder a un intercambio de informacion sin prece-
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dentes. Basicamente se trataba de darle al hasta entonces enemigo acceso a la
informacion y las conclusiones obtenidas. Estos intercambios, timidos al prin-
cipio, se fueron generalizando, y finalmente, en 1978 se reunieron los mismos
interlocutores nuevamente en Zurich.

En esta segunda, y preocupada reunion, se traté 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 extraterrestre en la
Tierra en un pasado remoto, e incluso en un pasado no tan remoto, y quizas
el presente, y los datos del pasado, daban lugar a no pocas sospechas sobre las
intenciones de estas intervenciones. En esta reunion se decidio reorientar las
investigaciones de ambos grupos a un objetivo comun: descubrir el proposito
de estas intervenciones alienigenas, y desarrollar estrategias para la proteccion
de la especie humana en caso de peligro.

A este fin, todas las agencias del mundo se fusionaron en una, en principio
bajo €l mando conjunto de la doctora Hackett y el General Tremsinovich. Fue
¢l autentico nacimiento del Comité Moisés.

Esta operacion solo pudo ser llevada a cabo gracias a que durante la guerra
fria-ambos servicios, gracias al secreto necesario para sus operaciones, habian
ido desapareciendo dentro de la marafia burocratica de los respectivos gobier-
nos, obteniendo fondos secretos y rentas de multitud de patentes (obtenidas
a través del estudio de tecnologia alienigena), 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, encargandose




de borrar sus rastros, hasta que solo un par de altos cargos eran conscientes
de la importancia y extension de estos servicios.

Las reuniones en Zurich se mantuvieron secretas, porque los agentes des-
tacados por otros servicios de inteligencia para controlar los movimientos de
personas tan importantes en realidad se hallaban al servicio de ambos. Eran
absolutamente independientes.

Actuando conjuntamente, desarrollaron su red de agentes y operativos
al maximo, dando lugar a las leyendas urbanas de los hombres de negro,
investigando sistematicamente, y ocultando, todo aquello relativo a sus Ob-
jetos, tanto por el bien de las masas, como por su propia supervivencia camo
supraorganizacion clandestina.

CENTRO DE ESTUDIO DE
SITURCIONES DE RIESG0 EHTREMO

Heredero de la multitud de servicios nacionales encargados de investigar
todo vestigio de presencia alienigena en el planeta, el CESRE se cred como
una agencia dependiente de la ONU cuyo cometido era analizar e intervenir en
caso de grandes catastrofes que afectasen a la poblacion civil: fugas radiacti-
vas en centrales nucleares, contaminacion por agentes quimicos o bioldgicos,
amenazas de impacto meteorito (AIM), etc. Fue la coartada legal de la Dra.
Hackett y el general Tremsinovich para establecer el Comité Moises. Bajo la
apariencia y cobertura de una de las tantas agencias fantasma de la ONU, (de
las que de vez en cuando alguien oye hablar pero que nadie sabe realmente a
que se dedican) la Dra. Hackett y el general Tremsinavich iniciaron un camino
que sabian indispensable para la humanidad. A partir de entonces el departa-
mento extraoficial 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 intervencion en el incidente de la ciudad
ucraniana de Chernobil, a finales de la década de los noventa por su ase-
soramiento a los equipos especiales japoneses en el caso del ataque con
gas sarin en el metro de 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 habia que dar
alguna noticia.

La verdad tras estos casos sin embargo es muy distinta a Ia oficial, agentes
del CESRE estaban ya en Chernobil antes de la explosion. Chernobil, era una
estacion del Grupo de Estudios Alienigenas de la extinta URSS y por ende en
el momento de la explosion una base en activo de Moisés. Se estaba llevando
a cabo el andlisis de una nave extratenestre encontrada en una sima a 1.200

metros de profundidad en el antiguo lago Baikal (situado al sur de la Rusia _

siberiana) cuando los intentos por penetrar en su interior provocaron la explo-
sidn. Las consecuencias fueron catastréficas para toda Europa, l2 nube radiac-
tiva llegé incluso a Gran Bretafia y los enfermos por causa de Ia radiactividad
superaron con creces los 100.000, Hasta Ia fecha fue el fiasco més 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 lider, ya que habia indicios de que
podia ser un ICME (ver a continuacion), habia agentes que incluso pensa-
ban que la secta tenia acceso a tecnologia alienigena. 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 podia haber sido una catastrofe solo fuera un gran
susto con un minimo de victimas. Moisés encontrd en una de las bases de la
secta un extrafio artefacto de procedencia alienigena que segtn el informe al
efecto debia servir para potenciar las Capacidades Mentales del usuario. Hasta

la fecha los cientificos de Comité Moisés no han conseguido averiguar su
funcionamiento, habiendo perecido dos agentes en el intento.

Pequenio Quebee fue sin duda la prueba de fuego del CESRE que demostro
al mundo la necesidad (aunque solo fuera una vez cada treinta afos...) de
la existencia de la agencia. El CESRE predijo €l lugar exacto de impacto del
meteorito con dos dias de antelacion (los calculos tanto de la NASA, la ESA
y demas agencias con capacidad de observacion espacial emraron en cerca «
1000 Km. ya que predecian su impacto en el Atlantico Norte).

En cuestion de horas, gracias a la gestion del CESRE la evacuacion estaba
en marcha, equipos de control nuclear de todo el mundo estaban colocdndose
en posicion, y lo que podia haber significado la muerte de treinta millones
de personas se redujo en un 80%, pereciendo por causa del impacto seis
millones.

El CESRE demostro su eficacia, no se volveria a dudar de su necesidad
bajo su cobertura Moisés podria dedicarse de pleno a su autenti

A lo largo de las tltimas décadas del s. XX y de todo el s. XXI el Comite
se dedico a acaparar toda la informacidn posible, a captar las mejores ment
y los mejores agentes para su cruzada, en preparacion de lo que sal
algun dia vendria.

La 1l Guerra Mundial no les pilld por sorpresa, gracias a sus multipies
contactos, y de hecho su vasta red de contactos podria considerarse en parte
responsable de la relativa unidad de Rusia y el bloque europeo con los EE.ULL
evitando un conflicto realmente generalizado entre las mas poderosas poten-
cias. ‘Al finalizar el conflicto, en el ambiente desesperanzado inmediatame:

ICa mision.

posterior, el Comité dio un nuevo impulso a la humanidad al potenciar desde
las sombras la formacién de la AENU, creando un nuevo horizonte P
ranza a favez que se servia a los intereses de la organizacion, dando pie a una

posible defensa de la Tierra desde el Espacio, ampliando Ias posibilidades
investigacion, y posteriormente, con la terraformacion de Marte y las colonias,
disminuyendo el riesgo de que una catdstrofe, como la que acabaria viniendo.
acabara con la raza humana.

Asi, el Comité siguio con su labor de hormiga, intentando tranquilizar las
diferencias de las naciones terrestres, contactando con sus homalogos chinos.
el tnico servicio de su tipo no integrado en ya global Comité Moises. Pero los
servicios de la Republica Popular China no aceptaron integrarse, mantuvieron
su independencia. Mientras, Moisés, iba preparandose, trabajando con simu-
laciones, revisando una y otra vez toda la informacion obtenida. tratandc
planificar y preparase para cualquier eventualidad.

Llego el primer contacto, Moisés se puso en alerta. ;Habia llegado &l mo-
mento?

DE LAS SDMBRAS A LA LUZ

La humanidad finalmente habia encontrado vida procedente de otros pla-
netas, y esta era amistosa. El contacto con los Ki-engir saco, por asi decirlo,
a la Tiemra y sus habitantes del aislamiento, obligandoles a darse cuenta de
la poca importancia de sus diferencias nacionales, culturales y raciales en un

contexto universal. Pero parte de la humanidad se habia dado cuenta de tod:
€s0 ya hacia tiempo, y lo que es mas, contaba con informaciones privilegiadas
que le permitian mantenerse en guardia frente a la ola de optimismo que

invadia la humanidad al darse cuenta que no estaban sola.

Moisés estuvo presente en la primera embajada con los Ki-engir. Las expli-
caciones y demas datos proporcionados por los Ki-engir no resultaban satis
factorias para los expertos del CM. Puestos asi, volco toda su fuerza, que no
era poca, en investigar y vigilar. En los cerca de veinte anos que los Ki-engir
pasaron en nuestro sistema solar, el CM, del lado de la AENU, se esforzo par
mantener controlada a la humanidad en sus contactos con los alienige

mantener presencia clandestina en la escolta de naves que protegia a los Ki-
engir de eventuales ataques unilaterales (y ya de paso, estaba alerta a posibles
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movimientos sospechosos de los Ki-engir). Se esforzd todo lo que pudo sin
descubrirse para evitar cualquier tipo de conflicto.

Lo aprendido de estas investigaciones, y un analisis-de la flota Ki-engir
hizo temer lo peor al Comité Moisés, tiempo antes de que esto se concretara
con el Segundo Contacto. El CM comenzd a trabajar a marchas forzadas. Lo
que tanto temian podia estar a la vuelta de la esquina, sino-aqui mismo ya,
orbitando nuestros gigantes gaseosos.

Entonces se produjo ¢l Segundo Contacto, y la subsiguiente explicacion
zsincera? de los Ki-engir, y la militarizacion de la Tierra a favor de sus amigos
del espacio. El CM no podia esperar mas; tenia que actuar, lo que tanto temia
estaba aqui, habia que ponerse en marcha.

De forma subrepticia pero constante, el CM procedio a evacuar sus efec-
tivos,mas valiosos y toda la informacién indispensable, tanto secreta como
publica (datos de ingenieria, técnicas de supervivencia, medicina, historia,
etc.) ante un posible genocidio del Sistema Solar, hacia las colenias de Vega
y Centauro. Se procedio a asegurar todo lo que no fuera a ser trasladado,
preparando bases en la Tierra con todo tipo.de material: armas, informacion,
viveres, 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
entrend e intenté preparar para lo peor. Por su propia naturaleza estos lugares
debian estar situados en sitios discretos y no ser demasiado grandes o llama-
rian demasiado la atencion.

El CET se empleaba con frenesi en sus preparativos para el holocausto fi-
mal, y cuando penso que estaba mas o menos preparado llevo a cabo su accion
mas arriesgada; la Mision Teseo.

mision TESED

El Director del Comité Moisés (un Unico director a estas alturas) era el
espaiiol Tomds Valiente, reputado cientifico, y ex-astronauta de la AENU. Los
europeos, y en concreto, los espafoles habian adquirido gran relevancia tanto
en la AENU como en el CM. En la AENU, porque gracias a las islas Canarias
disponian de Ia mejor estacion espacial del planeta, y en el CM porque Europa
habia sido pionera con la UE en la integracion supranacional y estaban acos-
tumbrados a tratar con diferentes nacionalidades y culturas sin considerarlas
realmente diferentes, y en particular los espanoles, con su cultura y su idioma
tenian una cierta facilidad para moverse a escala global, debido a su pertenen-
cia a Europa y sus lazos con Sudamérica, y los hispanizados EE.UU.

El doctor Tomas Valiente tomd la arriesgada decision de llevar adelante
el Proyecto Teseo: una infiltracion en las naves colmena de los Ki-engir, con
suelta de microsondas, para recabar los datos tan necesarios para el CM y Ia
humanidad sobre los Ki-engir, su identidad autentica, y sus intenciones.

En los laboratorios del CM se habia construido, a partir de aleaciones y
materiales Ki-engir recuperados de distintos emplazamientos arqueoldgicos
¥y con técnicas que ellos mismos habian compartido con nosotros, una réplica
de sonda Ki-engir. Esta sonda se acercaria a la nave colmena, utilizaria los
codigos de una antigua nave estrellada en la Tierra hacia siglos, entraria
liberando' las microsondas, que deberian emitir tanto tiempo como pudie-
ran, tratando de iluminar al CM sobre la relacién con sus perseguidores, su
pasado, y sus intenciones de futuro. Esta réplica de sonda y sus microson-
das iban preparadas para un asalto informatico como nunca antes se habia
intentado.

En el 2006 el CM disponia fialmente de los medios informaticos apro-
piados para intentar entrar en el ordenador de a bordo de una nave espacial
encontrada en un lugar indspito de la estepa Siberiana, en Rusia, tras ser
derribada aparentemente hacia afios por aviones del ejército de la antigua
Unidn de Republicas Socialistas Soviéticas, en 1981. Al penetrar en el sistes
ma alienigena este reacciond violentamente, contagiando un virus al sistema
informatico del CM particularmente virulento, que no solo borro todas las
bases de datos del complejo, sino que destruyd gran parte de los equipos en

el proceso, al tiempo que intentaba transmitir Ia informacion borrada. Afor-
tunadamente no pudo transmitirla, ya que el equipo de comunicaciones de
la nave derribada ne estaba operativo, pero los danos fueron cuantiosos. El
CM aprendia mucho-de la experiencia, y de hecho, el programa de intrusion
de las microsondas, debia mucho a aquel virus. Desde entonces el CM habia
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
operacion real: la Mision Teseo.

Una nave de escolta de la UFN en la zona restringida, pilotada por un
agente de campo del CM fue la encargada de liberar la sonda, esta se dirigio a
las naves colmena. Durante unos breves minutos de tension, la sonda-réplica
emitio los codigos sin respuesta aparente, siendo finalmente aceptados y pu-
diendo penetrar sin mayores contratiempos en la nave colmena. El plan sequia
su curso, la sonda procedié segun los pardmetros de la mision y disperso
sus microsondas por la nave. Algunas de estas consiguieron emitir informa-
cion 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 mas buscados, sobre su origen y relacion con sus perseguidores, poco
se pudo conseguir. Las microsondas que intentaron infiltrarse en el sistema
informatico de la nave, no tuvieron problemas, gracias a sus contramedidas,
hasta que intentaron entrar en temas sensibles, que eran precisamente lo gue
buscaban. Entonces fueron asaltadas por un virus informatico que hacia que
el original pareciese una agradable brisa primaveral. Fueron destruidas, casi
de inmediato, y la Unica informacion que pudieron transmitir después de las
primeras vaguedades, ya entrando en temas clave, fue la existencia de virus
informaticos de semejante calibre. La Misién Teseo habia terminado, y no se
podia calificar de éxito.

Efectivamente, el objetivo de la misién no se habia logrado. La identidad
y verdaderas intenciones de los Ki-engir seguian envueltas en el misterio. Se
habian conseguido informaciones utiles, pese a todo. Se sabia que los Ki-engir
nos iban a abandonar. Ello implicaba bastante claramente que nuestras posi-
bilidades contra los Perseguidores eran practicamente nulas. Los Ki-engir, y es
de suponer que sus enemigos operaban a una escala como minimo igual, si
no superior, eran particularmente adeptos en la creacion de virus informaticos,
muy destructivos. También se consiguieron otros datos, técnicos principal-
mente, sobre naves y demds, de las emisiones iniciales de las microsondas.

Toda la Mision Teseo, desde la liberacién de la sonda-réplica por la na-
ve del CM, hasta la desactivacion 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 preyisiones indicaban una demnota
fulgurante de la Tierra conque el enemigo contara con una flota equivalente
a la Ki-engir. Analisis estratégicos indicaban que probablemente, dada la 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 movio ficha, llevo a los operativos que pudo a la orbita terrestre,
a Redencion, a otras bases orbitales, la Luna y Marte. A los operativos que se
quedaron en la Tierra, en pequefias bases secretas, y depdsitos de materiales
y conocimiento, les informd que se acercaba lo peor, y que probablemente
estarian solos.

Mientras tanto, los cerebros del CM se dedicaban veinticinco horas al dia a
intentar desarrollar defensas contra los virus informaticos del tipo encontrado
en la nave colmena o atin peores.




EL PROTOCOLD NOE

Apenas dos dias antes del Dia del Exodo, se consiguié desarrollar una
defensa parcial contra los virus informaticos encontrados por la Mision Teseo.
Lamentablemente, no habia tiempo material para preparar a la Tierra, y el
elevado grado de interconexion de sus varias redes informaticas hacia fitil el
intentarlo siquiera (suponiendo que el CM tuviera capacidad de implantarlo
a nivel global).

Lo tnico que estaba en la mano del CET era intentar proteger los sistemas
informaticos de la humanidad en el espacio. Se procedio a instalar el Protoco-
lo Noe, nombre con el que se habia bautizado el ‘antivirus', en estos lugares.
Salvaguardarian los sistemas de soporte vital y energéticos y defenderian las
bases de datos.

La catdstrofe llegé demasiado pronto. Apenas se habia podido instalar el
Protocolo Noe y este no fue suficiente. Cumplio su funcion, prategiendo los
sistemas de soporte vital y de energia, pero las bases de datos fueron terrible-
mente dafadas, excepto en Redencion, Donde el agente de Moisés Alexander
Tovak consiguio sacar de linea multitud de bases de datos, evitando que fue-
ran atacadas por el virus, convirtiéndose en uno de los pocos héroes vivos que
dio esa nefasta jornada.

BRJO LOS FOCOS

Tras el dia del Exodo los supervivientes estaban inmersos en el caos, los
restos de la flota terrestre estaban diseminados por todo el Sistema Solar, la
Tierra era una incognita, 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 rescate se transformaban en desgracias, siendo
los rescatados victimas del infierno que era la situacion planetaria, cosa que
quedo patente cuando llegaron olas de refugiados del planeta. Supervivientes
que de alguna forma habia conseguido hacerse con una nave y echarse al
espacio, con la esperanza de encontrar algo mejor alla arriba.

Lentamente la poblacion comenzé a hacerse a la situacién, los agentes del
CM, siempre en la sombra colaboraron a estabilizar la situacion, apoyando a
las fuerzas militares 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 reveld la
verdad. Margaret Del Hierro, maxima autoridad del CM superviviente (To-
mas Valiente, en calidad de astronauta de la UFN veterano, habia tomado el
mando de una de las naves de la flota terrestre en el cinturdn de asteroides,
resultando muerto durante los combates) la puso al corriente y consiguio que
se uniera al Comité. Con la ayuda del CM la humanidad en el espacio empezo
a recuperar la tranquilidad, comenzé la reorganizacion precisa para que los
supervivientes pudieran. vivir en un entorno tan hostil. Tras un periodo de
control militar, tras desarrollarse una estructura social mas o menos estable,
se cred el Comité de Emergencia Terrano, la estructura gubernamental de la
humanidad en el espacio.

CoOmITE MOISES HOY

La Republica Solary el CET nacieron guiados desde las sombras por miem-
bros supervivientes del CM. Esto les permitio situar a sus miembros en po-
siciones. clave. Por su propia seguridad el Director Ejecutivo del CM solo es
conocido per unos cuantos miembros del gobierno, todos dela época del Dia
E. Dado el alarmante descenso de popularidad de la Coalicion Redencion no
parece quedar lejos el dia en que el CM tenga que volver a pasar de nuevo
totalmente a la clandestinidad.

El Comiteé Moisés nunca salio a la luz, su historia nunca se hizo publica.
El CESRE sobrevivié como agencia supragubernamental y se asentd como una

estructura firme dentro del CET. Como ya se ha indicado, un buen porcentaje
de altos cargos de la Republica 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
que jamas haya habido.

El debate de por qué no presentar a la opinion ptblica todo lo que se sabe
y todo lo que se ha hecho siempre ha estado presente en el Comité Moisés
desde el Dia E, sin embargo la opcion de la. clandestinidad ha primado sobre
las demds por 1a creencia de una mayoria dentro del CM en que la humanidad
solo debe saberlo cuando esté preparada para enfrentarse 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 la materia para la que fue
creado, el analisis de informacion con ramificaciones o conexiones alienigenas.
Sus miembros tienen muy claro que aunque fue gracias a ellos que se evito el
desastre total el Dia E, este dia fue también su gran derrota, y trabajan en prepa-
rar a la raza humana para que si hay préxima vez la situacion sea a la inversa.

Los temidos hombres de negro de antafio siguen en activo hoy en dia,
actuan sobre todo contra la Hermandad de Horus de quien se sospecha tenga
conexiones alienigenas reales, se mandan equipos de investigacion a naves
alienigenas varadas en el espacio o estrelladas en un recondito asteroide, se
envian misiones a la Tierra para analizar ruinas con siglos de antigtiedad... Alla
donde se espere conseguir informacion acerca de los Hijos de Ra o los Ki-engir
aparecen miembros del CM.

Su especial relacion con el gobierno (realmente no son integrantes de
ninguna institucion gubernamental, aunque algunos de sus miembros tengan
puestos de responsabilidad politica) les-hace tener acceso a codigos, permisos
y licencias que de ninguna otra forma tendrian. Los pocos que sospechan
prefieren no hacer preguntas. De forma oficial el CM no existe y obviamente
sus vinculos con el gobierno tampoco, pero de forma extraoficial hay muchas
agencias gubernamentales en las que el CM interviene.

Desde el fatidico Dia del Exodo el CM se ha vuelto mucho, mucho mas
agresivo en medios y en métodos. Dispone de maxima autorizacion para hacer
lo que crea conveniente en funcion de la decision de agentes de campo, lo que
le permite el indiscriminado uso de la fuerza si asi se considerase. Esto tltimo
ha hecho en los tltimos tiempos que miembros del CET original se replanteen
la situacion. La especial estructura de células del CM hace que un rapido cam-
bio de rumbo del Comité no sea tan facil como pudiera parecer.

Hasta ahora el Comité no ha cometido ningtm desman y sus actividades
siguen ocultas a la opinién publica, quienes conocen de su existencia, saben
que son 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 opinion
publica. Como cobertura Moisés sigue utilizando al CESRE y sus instalaciones,
aunque en la actualidad no todos sus agentes pertenecen al CM.

JUGANDO DENTRO DEL COMITE

A lo largo de las partidas que puedan desarrollar Director de Juego y
Jugadores, estos ultimos pueden acabar entrando en contacto con el Comite
Moisés, esto deberia ser uno de los objetivos ultimos del Director de Juego ya
que la pertenencia o asociacion del grupo de Personajes Jugadores al Comité
Moisés se pueden sacar las tramas mas intimamente relacionadas con el alma
del juego.

Los PJs dentro del Comité se veran enfrentados a los diferentes retos que
surjan con una perspectiva més global de la situacion real que atraviesa la raza
humana lo que hara que su determinacion pueda ser muy diferente a la hora
tanto de interpretar como de resolver cualquier conflicto.




Basicamente podria haber dos tipos de juego dentra del Comité. El primer
tipo de partida consistiria en los PJs con conocimientos superficiales de la
auténtica situacion siendo contactados por el Comité Moisés para resolver
situaciones concretas como célula independiente. Esta situacion es de inde-
fension para los Personajes, ya que realmente actuan al margen de la ley sin
tener'a quien acudir en caso de desastre. La segunda situacion consistiria en
los Personajes plenamente integrados en el CESRE, con conocimiento global
de la situacion y firme propésito de luchar por los ideales de la Coalicién
Redencion (que a fin de cuentas es Ia manifestacion politica de los ideales del
Comité Moises).

—“El mentir de las estrellas es muy seguro mentir, porque ninguno ha
de ir a preguntdrselo a ellas.”

Francisco de Quevedo y Villegas.

xiste una gran pregunta en la mente de todo ser humano hay en

dia, una pregunta hay por hoy sin respuesta y por la cual se pre-

guntaran futuras generaciones; ;por qué nos aliamos con los Ki-
engir en contra de los Hijos de Ra? Lo triste es que nadie tiene 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 sublimales de radio y television..., a dia de hoy, en el afio
2387 despugs del nacimiento de Cristo, no hay pruebas ni pistas concluyentes,
lo que no impide que muchos sigan buscando respuestas...

RAIANOS

Al contrario de la version oficial que en su dia leyo ante las camaras el
Almirante Constance Yaris, si que hubo Hijos de Ra prisioneros tras el Dia E,
de hecho hubo por lo menos dos que se mantuvieron vivos cerca de veinte
afios en cautividad en una base especial de lo que hoy es el Gabinete de Se-
guridad en la Luna. Estos prisioneros no revelaron datos militares, cientificos
o politicos de interés acerca de los Hijos de Ra, pero bajo efectos de drogas
y tratamientos experimentales se les consiguit arrebatar una historia muy
peculiar. El resumen de la informacion obtenida a estos Hijos de Ra cautivos
se acabo bautizando como Informe Génesis. De toda la informacion que se
presenta a continuacion al Director de Juego, el Informe Génesis comprende
una historia genérica acerca de la historia de los Hijos de Ra, los Ki-engir y su
presencia en la Tierra, también comprende la explicacion dada por estos de
su ataque a la Tierra.

El Informe Génesis, su existencia y contenido es conocido tan solo por las
mas altas esferas del gobierno y por miembros cualificados del Comite Moisés.

CRERDORES

En una de las estrellas de primera generacion mas alejadas de nuestro
Sistema Solar surgio la lo que seria la primera vida inteligente de nuestro
Universo. Los organismos celulares surgieron y se hicieron mas complejos. Se

evoluciono a vegetales y animales en ese lejano mundo iluminado por un sol

muy parecido al nuestro.
Camenzo a andar un hominido, algo mas alto que un humano por ser la
gravedad menor. La competitividad era baja, las especies que habian surgido

no suponian demasiado peligro, pronto empezo a usar el fuego y las herra-
mientas mas simples.

Los raianos, pues se denominaban a si mismos con el nombre del sol que
les dio la vida, Ra, y que no es mas que un numero en archivos astronomicos,
avanzaban despacio en términos humanos, alcanzaron la energia nuclear en
veinte veces el tiempo que utilizamos nosotros. Pero cuando llegaron a ella,
eran cuarenta veces mas sabios de lo que nunca llegaremos nosotros a ser. Por
esa época ya habian desarrollado un gobiemo planetario elegido por los mas
sabios dentro del drea que fuera a regularse, el deseo de bienes materiales era
infimo, lo que conllevaba una gran estabilidad social, el planeta era prospero
y los raianos lo mimaban para no agotarle. La tecnologia de los raianos iba
avanzado lenta, prudentemente, alcanzando la fusion, el motor gravitatorio
y avaneces que no podriamos imaginar. Pero los raianos seguian atados a su
mundo, segun sus calculos, con la politica de natalidad controlada que lleva-
ban a cabo, jamas necesitarian salir de su planeta.

Los pensadores empezaron a teorizar, no parecia que ninguna otra raza
inteligente existiera en la galaxia, y la civilizacion raiana, aunque fuerte, es-
taba limitada geograficamente. Si algo le acaeciese a su planeta, los raianos
no serian capaces de dispersarse eficientemente por el universo. Fue en ese
momento cuando los raianos crearon la primera maquina capaz de autoevo-
lucionar y adaptarse, sabian como crearlas desde hace siglos pero lo habian
considerado un mero ejercicio mental..., hasta ahora. La primera maquina
fue llamada Heraldo y basicamente sdlo se le dieron dos pautas. La primera,
haz de cada planeta posible un lugar adecuado para la forma de vida de los
raianos. Segunda, crece y multiplicate por el Universo. Estas maquinas no
eran seres conscientes, al menos no mas que cualquier animal, pero si muy
inteligentes, cada vez mas.

Durante milenios, los heraldos se esparcieron por la galaxia tomando los
materiales de cada planeta en que estaban y dividiéndose cada vez mas y
mas. La inteligencia de las maquinas fue aumentando, afrontando mas y mas
problemas. No se sabe exactamente cuando, pero surgio una maquina llamada
Namtar, una mas de las maquinas que se enfrentaban a la terraformacion de
un mundo especialmente hostil. A lo largo de milenios, cada generacion de
maquinas iba dando mds importancia a su sequnda directriz que a la primera,
los descendientes de las mdquinas que actuaban asi eran mds poderosos que
los que no lo hacian, comenzanda una espiral que termino en Namtar, la
primera de las maquinas que se rebeld contra su creador.

Namtar y sus hijos dejaron de adaptar planetas para la vida raiana, utili-
zaban sus recursos como materia prima para crear mds de sus hijos. Pronto
las maquinas que no eran Namtar actuaron como ella o desaparecieron en la
competencia por los mundos.

Mientras pasaban estos milenios de loca reproduccion, los raianos se ha-
bian dado cuenta de su error, habian dejado libre una plaga que no tendria
fin. Los tranquilos raianos no se habian enfrentado nunca a una evolucion
tan rapida en su placido mundo, pero eran lo suficientemente inteligentes
como para comprender que la Unica amenaza para las maquinas eran ellos
mismos, que antes o después ellas se darian cuenta y que no podrian ven-
cerlas.

De entre todas las soluciones aportadas a esta crisis, sélo dos fueron acep-
tadas: la primera fue crear una nueva especie inteligente en el otro extremo
de la galaxia, que por evolucion y agresividad fuera rival de las maquinas
cuando agotaran sus recursos y fueran hacia alli, la segunda, nadie la sabe
salvo los raianos.

Huos DE AR ¥ HI-ENGIR

Los pensadores raianos se dieron cuenta de la magnitud de su error. En
un mundo dénde la evolucion habia sido lenta tanto por la escasez de los
rayos cosmicos que hacen posible la evolucién, como por la magnificencia




paradisiaca de la vida vegetal, sus habitantes na habian previsto que las
maquinas se lanzaran a una loca carrera por los recursos que las permitian
reproducirse.

Aunque tarde, sabios y pensadores llegaron a las mismas conclusiones: el
excesivo ardor por la perpetuacion de su programa haria que, inexorablemen-
te, surgieran maquinas que, de forma paulatina, irian olvidando su directriz
de acondicionar mundos para la vida orgénica, dedicando toda su energia a la
otra directriz: la reproduccion.

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 rapidos en la elaboracion de un plan de defensa. Ellos como
raza veian cerca su fin, pero todavia podian intentar que la vida organica
inteligente se perpetuase en el Universo. Los raianos redujeron a pedazos el
mayor de los mundos de su sistema y procedieron a crear de él dos planetas
equivalentes a su mundo madre. Estos planetas se situaron a distancias equi-
distantes entre si y del mundo madre, sobre la misma érbita. Los dos planetas
se terraformaron a marchas forzadas, y a partir del mismo ADN de los raianos
se cred una raza que tuvo que evolucionar desde la Edad de Piedra a la Era
Nuclear en solo 800 afios. 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 serian tan peligrosos e irreflexivos como las
maquinas, por ello implantd en sus genes la obediencia hacia los raianos. Esto
restringiria su libertad de accidn y su utilidad contra las maquinas, pero sin ese
freno quizds no valdria la pena que ganasen la guerra.

Una vez los Hijos de Ra estuvieron preparados, se dispersaron en naves
generacionales para dispersar su semilla en otras galaxias, para hacer florecer
esta semilla en un arbol fuerte que pudiese combatir a las maguinas cuando
liegaran. Esta fue la primera y practicamente unica 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 como lo fue el control al que lo
raianos les sometieron a ellos. Solo podian hacer germinar la vida y pasarse de
vez en cuando para comprobar si ésta habia comenzado a evolucionar, dando
lugar a una raza inteligente. Desconfiaban de las mismas razas que estaban
haciendo florecer, eran sangre de su sangre, pero no les debian a ellos la misma
obediencia que debian todos a los raianos. Aunque todos los descendientes de
los Hijos de Ra llevan inserto en sus genes la obediencia a los raianos, sdlo los
Hijos originales los han conocido. Por ello, en el ser humano de nuestros dias
esa obediencia es poco mas que una anécdota del genoma, mientras que para
los Hijos de Ra es la directriz principal de su vida.

Cuando surgia Ia vida inteligente en un planeta previamente dispuesto pa-
ra ello, los Hijos de Ra comenzaban a darle forma infiltrandose en la sociedad
para lograr que sus motivaciones fueran las adecuadas (el odio, la violencia,
la competitividad ciega...), pero sin contarles nunca la verdad, la razon de
su_ existencia como instrumentos contra una invasion que vendria dentro de
milenios. Los Hijos de Ra no se sentian orgullosos, pero una especie pacifica
no serviria de nada cuando llegasen las maquinas. Temian y temen que las
civilizaciones que crean no sigan el camino que ellos han prefijado, un camino
marcade por la necesidad del conflicto. Una de las primeras civilizaciones que
alcanzaron €l conocimiento para unirseles, los ahora conacidos como Ki-engir,
a pesar de aceptar sus fines y métodos, no aceptaron el veto a la proliferacion
de maquinas semi-conscientes, viendo en ellas el arma definitiva contra los
Heraldos. Hubo una lucha entre partidarios de ambas teorias, que acabo con
una persecucion genocida de los pocos Ki-engir supervivientes por todo el
espacio conocido. Desde entonces ambas facciones juegan al gato y al raton,
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dentro de las civilizaciones que siguen creando cada cual con el mismo obje-
tivo, pero con medios enfrentados.

Todas estas nuevas civilizacianes son humanoides, dentro de la vida que
esparcen en cada planeta hay una predisposicién a formar una vida inteligente
semejante’a los Hijos de Ra originales, pero con las variaciones que el habitat
del planeta provoca.

La Tierra fue un caso especial, los Hijos de Ra detectaron un planeta con
una civilizacion incipiente en la que algunos individuos poseian un poder que
nunca habian conocido. Algunos de ellos eran capaces de afectar a Ta estruc-
tura.del Universo de forma inconsciente, podian realizar cosas increibles con el
poder de sus mentes, esta raza era conocida como los Sindhu.

Ni los Hijos de Ra ni los Ki-engir han conseguido nunca desarrollar Capaci-
dades Mentales Especiales, ambas razas han experimentado sobre el fenome-
no sin llegar a entender realmente coma el ser humano es capaz de desarrollar
las CMEs. Los Hijos de Ra han llevado a cabo un programa de investigacion
del fenomeno que ya ha durado siglos, multitud de humanos abducidos han
servido para ello y de hecho los descendientes de los primeros programas de
investigacion viven voluntariamente entre los Hijos de Ra formando parte de
su estructura social, con plenos derechos y obligaciones y llevando sus dos
herencias con aorgullo.

Los Ki-engir utilizan los mismos métodos que sus antiguos hermanos.
Suelen crear vida en menos planetas, pero sometiendo al planeta a una su-
pervision mas directa, muchas veces integrandose en la vida politica y cultural
del mundo de forma mas visible e intervencionista. Estaban establecidos en
la Tierra.cuando llegaton los Hijos de Ra, estos no querian enfrentarse cara a
cara con los Ki-engir pues los terricolas no estaban preparados para conocer
la verdad y eran demasiado valiosos para destruirlos. Se aposentaron en el
delta del Nilo y crearon una civilizacion con el doble propésito de luchar
cantra 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 maquinas y veian también los peligros
inherentes a “abrirles’ los ojos demasiado pronto, con lo que jugaron el juego
de los Hijos de Ra.

El juego duro varios siglos y tras derrotar a los Ki-engir hasta donde
era posible y abandonar éstos el planeta, los Hijos de Ra se dieron cuen-
ta que los humanos podian ser el arma definitiva contra los Heraldos,
también se dieron cuenta que su poder debia ser controlado hasta que
los humanos fueran dignos de confianza. Por ello codificaron el ADN
de los terricolas 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 Hijos de Ra, cuando tuvieron los primeros
contactos con la humanidad del s. XXIV, los pocos agentes que habian con-
servado les radiaron a través de microondas Ia situacion 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 mas peligroso, habian
desarrollado méquinas inteligentes, que llamaban Inteligencias Artificiales,
si éstas se convertian en maquinas autoreplicantes, podrian llegar a ser mas
peligrosas incluso que los Heraldos a los que ya combatian. Los Ki-engir
infiltrados parecian alentar a los humanos a depender de esos engendros
inteligentes.

La destruccion de los Hijos de Ra de la civilizacion 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
lanzaran a la conquista de nuevos horizontes. Introdujeron virus en las IAs
para destrozar la confianza ciega que los humanos habian tenido en ellas,
respetaron las colonias marcianas, lunares y orbitales, donde se encontraba los
especimenes mas preparados. La siguiente camada de humanos seria superior
en calidad a la anterior.

Uisian pe Los Huos oe AR
DE LA REPUBLICA SOLRR

Los Hijos de Ra estan muy preocupados, los Ki-engir han llegado mas lejos
de lo gue les hubiesen creido 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 Hijos de Ra no tienen hoy por hoy acceso a Alpha
Centauri ni a Vega y eso les preocupa ;habran llevado los Ki-engir hasta alli
su tecnologia de mdquinas inteligentes?, jestard ya la raza humana irreme-
diablemente contaminada y perdida? Todo parece indicar que no, pero la
certeza abseluta hoy por hey es imposible, se han mandado sondas y naves a
imvestigar, pero tardaran afos, mientras, los Hijos 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 Republica Solar como en la propia
Tierra. Los Ki-engir parecen haber huido, no dejando a nadie atras, pero la
humanidad esta evolucionando tecnoldgica y mentalmente a pasos agigan-
tados desde el ataque, se estin empezando a fusionar con el nuevo ambiente
que se les ha sido impuesto y a controlarlo en sobremanera, en el futuro serdn
un enemigo temible, el objetivo de los Hijos de Ra en el Sistema Solar, es,
pues, reconducir los sentimientos de la poblacion por el buen camino (ver la
Hermandad de Horus mas adelante).

INTRODUCCION AL JUEGO

Como nota al Director de Juego se debe senalar que la introduccion de
raianos o Hijos de Ra en una campana de Redencion tiene que realizarse con
extremo cuidado ya que son elementos desestabilizadores, tanto en sus ca-
pacidades a la hora de enfrentarse a los Personajes como en la influencia que
pueden tener en la trama general de Redencion. Los Hijos de Ra deben apa-
recer como aquellos que mueven los hilos tras un grupo de fanaticos, como
el escurridizo personaje que acecha en las sombras y frustra los esfuerzos de
los Personajes de averiguar u obtener informacion o artefactos determinados.
Es dificil, practicamente imposible, que dada la situacion actual, el Comité
Moisés pudiese negociar con los Hijos de Ra, mas bien todo lo contrario,
la vision del Comité y de la humanidad en general (incluidos los Personajes
Jugadores) es de puro odio y miedo hacia ellos. Los Hijos de Ra lo saben y por
eso intentaran siempre beneficiar a sus seguidores y evitar que aquellos que
no lo sean obtengan la mas minima ventaja.

HERALDOS

¢Qué son las Maquinas?, ;como piensan? Es imposible deducir como se-
ran hoy en dia tras miles de afios de evolucién enfrentandose entre si. Se
podria decir como eran antes, cuando fueron creadas.

La primera de ellas era poco mas que una nave espacial del tamafio de un
avion comercial del siglo XX, formada toda ella por nanomaquinas del tamano
de una ceélula, su cerebro podia procesar la informacion a niveles no sofiados
aun por nuestra teenologia, pero no era consciente de si mismas. Era un sabio
idiota, una maquina capaz de adaptarse a cualquier medio y de adaptar este
a sus fines, pero no de preocuparse del porqué de su existencia, Fue esta apa-
rente estupidez de las Maquinas la que hizo que los raianos no sospecharan
del destino que les esperaba.

A pesar de sus extraordinarios conocimientos los raianos cayeron en el error
de pensar que la evolucion conlleva la inteligencia. Tomando por ejemplo a las
cucarachas o el virus del constipado, no hay inteligencia ni consciencia, pero
si el ser humano intentase acabar con ellos probablemente fracasaria. Es ese
tipo de desarrollo el que siguen (o seguian) los Heraldos, sélo que ellos si son
inteligentes..., mucho mas que lo que podria ser un humano.

Las Maquinas siguen un desarrollo ciego, recogen materiales con lo que
construyen mas maquinas que hacen a su vez lo mismo, si dos maquinas creen




que es necesario compiten por los mismos recursos pero buscan siempre el
mayor beneficio con la menor inversion de energia.

No podemos saber como son las Maquinas en la actualidad, si ellas evalua-
ran que es necesario para su supervivencia podrian convertirse en seres cons-
cientes en pocas generaciones, incluso podrian aliarse entre si contra un enemi-
go que amenazase a su existencia para luego seguir compitiendo entresi.

LA EPIDEMIA

Muy pocos miembros del gobiemo de la Republica Solar tienen acceso a
esta informacidn, una gran parte de los miembros del Comité Moisés estan al
corriente y sin duda alguna es una prioridad de todos cuantos la conocen. El
tiempo que los Ki-engir estuvieron con nosotros fue mucho mas danino de lo
que jamas pudo nadie llegar a imaginar.

La embajada que instalaron en el desierto, no era solo una embajada, era
un centro de experimentacion, un centro de experimentacion de inteligencias
artificiales y maquinas que utilizar en su guerra contra los Hijos de Ra y los
Heraldos. El enorme laboratorio que crearon a nuestras espaldas abarcaba ki-
lI6metros y kilometros de subsuelo del desierto, alli se preparaba un ejercito de
maquinas auto-reproductivas cibernéticas. Era cierto que querian ayudamos a
crear un macro ejército para luchar contra los Hijos de Ra, si, era cierto, pero
ellos no nos querian como aliados en ese gjército, nos querian como mano
de obra esclava, carne de cafién y hay quienes empiezan a pensar que como
materia prima... El ataque de los Hijos de Ra frustro sus planes. Los frustré con
bastantes afos de antelacion ya que todavia los Ki-engir no habian logrado
un disefio definitivo. Sin embargo algo ha pasado, algun disefio o prototipo
escapo del infierno que los Hijos de Ra volcaron sobre la embajada Ki-engir,
escapo y ha empezado a reproducirse.

Este tipo de ente al que especialistas del Comité Moisés ha denominado
como gilgamesh, necesita para su reproduccion de elementos de tecnologia
de los Ki-engir o Hijos de Ra (tecnologia raiana). Durante estos sesenta afios
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 varios miles de afios).
Los datos mas optimistas del Comité Moisés estiman en un millar la cantidad
de estos artefactos-criaturas que andan sueltos por la Tierra. No hay un,
digamos, modelo estandar, sino que cada gilgamesh ha evolucionado de una
forma distinta sin que se sepa bien el motivo. Su numero ha permanecido
constante, aparentemente relacionado como ya se ha mencionado con el
numero. de restos de tecnologia raiana del planeta implicada en su repro-
duccién, son habitualmente encontrados cerca de restos tecnologicos de los
Ki-engir o de los Hijos de Ra.

El Comité Moisés estd preocupado, esta preocupado ya que se des-
conoce practicamente todo acerca de estas criaturas; velocidad de repro-
duccion, necesidades vitales, etc. ;Qué pasaria si una de estas criaturas
tuviese acceso al ascensor orbital de Marte o a un DevorAres?, (maximos
exponentes de la tecnologia Ki-engir aplicada a infraestructuras huma-
nas). Se sabe que son criaturas muy inteligentes y en constante evolucion,
tienen inteligencia animal de caza y reproduccion y en algunas ocasiones
parecen tener instinto de colmena, Jencontraran 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 pequefias
colonias de gilgamesh, ;estaran mandando sefiales a los Ki-engir?, ;a los
Heraldos? ;Por qué a veces se agrupan en colonias de docenas y otras veces
permanecen en solitario?

Si los Ki-engir estaban jugando con tecnologia procedente de los Heraldos
para utilizarla en su guerra contra los Hijos de Ra, ;pudo escaparseles de las
manos?

Hay demasiadas preguntas y muy pocas respuestas, agentes del Comite
Moisés se han enfrentado a ellos en varias ocasiones con resultados poco ha-
lagiiefios. Se les puede destruir, el Comité lo sabe por que ya ha acabado con
varios de ellos, individualmente son letales, agrupados en un colectivo de un
par de centenares serian practicamente imparables. Son hostiles sin que medie
provocacion a la raza humana, aunque se han dado casos en los que humanos
expuestos han sido ignorados.

En la primera expedicion en la que agentes del Comité Moisés tuvo con-
tacto con criaturas gilgamesh (en una mision a las ruinas de la embajada
Ki-engir en la Tierra), se encontraron seres humanos muertos transformados
cibeméticamente, con implantes tecnoldgicos por todo su cuerpo que les ha-
cian parecer mas a algun tipo de androide que a seres humanos. ¢Seria un
antiguo experimento ya olvidado, o estaria todavia en activo? La autopsia
revelo que llevaban muertos cerca de veinte anos, pero no revelo las causas de
su muerte ni la forma en la que les fueron realizados los implantes.

SINDHU

Los Sindhu fueron una de las civilizaciones humanas propiamente te-
rraqueas, aparentemente independiente y sin influencias alienigenas. Seqgun
informaciones extraidas de los dos Hijos de Ra prisioneros tras el Dia E, los
Sindhu llegaron a desarrollar de forma espontanea lo que hoy conocemos
como Capacidades Mentales Especiales.

Las fechas son inciertas y las posibilidades de averiguar algo mas con la in-
formacion e indicios actuales bastante escasas. Se estan analizando antiguos
libros y escrituras en sanscrito, 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 desemboco en su exterminio. Nuestro incipiente
poder, pese al potencial como aliados que podiamos tener, les daba tanto o
mas miedo que el enfrentamiento con los Heraldos, su unica solucion fue
nuestra casi completa aniquilacion para que no evolucionaramos al margen
de su control. Como todo lo que rodea a los ICMEs, su relacion con los Sindhu
esta rodeada de incertidumbres, pero hay muchos conocedores del fenomeno
que apuestan por antiguos libros Hindis como camino para controlar las CMEs
como jamas hubiéramos podido sofar.

Diversos ICMEs han llevado a cabo sus propias investigaciones en antiguos
escritos y grabados para intentar encontrar respuestas.

moRis

Lo que definitivamente marco la Isla de Pascua como centro de actividad
alienigena fue el descubrimiento con la erupcién voleanica del 2067 de una
serie de cavernas en las que el CESRE se tomo un interes muy especial.

En Mayo del 2067, teniendo aviso de actividad volcanica en la zona, el
CESRE desplazé un par de efectivos para una rutinaria y aburrida mision de
supervisar el proceso de evacuacion y control de dafos. Sebrevolando la zona
en helicoptero cuando el volcan parecia estar a punto de entrar en erupcion,
una grieta inexistente hasta el momento aparecio en mitad de uno de los
crateres dejando al descubierto un extrafio brillo metalico... Los agentes del
CESRE, habiendo realizado misiones para Moises, prefirieron prevenir antes
que- curar y decretaron una cuarentena para la zona utilizando como excusa
una nube de gases toxicos. En menos de 24 horas Maisés tenia un equipo de
contencion y analisis en la Isla de Pascua.

Las bases de datos al respecto se perdieron hace ya mucho tiempo, muy po-
cos llegaron a saber que se pudo encontrar en Rapa Nui realmente, la teoria mds
extendida entre los miembros del CM actuales es la del hallazgo de los restos de




una base de lanzamiento espacial alienigena. Al estar localizada la isla en una
posicion muy alejada del ecuador, hay quienes sostienen que es imposible, ya
que no es optimo lanzar cualquier tipo de vehiculo al espacio desde esa latitud.
Pese a todo, entre los operativos del Comité Moisés siempre hubo miembros con
interés en Rapa Nui, y desde esa fecha hasta el Dia del Exodo el CESRE mantuvo
una base en la isla para el analisis de Ia evolucion sismografica de la zona.

EL GOBIERND ANTE
Huos DeE AR, HI-ENGIR
¥ HERALDOS.

Los agentes que tuvieron acceso a las diferentes revelaciones por parte
de Hijos de Ra presos murieron hace afios, actualmente solo se guarda un
informe escrito acerca de este tema en una camara acorazada que el CM
dispane en las cercanias de Tycho, no hay ninguna copia en ningtn tipo de
soporte informético (siendo casi seguro un easo tnico en la Republica Solar).
Margaret del Hierro, Constance Yaris y Alexander Tovak tienen muy en cuenta
esta informacion y saben que lo tnico 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-engir dentro de
la Republica Solar, supervisar su funcionamiento y las posibles derivaciones
de su uso, el uso de 1As y su investigacion es vigilado minuciosamente por
este departamento, se ponen frenos en su desarrollo y se estudian protocolos
de funcionamiento y emergencia. La implantacion de tecnologia Ki-engir (o
raiana en general) no es copia exacta, sino variantes propias con imposibilidad
de ser atacadas por virus informaticos de ningtn tipo y con cero posibilidades
de desarrollo de 1As semiconscientes, asi como infinidad de controles que
aseguran el correcto funcionamiento de estas.

El gobierno no tiene ninguna postura oficial para enfrentarse a la amenaza
de vernos instrumentos o juguetes de la guerra milenaria en la que nos hemos
visto envueltos salvo el intentar contactar con las Colonias y la l6gica recu-
peracion tecnoldgica y el fortalecimiento militar, el Comité Moisés si y para
ello aprovecha sus lazos con el gobierne, principalmente controlando ciertos
desarrollos tecnolagicos e impulsandolos en la direccion que se cree correcta.

LA HISTORIAR
OCULTR DE LAS CMEs

—“No hay nada tan dificil que no pueda conseguirse. Todo depende de
la fortaleza del hombre.”

Julio Cesar

—“Cualquier tecnologia superior no podra distinguirse nunca de la
magia.”
Arthur C. Clarke

EL INICID DE
UNA NUEUAR HUMAMDAD

En 1969, en la ciudad de Xaitongmoin en el Tibet, un entierro local es- ¢

taba siendo grabado por las camaras del National Geographic, ante los ojos
inéditos de los reporteros, la hija de diecisiete anos de edad de uno de los

fallecidos, desconsolada en un bafio de lagrimas, iba levitando apenas unos
centimetros del suelo tras el féretro de su progenitor. Desafortunadamente
para ella, uno de los reporteros pertenecia a la Agencia Central de Inteligencia
(CIA) y pese a la incredulidad de sus superiores directos el asunto tuvo grai
repercusion en Langley.

Durante décadas, los servicios secretos y fuerzas armadas de todo el mun-
do intentaron sin éxito localizar Individuos con Capacidades Mentales Espe-
ciales (ICMEs), los pocos casos reales que se encontraron no volvieron a repetir
conscientemente las manifestaciones de los poderes por los que habian sido
objeto de estudio. Se cometieron atroces barbaridades en nombre de la sequ-
ridad nacional sin que la opinion publica y en especial las organizaciones de
defensa de los derechos civiles estuvieran al tanto del asunto.

En las cuatro primeras décadas del reconocimiento del fenomeno ICME
por parte de las diferentes naciones los avances fueron nulos. Los casos en-
contrados por los diferentes gobiernos que reaimente manifestaran o hubieran
manifestado CMEs se podian contar por docenas. Esas CMEs realmente no
eran gran cosa en Si; pequenos actos de levitacion, torpes manifestaciones
telequinéticas en pequefios objetos, casos de excepcional empatia... Aunque
el hecho de su existencia era innegable no se encontré ninguno que pudiera
repetir o controlar de forma voluntaria su tan especial Talento (nombre de
referencia utilizado por algunos para las Capacidades Mentales Especiales).
Tampoco se logro establecer una causa-efecto que explicase el arigen de las
CMEs, solo que estos Talentos solian manifestarse en momentos de extrema
tension emocional y que la cantidad de casos iba aumentando, muy lenta-
mente, pero aumentando.

Después de casi medio siglo de infructuosas investigaciones por parte
de las diferentes naciones en las que se invirtieron presupuestos millonarios
que no condujeron a ningun sitio, todos los gobiernos fueron poco a poco
reduciendo personal y fondos para un proyecto que distaba mucho de ser
rentable. EI proceso de captacion 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 econo-
micos dedicados a su localizacion.

Con el tiempo, la existencia de Capacidades Mentales Especiales trascendio
a la opinion publica como-subcultura popular en categoria similar a la que
tenian las practicas espiritistas, de vudu, etc. Normalmente hasta que el ICME
no era consciente de su Talento no prestaba atencion a los diferentes rumores
y leyendas populares, pero una vez este se manifestaba si que temia por su
seguridad (como siempre nunca nadie cree que le pueda pasar a el). Los ICMEs
temian a sus gobiernos por algo que no padian explicar ni controlar, algo que
incluso elles mismos intentaban obligarse a olvidar.

Oficialmente el analisis e investigacion de las CMEs ha estado siempre a
cargo de ramas militares de los diferentes gobiernos, aunque poco a poco se
relajo su estudio ¢Que importancia podian tener unas manifestaciones comple-
tamente involuntarias, de ningun poder efectivo, no dafinas y sin efectos se-
cundarios que experimentaba un porcentaje infimo de la poblacion quiza dos o
tres veces a lo largo de sus vidas? Secciones militares siguieron supervisando e
investigando el fenomeno cada vez con menos fuerza y sin éxitos palpables.

Con la llegada del consejo Mendel y el Ecualizador muchos pensaron que
quiza los 1CMEs eran obra de la atroz obra de ingenieria genética que se esta-
ba llevando a cabo por todo el planeta, no fue asi. El Ecualizador no afectaba
para nada a los ICMEs y los escaneres genéticos no detectaban diferencia
alguna, quedando de nuevo las CMEs relegadas a un segundo plano entre
aquellos que alguna vez estuvieron al corriente y se interesaron en ellas.

LA TRASFORMACION DE LOS SUENDS
En el 2074, con el mundo entero pendiente de la nave espacial tripulada
Intrépida a punto de atravesar el IKS, el capitan de la nave David Harrington,




ante los aténitos ojos de una humanidad extasiada con su propia excelencia
tecnoldgica, fue capaz de teclear a distancia el codigo de cierre de cuatro
digitos de las esclusas de seguridad y activacién del campo magnético de
defensa exterior.

Harrington, de cuarenta y tres afios, doctorado por la Universidad de
Standford en Fisica, y astronauta con cerca de quince afos de experiencia
en el espacio, habia tenido manifestaciones CMEs a lo largo de toda su vida.
Desde hacia tres afios tenia cierto control sobre su Talento, y desde que se dio
cuenta de las auténticas posibilidades y consecuencias del mismo, decidio que
tenia que hacerlo publico en un momento en que a las autoridades les fuera
imposible silenciarlo, no pudo escogerlo mejor.

Debido al retardo temporal entre la emision y la recepcion de la sefal, la
AENU tuvo tiempo de tapar su acto blogueando la transmision. Sin embar-
go, hubo filtraciones del video, que pronto estuvo distribuido en Intermnet al
alcance de todos, creando un pequefio pero constante rumor que a la AENU
costo silenciar (de alcance similar a las eternas teorias conspiratorias acerca
del posible engaiio de la NASA en los primeros pasos del hombre en la Luna
por Armstrang y Aldrin).

Harrington acabé sus dias trabajando como cientifico en unas instalacio-
nes de maxima seguridad en Alpha Centauri. Nunca concedi6 entrevistas acer-
ca del tema, aunque si lo hizo en varias ocasiones acerca de temas diversos de
la terraformacion y conquista del nueve sistema solar que estaba colonizando
la humanidad. Su actuacion ayudé a cambiar la actitud de muchos gobernan-
tes y por ende de los diferentes departamentos encargados de la investigacidn
del fendmeno CME, muchos se preguntan el porqué su actuacion suavizo la
situacion en vez de agravarla por miedo y desconocimiento, pero el hecho es
que marcé un punto de inflexion a mejor.

Desde su descubrimiento por las autoridades en 1969 y el siglo que tras-
currio hasta el incidente de la Intrépida, diferentes grupos de poder hicieron
barbaridades con los ICMEs que caian 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 concienciacion de los ICMEs del
momento (que a practicamente todos les llego el rumor de tan valiente acto),
de que su situacion no iba a ser respaldada ni aceptada, bien por una media-
cion extraoficial de la ONU para evitar barbaridades, la persecucion se relajo.
Muchos dicen, sin embargo, que Harrington hizo algo més aparte de apretar
unos botones, algo que atemorizo y asusto o sensibilizo lo suficiente a las
autoridades pertinentes, los comentarios al respecto nunca han pasado de
meros rumores. El més extendido dice que Harrington o ICMEs amigos volca-
Ton en la mente de determinados cargos, el padecimiento, las penurias y las
aspiraciones de cientos y cientos de ICMEs, haciéndoles ver que no habia un
peligro generalizado y si un sufrimiento de gentes que nunca habian supuesto
una amenaza real ni efectiva.

Hubo multitud de leyendas urbanas acerca de la existencia de los 1CMEs,
leyendas que aparecian y se reflejaban en revistas pseudocientificas mas pro-
pias de la ciencia ficcién que de Ia vida real. Las personas que desarrollaban
CMEs pronto aprendian a mantenerlo en el mas estricto de los secretos, cos-
tumbre que sigue vigente en nuestros dias.

ICMES en EL CET

Oficialmente se desconoce la existencia de individuos concretos con Ca-
pacidades Mentales Especiales en el Congreso de Emergencia Terrano, extra-
oficialmente es otro cantar.

El CET dispone de un departamento dentro del Gabinete de Seguridad
dedicado a estudiar y analizar el fenomeno ICME, popularmente muchos des-
conocen su existencia, otros la consideran una leyenda urbana, y la mayor
parte no le dan mas relevancia que la que se daba a los rituales de exorcismo

¥ exorcistas de la iglesia catolica de los siglos XX y XX1. Este departamento se
denomina Centro de Estudios Mentales (CEM).

De forma porcentual se suponen mas numerosos entre la poblacion hu-
mana del s. XXIV que la de un siglo antes. Las autoridades estiman que uno
de cada 10.000 habitantes de la Republica Solar posee la capacidad de poder
desarrollar alguna CME, cuando anteriormente la estimacion estaba en uno de
cada 100.000. Hay quien dice que es un paso mas en la evolucion del hom-
bre de Darwin, otros insisten en la posibilidad de manipulaciones genéticas
inmunes al Ecualizador, incluso se habla de teorias alienigenas... En cualquier
caso, por ahora, las diferentes teorias no pasan de ser meras divagaciones, y
no hay ninguna teoria oficial que indique una u otra posibilidad, con lo que
la mas aceptada entre la poblacion ‘creyente’ es la de una evolucion natural
del hombre.

EI CET no dispone de una legislacion ‘oficial’ especial acerca de los ICMEs,
pero si de normas ‘no oficiales’ muy concretas para con las CMEs y su utili-
zacion. En teoria los ICMEs son ciudadanos del CET con los mismos derechos
y obligaciones, de hecho el CET, pese al CEM, no reconoce su existencia 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 indirecta) los ICMEs localizados son considerados una amenaza a la
seguridad y ‘neutralizados’ convenientemente ya sea internandolos en centros
para desestabilizados mentales hasta su recuperacién o en caso extremo neu-
tralizados de forma definitiva.

cCem

EI CEM en si mismo dispone de escasos medios, pocos dentro del Gabinete
de Seguridad les toman en serio y atin menos fuera de el. Sin embargao, tienen
autoridad para reclamar recursos técnicos y humanos de otras unidades.

Cuando el Centro de Estudios Mentales localiza un ICME se le traslada de
inmediato a las instalaciones del CEM (situadas en Redencion) para hacerle
una bateria de pruebas y comprobar el alcance de sus Talentos, este primer
contacto es una invitacion, no forzosa, no violenta, pero tampoco voluntaria.
Una vez realizadas estas pruebas, si no ha habido manifestacion piblica del
Talento, y este no es considerado una amenaza, el ICME puede seguir con su
vida, sabiendo que a partir de entonces el CEM le vigila y que si manifiesta
publicamente sus Talentos no habra segundas oportunidades. Pese a dar esta
opcion al ICME, el CEM intenta siempre por todos los medios que acepte ser
recolocado en instalaciones concretas bajo una nueva identidad.

Actualmente el CEM debe tener bajo su ‘proteccion’ cerca de un centenar
de ICMEs, ninguno de los cuales supera el Nivel 3 de ningun Talento. Basica-
mente lo tnico que tiene que intentar un ICME para no tener problemas es
evitar llamar la atencion, si no intenta aprovecharse de sus Talentos y lleva a
cabo una vida normal, el CEM le controlara de cerca pero no intervendra, en
caso de llamar la atencion, el CEM le neutralizara de una forma u otra.

El tema de las Capacidades Mentales Especiales tiene abierto un debate
interno desde hace ya muchos afos en el seno del CET, existen dos posturas.
La primera postura, que va ganando cada vez mas fuerza, es la de obligar a
los ICMEs a trabajar para el Gabinete de Seguridad, potenciar y desarrollar
sus Talentos de forma controlada y establecer grupos de actuacion compues-
tos por ICMEs, principalmente enfocados en contraterrorismo y en amenaza
alienigena. No son pocos los que creen que en el fenomeno CME podriamos
encontrar el punto de inflexion 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 sequir del Centro de Es-
tudios Mentales, es la de controlar y contener el desarrollo de los ICMEs desde
una posicion lo mas humana posible. Los defensores de esta opcion sostienen
que hasta ahora las diferentes manifestaciones de Talentos son practicamente
anecdoticas y que apenas revisten peligro mas alla de la arma social, pero si
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las CMEs fueran a mas y.se creasen conscientemente grupos organizados de
1CMEs, grupos de actuacion, de investigacion, etc., podriamos ayudar a crear
una amenaza real e imprevisible.

En resumen, todos los altos cargos relacionados con el fendmeno, re-
conocen que los ICMEs son seres humanos de pleno derecho, con lo que
deben respetarse sus garantias constitucionales, pero si sobrepasan la raya de
la seguridad y el bien comtn, deben ser eliminados y su rastro borrado sin
contemplaciones. El CEM, hasta dia de hay, se ha encargado a la perfeccion
de esta tarea.

EL ComITE MOISES ¥ oS ICMES

Cuando la CIA descubrié y empezd a investigar el fenomeno ICME, Moi-
sés se puso. de inmediato también a ello. Muchas cosas no encajaban, para
Emily Hackett y Mistislav Tremsinovich la posibilidad del factor alienigena era
demasiado evidente.

Pasteriores investigaciones acerca de los Sindhu evidenciaban un pasado
peligrasamente relacionado con el presente. Moisés dedico mucho esfuerzo
a investigar el fenomeno CME y a estudiar sus posibles relaciones con la
presencia alienigena en nuestro planeta en la antigtiedad y sus posibles reper-
cusiones en nuestro presente.

El comité Moisés, consciente de un problema mucho mas global, intento
reclutar para sus filas la mayor cantidad posible de ICMEs de forma voluntaria,
nunca forzando su decision. Al igual que otros servicios tampoco cosechd
demasiados éxitos, salvo el de encontrar a Constantino Padapoulos.

El Comite Moisés tiene en sus archivos los datos del Informe Génesis que nos
presenta a los ICMEs como algo propio de la Tierra, pero desconfia de esta infor-
macion y sus especialistas tienden mas a pensar en manipulacion alienigena.

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 por la universidad politécnica de Atenas y eurodi-
putado durante siete afios desaparecio subitamente de la vida publica tras el
atentado de Maniacs S.L., para volver a reaparecer tres afios después en un
templo Budista en Nepal.

Constantino Padapoulos fue el ultimo invitado del programa de Maniacs
S.L., Moisés desconoce quién plantd la bomba que destruyo las oficinas de
Maniacs matando a dieciséis personas en el atentado, pero de lo que si estan
seguros es que iban contra Padapoulos.

Padapoulos desaparecio ese dia, su cadaver no se encontro entre los cuer-
pos de las oficinas de Maniacs pese a que se le suponia alli y que habia varios
testigos que le vieron entrar pero no salir. Durante tres afios Padapoulos fue
declarado oficialmente desaparecido, todo el mundo le suponia muerto. Hasta
que Moisés lo encontro.

Moisés encontré a Constantino Padapoulos de casualidad, en una investi-
gacién sin importancia de una lluvia de meteoritos en Nepal, a través del CES-
RE. Uno de los agentes le reconocio en un mercado y de inmediato puso en
marcha los mecanismos de emergencia. Moisés tenia evidencias de Padapoulos
como de un ICME con control sobre sus Talentos. Con control y extrema
habilidad, algo hasta ahora inédito.

De inmediato se mando un equipo a contactarle de forma discreta y hubo
problemas... De alguna forma, bien por alguna filtracion desconocida, bien
por mera casualidad, los servicios secretos de la Republica Popular China de-
tectaron también a Padapoulos, al parecer estaba relacionado con algtn tipo
de organizacion de disidentes Nepalies. Moisés, bajo cobertura del CESRE,
arreglo un encuentro con Constantino.

Los agentes designados tenian 6rdenes de contar la verdad superficialmente

a Constantino para estudiar su reaccion y analizar posibles relaciones, ver de al-
guna forma si Constantino era algun tipo de agente ‘exterior. Constantino negé

categoricamente cualquier relacion alienigena, el consideraba su estado como
un paso mas en la evolucion humana, sin embargo admitié que ciertos textos
budistas e hindies ayudaban a lograr un estado mental adecuado que predis-
ponia a la manifestacién del Talento en algunos casos. Consideraba que era su
deber ayudar a todos aquellos que estaban en su misma situacion, teniendo que
vivir ocultos y temiendo por sus vidas y reconocio que tenia varios alumnos. En-
tendio rapidamente las preocupaciones del Comite Moisés, y quiza demasiado
rapidamente también dijo compartirlas... Prometié a los agentes que elaboraria
un completo informe de sus descubrimientos y que cuando lo concluyera se lo
haria llegar, en ese momento bombas de humo estallaron por doquier, fuerzas
especiales de la seguridad china entraron disparando a todo aquello que se
movia, uno de los agentes del CESRE cayo abatido en el acto, el otro fue gra-
vemente herido, Constantino Padapoulos desaparecio de nuevo sin dejar rastro.

Once anos después, en el cuartel general del CESRE, en el despacho del
mas que secreto numero uno del Comité Moisés, aparecio un sobre sin remite,
sin huellas, sin rastros de ningun tipo de ADN..., con un libro.

CM, enfoque actual

La actitud del CM tras la entrega del libro fue de mayor desconfianza
atn de la que habia habido tras el reconocimiento del fendmeno. De mayor
desconfianza, pero también de mayor control y seguridad a la hora de como
tratar a los ICMEs que habian desarrollado algun Talento.

El CM tenia auténtico miedo a una organizacion clandestina de ICMEs...,
evidencias ninguna, actos que tedricamente hubiesen podido estar protagoni-
zados por una organizacion similar escasos y en absoluto fiables. EI CM tenia
constancia de que Constantino Padapoulos seguia vivo y al parecer ayudando
a otros como €l a manifestar, controlar y ocultar sus habilidades, pero no tenia
pruebas. Entre los altos mandos de todos los servicios de inteligencia relevan-
tes del mundo con conocimiento del fenomeno ICME, siempre se sospecho la
implicacion de Constantino en ayudar a ocultarse a ICMEs de especial talento,
en la creacion de una organizacion para ICMEs, organizacion que el Comite
Moisés siempre investigo y nunca encontrd, de vez en cuando surgen sospe-
chas sin fundamentos de que pueda haber sobrevivido a nuestros dias.

Tras el andlisis del libro, mientras los diferentes servicios secretos seguian
con sus desmanes en el estudio del fenomeno ICME, Moisés adopto una
politica intermedia. Moisés tenia algunos ICMEs localizados y bajo estrecha
vigilancia, habia algunos que empezaban a controlar sus habilidades, no gran-
des cosas..., pero tener la sequridad de que alguien miente, en determinados
momentos, puede ser de gran utilidad...

Se les siguio fichando para la organizacion, pero siempre bajo un control
muy especial, se les sometia a continuas pruebas y en definitiva, aunque bajo
el paraguas del CM gozaban de una vida relativamente agradable, relativa-
mente independiente y estable, seguian siendo ciudadanos de segunda. De
aproximadamente las seis docenas como maximo de ICMEs que llegaron a
estar bajo el control directo del CM, practicamente todos se daban cuenta
de la situacion, de la injusticia, y en absoluto les gustaba, pero la alternativa
era o bien la clandestinidad, o bien que te captase un servicio de inteligencia
‘clasica’; la primera habia quedado claro por multitud de casos que acababa
desembocando en la segunda..., y la segunda no era una opcion.

Hoy en dia el Comité Moisés tiene bajo control al Centro de Estudios Men-
tales y a través de €l intenta entender mejor el fendmeno ICME. La experiencia
del Comité Moisés de afios y siglos atrds, es la que marco la politica del CEM
€n su creacion.

¢QUE SONn REALMENTE LAS CMES?

La magia, lo sobrenatural, no es sino aquello que escapa a nuestro en-
tendimiento. Asi, el devenir de los siglos y el progreso de la humanidad han
disminuido cada vez mas el dominio de la magia segtin vamos comprendiendo
sus teglas y convirtiendo en ciencia.




En la mente humana todo es posible, es un plano de infinitas posibilidades
que como bien se esta comprobando en la actualidad 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 fenomeno 1CME, ex-
plicaciones relacionadas en lineas generales con dos de los campos fisicos
fundamentales: gravitatorio y electromagnético.

Los diferentes casos de ICMEs analizados en entornas controlados han
demostrado el control molecular que pueden estos Tlegar a tener del propio
cuerpo y de objetos y cuerpos del entomo.

Todas las manifestaciones CMEs estudiadas necesitan un consumo extra de
energia, que normalmente se toma del entorno (luz, calor) o del interior del indi-
viduo. El coste de activacion y funcionamiento de las CMEs en energia calorifica
hace a los ICMEs muy vulnerables a los equipos de percepcion térmica. Un cuerpo
puede incrementar su temperatura entre un par de grados y diez, segun la inten-
sidad del esfuerzo. Tedricamente, en determinados casos, esto puede producir la
muerte del individuo, sobre todo cuando se realizan grandes esfuerzos.
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Informe 1CME del CM

El Comité Moisés desarrollé en su momento un completo informe acerca
del fenomeno ICME y sus diferentes manifestaciones, a continuacion se
ducen algunas de las conclusiones a las que llegaron sus investigadores acerca
de los diferentes Talentos.

Piroquinesia

El hacer arder un objeto medianamente combustible es relativamente fa-
cil. La combustion es una reaccion, entre el carbono y el oxigeno, que libera
energia de manera violenta. Las llamas son la manifestacion de ésta energia.
Tanto el oxigeno como el carbono se encuentran normalmente en contacto
(el oxigeno del aire y el carbono de nuestra piel), pero no reaccionan esponta-
neamente. Es necesario que ambos elementos se encuentren en un estado de
activacion. Para llevarlos a dicho estado, es preciso aportarles energia. Ciertos
ICMEs son capaces de provocar vibraciones a nivel atomico 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.

Telequinesia

Se entiende Telequinesia, de
mediante CMEs.

La Telequinesia se puede conseguir de dos formas; primero por la aplica-
cion-de una o mas fuerzas unidireccionales sobre un objeto, un individuo, el
propio cuerpo, etc., de forma que este se mueva en la direccion deseada. La

ma general, al movimiento de cuerpos
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segunda forma de hacerlo serfa alterando el flujo de gluenes entre un cuerpo y
otro. Los gluones son los agentes mediadores del campo gravitatorio, los que
causan la fuerza sobre los cuerpos fisicos. Si alteramos dicho flujo, los efectos
pueden ser tanto de eliminar los efectos 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 también de signo negativo.
Los campos gravitatorios solo tienen, en principio, fuerzas de atraccion, a
diferencia de los campos electromagnéticos, en los que existen fuerzas en los
dos sentidos. Determinados 1CMEs pueden crear gluones de signo negativo,
que producen rechazo entre los cuerpos. Son los denominados campos gra-
vitatorios de repulsion, que si bien no se dan en la naturaleza, el ser humano
con capacidad 1CME ha sabido crear para su provecho.

El esfuerzo para que un ICME empuje unidireccionalmente un vaso sobre
la superficie de una mesa es infinitamente inferior al de lanzarlo a través de
una habitacion, y este infinitamente inferior al de aplicar una fuerza unidirec-
cional sobre uno mismo de forma que se produzca la levitacion (o en general
la manipulacion de grandes pesos). Hay pues, en general, dos formas de tele-
quinesia sin que se haya sabido bien diferenciar como lo realiza un ICME, por
la aplicacion de fuerzasy por la alteracion de flujos de gravitrones. Se cree que
dado el terrible esfuerzo que suponen ciertas manifestaciones CMEs, estas se
realizan con una combinacién de ambas.

Perturbacion electromagnética

Del mismo modo que se pueden crear perturbaciones en el campo gravita-
torio, se crean en el campo electromagnético. Los agentes mediadores de este
campo se denominan fotones. Por ejemplo, sabemos que una corriente eléctri-
ca (flujo de electrones libres) se mueve desde las regiones de mayor potencial a
las de menos. Los fotones son los que comunican a los electrones donde hay
una regién de menor potencial. Un 1CME capaz de alterar el campo electro-
magnético es capaz de ‘convencer’ a los electrones que vayan a un determina-
do lugar, estos individuos son capaces de descargar electricidad. La facilidad
de hacerlo suele depender de la materia receptora de dicha descarga.

Pero esta no es la tnica capacidad que poseen que poseen los 1CMEs con
este Talento, también pueden crear campos magneticos, trasladando los obje-
tos metdlicos a distancia. Esta capacidad se asemeja a la telequinesia, pero es
solo valida con objetos metdlicos u objetos solidamente unidos a un metal.

Finalmente, la capacidad de crear pulsos electromagnéticos (liberar una
gran cantidad de energia en un corto espacio de tiempo) es la capacidad me-
nos vistosa, pero puede que la mas letal. Los pulsos electromagnéticos ‘frien’
literalmente los circuitos electronicos. Practicamente todo en la humanidad de
la Republica Solar lleva componentes electronicos 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 es sino un flujo de fotones, que aparentemente
algunos 1CMEs 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 informacion que transmiten los
fotones. La posible invisibilidad consiste en manipular la cantidad de fotones

que se transmiten. Ademas, el tipo de fotones es distinto en cada caso, no
todos tienen el mismo contenido energético.

Para que un objeto se vuelva invisible, basta, en teorfa, con permitir que
los fotones lo atraviesen, sin rebotar en €l. Esta permeabilidad tedrica 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 foton, emiten inmediatamente otro de las mismas caracteristicas, pero lo
emiten en el punto por el que saldria el foton original si hubiese atravesado
el cuerpo.

Esta habilidad suele afectar solamente a los elementos de captura Optica,
no asi a los de percepcion térmica.
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a informacion a continuacion expuesta, clasificada de maxima
seguridad, la manejan tan solo altos miembros del Gabinete de
_) Seguridad e incluso en algtn caso tan solo obra en poder de una
0 dos personas.

LOCALIZACIONES
DE INTERES

Los apuntes mostrados a continuacion son de algunas de las localizacio-
nes que aparecen en la base de datos del Comité Moisés con prioridad absolu-
ta para su andlisis y vigilancia. En el caso de Caronte, debido a la inmensidad
planetaria se trabaja en intentar acotar la localizacion del ingenio, sin éxito
aparente ni perspectivas de obtenerlo.

CARONTE

“Caronte era el anciano barquero que por la laguna Estigia transporia-
ba las almas de los difuntos hasta la entrada del mundo subterraneo.
Solo admitia en su barca aquellas almas que habfan recibido los apro-
pilados ritos de sepultura, en ellos, su paso habia sido pagado colo-
cando un obolo bajo Ia lengua del muerto. Aquellos que Caronte no
admitia en su barca eran condenados a espeiar a la orilla de la Laguna
Estigia durante un siglo.”

Caronte es la luna de Pluton (descubierta en 1978), gira alrededor del mismo
a una distancia de unos 19.000 Km. Caronte tiene aproximadamente un didmetro
la mitad de grande que Pluton, lo que les convierte en un sistema de dos planetas.
1a densidad de esta luna es aproximadamente poca mas que la del agua y en su
interior se esconde lo que bien podria ser la ultima 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 didmetro de apenas veinte metros,
su sustituto practicamente cien. El motivo, obviamente, fue el poder viajar
con naves mas grandes, ya que tedricamente era imposible operar dos IKS en
un mismo sistema solar con consecuencias imprevisibles en caso de hacerlo.

_Por lo tanto el TKS-1 fue sustituido y nunca la opinién publica se preocupo de

que habria podido pasar con el.
El Doctor en Fisica Alejandro Estévez de la UCME, que participo en todas
las fases de puesta en funcionamiento y pruebas del 1KS-1 recibid el encargo




de trasladarlo a la base cientifica en Europa (luna de Jupiter). El Doctor Esté-
vez, encarifiado con el TKS-1y unas ideas revolucionarias acerca de su funcio-
namiento tenia otros planes bien distintos. Al Dr. Estévez se le habia negado
repetidamente la posibilidad de realizar determinados experimentos con el 1KS
por considerarlos demasiado peligrosos. Después de mucho meditarlo y tras un
minucioso y detallado plan hizo creer a las autoridades que el IKS-1 habia sido
destruido y con la ayuda de dos de sus adjuntos escondieron el Ingenio en la
luna Caronte. El motivo que les llevo a hacerlo fue su absoluta creencia en la
posibilidad de revolucionar el viaje espacial, la posibilidad de poder utilizar un
1KS sin que hubiera otro ingenio similar al otro lado.

Lamentablemente, después de haber escondido el IKS-1 en Caronte la nave
de Doctor Estévez sufrio una averia de consecuencias fatales para toda su
tripulacion, sin que nadie mas llegase a enterarse jamas que el IKS-1 todavia
permanecia intacto y a salvo,

En el 2134, muchos afios después de la muerte del Dr. Estévez, una nave
de la AEC en mision cientifica sobre Pluton, sufrio una averia y acabd preci-
pitandose hacia Caronte. La tripulacién de la nave crey6 por un momento ver
un enorme ingenio de metal en el interior del planeta (desgraciadamente los
instrumentos de la nave no registraron nada) pero pronto-lo perdieron de vista.
Después de recuperada la nave la AEC mandd dos misiones a la busqueda del
misterioso artefacto, pero nada encontraron.

Treinta afios mas tarde, un crucero de lujo con cerca de doscientos pasaje-
tos sufrié otra averia en la misma area, de nuevo el extrano artilugio fue avis-
tado, y de nuevo los instrumentos de 1a nave no consiguieron grabar nada. La
leyenda crecio sin que sucesivas exploraciones obtuviesen resultada alguno.

Diferentes fendmenos hicieron durante muchos afios a los medios com-
parar esta zona con el Tridngulo de las Bermudas, historias, avistamientos, la
zona fue fuente de continuos rumores y fenémenos extrafios.

Desde hace un siglo se ha hablado del misterioso artilugio de Caronte
como del monstruo del Lago Ness en Escocia (Tierra) se hablo durante siglos,
pero al igual que el famoso monstruo en su ¢poca ¢l artilugio de Caronte no
es el tnico caso en la nuestra. A lo largo de la exploracién, colonizacion y
explotacion del Sistema Solar, surgieron docenas de historias similares acerca
de increibles seres gaseosos en los Anillos de Saturno, extrafias formaciones
rocosas en Marte indicativas de construcciones anteriores al inicio de la te-
rraformacion, restos de una base alienigena en Jupiter, en fin, infinidad de
ellas... Desde el Dia E, estas historias adquirieron mas popularidad y debido a
la infamia del susodicho dia su credibilidad aumento a la par que su numero.

EL AsiLo

Cuando la UFN se formo en forno a las naciones Solares, Veganas y Cen-
tauras, la aceptacion fue casi unanime, sin embargo hubo colectivos extremis-
tas que hicieron todo lo posible por evitar su implantacién y sobre todo para
evitar la implantacion del Protocolo de Relaciones Alienigenas.

Estos grupos terroristas impusieron un reino de terror en las principales
capitales terranas, su desarticulacion llevo a la UFN dos afios de duros en-
frentamientos, este grupo se denominaba Brigadas Azules. Una vez detenidos,
juzgados y condenados sus principales miembros, la duda era en que prision
retenerlos, ¢l riesgo de fuga era evidente por las simpatias que despertaba su
lucha (con las ayudas que ello podia proporcionar), habia células que no habian
sido desactivadas, por todo ello se decidio crear la prision de méaxima seguridad
mas inexpugnable jamas concebida par el hombre, Para su localizacion se esco-
gio un asteroide del Cinturén cuyo nombre nunca se revelo a la opinion publica
y se cred una estacion penitenciaria para diez mil presos. Aqui se encarcelo a los
reclusos mas peligrosos de toda fa humanidad de la UFN. Con el ataque de los
Hijos de Ra, al igual que con tantas otras bases, se perdio el contacto.

El cuartel general del mando espacial de 1a UFN tenia su sede donde
actualmente se ubica el Gabinete de Seguridad, alli habia una sala de control

con cuarenta técnicos dedicados en exclusiva a supervisar la labor de sus
colegas en lo que comunmente se llamaba el Asilo. Esas pantallas no han emi-
tido en un siglo, segum ciertos medios de comunicacion multitud de sensores
han vuelto a parpadear evidenciando un posible retorno a la actividad de la
antigua penitenciania... El Gabinete de Seguridad lo ha negado todo, pero los
sensacionalistas medios de Redencion han hecho eco del tema rescatando his-
toriales de asesinos en serie, diferentes grupos terroristas, maniacos asesinos y
la enorme lista de individuos de pesadilla que poblaban sus celdas.

EL ReEino DE LA MONTARAR

El Reino de la Montaia 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.

EI NORAD demostro su utilidad durante la 111 GM dirigiendo y coordinan-
do el cuarto frente abierto en esta ultima gran guerra terraquea, el espacial.
En este sentido lograron interceptar varios (aunque no todos) misiles balisticos
dirigidos contra los EE.UU. y coordind multitud de misiones de la USAF a lo
largo de todo el conflicto.

Tras la guerra, un NORAD al que se le iban afadiendo continuas mejoras,
siguia sirviendo como cuartel general de la marina espacial de los USA (USMA)
hasta el encuentro con los Ki-engir, momento que paso a convertirse en el
segundo centro de mando en importancia de la UFN (el principal se encon-
traba en Redencion).

El general de cinco estrellas Anthony Bush fue uno de los militares nor-
teamericanos mas criticos ante el pacto de colaboracion establecido con
nuestros visitantes. De hecho siempre pensé que acabariamos teniendo pro-
blemas con ellos, y desgraciadamente tuvo razon. En consecuencia, desde el
encuentro, prepard, si cabe aun mas, al NORAD para enfrentarse a todo, para
soportarlo todo, y para asegurar que la USAF sobreviviria y podria responder
a cualquier ataque.

Anthony Bush, que habia sido antes de estar al frente del NORAD director
de operaciones de la Agencia Central de Informacian (CIA), acabo conociendo
Ia existencia del CM y los preparativos que estaban lievando a cabo, estando
excluido de ellos, al parecer por su caracter ‘poco tolerante’ (por decirlo de una
manera suave, era simpatizante de grupos de extrema derecha del medio oeste
americano) decidié que prepararia su propia seleccion de elegidos para ama-
necer en un nuevo mundo y resucitarlo de entre sus cenizas. Dos anos antes
del dia del Exodo, A. Bush paso a la reserva, dos noches antes del Dia E, sin el
conocimiento de la USAF y completamente al margen del CM, volvio a tomar
el mando del centro y lo sello sabiendo que el apocalipsis habia llegado.

Hov

Veinte afios después del Dia E, el NORAD volvia a abrir sus puertas, au-
toproclamado primero jocosamente, y mas tarde de forma oficial, Reino de la
Montana, tenia la organizacion, los hombres y los medios para imponer su
autoridad en una Tierra devastada, tenia la posibilidad y la aprovechd. Muchos
militares habian traido a sus familias con lo que eran una comunidad completa,
aprovechando la superioridad que les daba el haber estado preparados y no ha-
ber sufrido los efectos del ataque, sometieron a su control un radio de casi cien
kilémetros alrededor del NORAD, teniendo a la pablacion de esta zona sometida
a suvoluntad. Los supervivientes originales del NORAD se consideran un pueblo
elegido cuyo destino es fundar la Nueva Ameérica. Para ello no reparan en me-
dios para someter a las pequenias y dispersas comunidades que se les oponen.




- El M S_os_pecha que de alguna forma esta peligrosa faccién terraquea ha
entrado en contacto con extremistas marcianos, los indicios son suficiente-
mente preocupantes para: que se estén barajando misiones de infiltracion de
agentes en ambos lados.

CENTRO DE OPERACIONES

DE .FHE'!'EI'IE MounTAIN

Ideado y construido en el s. XX en plena guerra fria, EI COC (Cheyenne
Operations Center) fue disefiado para asegurar en un 70% la probabilidad de
pader seguir-funcionando en caso de impacto de una cabeza nuclear de cinco
megatones con un area de error de tres millas de radio (circular error proba-
bility; CEP), ser autosuficiente en periodos de emergencia, mantener estables
las comunicaciones y sefiales de television con centros de mando aliados,
alojamiento para el personal dentro del COC en periodo de guerra y proteccion
ante todo tipo de guerra quimica o bioldgica.

Segtin avanzaba la construccion, las instalaciones mejoraron para aguan-
tar el impacto de misiles balisticos de multiples cabezas nucleares en un area
de entre una y una y media millas nauticas (se tubo en cuenta las capaci-
dad nuclear presente y estimacion futura de la antigua Unién de Republi-
cas Socialistas Soviéticas). El interior fue protegido contra EMP (Pulsaciones
Electromagnéticas) y multitud de nuevos sistemas de seguridad que fueron
incrementandose y perfeccionandose con el paso del tiempo hasta el Dia E.

LA ATLANTIDA

Aprokimadame‘nte en el afio 353 a.C., con mas de ochenta afos de edad, el
filosofo griego Platon escribio lo que deseaba fuera la coronacion de toda su
obra. De estos textos titulados en funcion a las conversaciones reflejadas con
tres amigos (sabios y pensadores de la época), nos interesa el titulado Critias
(de Ta Atlantida). A continuacion reproducimos fragmentos del mismo cuya
traduccion tomamos la presentada por J. A. Bravo para Ediciones Martinez
Roca S.A. en castellano en el libro de Harald Braem “Das magische Dreieck.
Neue Geheimnisse aus dem Reich der Pyramiden” publicado en el s. XX.

...Pues tal y como cuentan las cronicas, antario vuestra nacion detuvo
a un gran ejército que lleno de soberbia habia emprendido campania
frente a Europa y Asia al mismo tiempo, y que tenia su sede en el mar
Atlantico. Es de saber que entonces dicho mar era navegable, porgue
delante del estrecho que lamdis en vuestro idioma “las columnas de
Heércules” existia una isla, y ésta era mds grande que Libia y Asia juntas,
v desde ella se podia pasar a otras islas...

...Pues bien, en esta isla Atlantida hubo un reino tan poderoso y ad-
mirable que no solo llego a dominar toda la isla, sino ademds otras
muchas asi como una parte de tierra firme. Por otra parte sus reyes
reinaron sobre muchas naciones de este mar interior desde Libia hasta
Egipto, y desde Europa hasta Tirrenia...

En este texto Platon sigue hablandonos sobre la Atlantida, pero hemos
querido reflejar estos pequefios parrafos para realzar el hecho de un impor-
tante ejército invasor que impuso su supremacia, un ejército que segtin Platén
entro en liza 9000 afios antes de Cristo, un ejército de un poder solo compa-
rable al de los dioses. Platon nos explica el fin de la Atlantida por medio de
terremotos y grandes catastrofes naturales.

El mito de la Atlantida ha estado presente desde casi siempre en la hu-
manidad, nadie pudo sin embargo llegar a conclusiones de lo que realmente

ocurrid. Nadie, claro, hasta ahora, cuando cierto cientifico judio independien-
te un tanto problematico, convencido de que la Atlantida era una gigantesca

nave espacial alienigena, de la cual dice tener su localizacion, estaba a punto
de hacer puiblico su descubrimiento, momento en el cual fue detenido por el
Gabinete de Seguridad. Desde entonces permanece incomunicado en instala-
ciones del GS. Esta informacion esta siendo analizada por el Comité Moisés
considerada por algunos de sus miembros como una posibilidad real de pre-
sencia alienigena.

ORGANIZACIONES
CLANDESTINAS
ENn ELS. HHIU

En la Republica Solar hay diferentes grupos de poder, individuos aislados
y diversidad de criterios suficientes como para que la proliferacion de orga-
nizaciones con politicas propias ajenas al bienestar de la mayoria hayan sido
una constante desde su fundacion. Las aqui presentadas son una muestra de
aquellas con mayor actividad en los ultimos tiempos, no por ello las unicas. La
mas relevante es, como no podia ser de otra forma, el Comité Moisés.

CABALLERDS DE SAN JORGE

En honor al intrépido santo matador de dragones, la ITT ha bautizado
su brazo armado. Oficialmente la 1TT solo se dedica a la preparacion de la
poblacion mediante campos de entrenamiento militar, pero hace ya mas de
una década que se decidid a dejar de 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 1TT hace apenas diez
anos y por ahora no han realizado mas que media docena de intervencio-
nes. Los servicios de seguridad del CET conocen su existencia pero no tienen
pruebas ni pistas sobre las que trabajar en ninguno de los casos en los que
suponen la implicacion de la 1TT.

Se supone que su numero no sobrepasa las dos docenas y solo responden
ante el Cardenal al frente de la ITT. Estdn equipados con los mas modernos
equipos, al nivel de los propios cuerpos especiales del Gabinete de Seguridad,
de hecho se cree que hay algun tipo de traspaso ilegal de tecnologia y hay una
investigacion en marcha para descubrir posibles filtraciones.

Los Caballeros de San Jorge conocen la existencia del fendmeno 1CME y
tienen ahi uno de los objetivos mas grandes de su particular cruzada.

BRBEL

En toda sociedad siempre ha habido aquellos que se mueven en la sombra,
que negocian con lo prohibido, que habitan en un submundo desconocido
y peligroso...

La sociedad humana del s. XXIV ha vuelto a sus origenes, la estricta tec-
nocracia impuestas por la Coalicion Redencion empieza a agrietarse y como
siempre en la historia de la humanidad ha habido quien ha estado dispuesto
a llenar los huecos.

La sociedad del CET ha vuelto a parecerse de nuevo a la increible sociedad
de consumo iniciada durante el s. XX y con ella han aparecido numerosas
oportunidades para lo ilicito.

Numerosos individuos ya sea en solitario u organizados en grupos se han
adentrado en el oscuro camino de estar al margen de la ley, pero si hay uno de
ellos que preocupa de sobremanera a las autoridades del CET, ese es Babel.

Babel es la organizacion criminal clandestina mas importante del CET.
Decimos clandestina y no es que sea una redundancia..., los demas grupos




del crimen organizado del CET vienen y van, aparecen y desaparecen, el GS
acaba infiltrandose en ellos, algunos se desactivan, otros simplemente se vi-
gilan para que no se salgan de madre ya que lo que podria venir detras seria
mucho peor. Sin embargo, en Babel, el GS nunca ha conseguido infiltrarse,
las detenciones han sido minimas 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 diria que no es mas que un simple rumor, que otra
leyenda urbana creada para impresionar e infundir miedo...

Babel ha asesinado congresistas (siempre bajo apariencia de suicidio para
no alarmar a la poblacion), robado piezas de la més alta tecnologia, subido y
bajado a la Tierra mercancias no identificadas, accedido a informes secretos
del GS... Actualmente es uno de los objetivos prioritarios del actual gobierno
del CET, su desarticulacion, y la captura o neutralizacion de su direccion (de la
cual se desconoce incluso si son una o varias personas). En cualquier caso, hay
investigaciones que concluyen que solo un miembro de la original Coalicion
Redencién tendria acceso a la suficiente informacién y recursos como para
mantener en funcionamiento semejante organizacion. Esto ultimo son solo
meras divagaciones ya que no hay ninguna prueba o pista que empuje a los
investigadores en esta direccion.

HERMANDAD DE HORUS

InFORMACION OFICIAL
DEL GABINETE DE SEGURIDAD

La Hermandad de Horus es, como ya se ha indicado, una organizacion
politica, pero no es solo eso, la Hermandad de Horus es también una orga-
nizacion clandestina que prepara a la humanidad para la unién con los Hijos
de Ra cuando estos lleguen para asentarse entre nosotros de forma definitiva.
El Gabinete de Seguridad sigue de cerca las actividades de la Hermandad de
Horus pero nunca ha reunido las suficientes pruebas como para acusarles de
traicion, son muy excéntricos, realizan rituales ridiculos a sus ojos, pero no
violan la ley, al menos no la violan como partido politico, aunque si se ha da-
do casos de que la violen algunos miembros del partido sin relacion aparente
entre caso y €aso.

Los miembros mas suspicaces del Gabinete de Seguridad estan firmemente
convencidos que la Hermandad de Horus actia de ojos y oidos de los Hijos
de Ra en el CET, pero nunca se han detectado comunicaciones ni de entrada
ni de salida y obviamente jamas se ha encontrado a un Hijo de Ra vivo desde
el Dia E (al menos oficialmente), atn asi hay indicios que de alguna forma la
Hermandad de Horus tiene acceso a tecnologia raiana.

Se sabe que los dirigentes. de la Hermandad de Horus tienen obsesion
por la manipulacion genética y ya ha habido varias detenciones relacionadas
con experimentacién ilegal. Hasta ahera aparentemente solo lo han hecho en
ensayos a pequefia escala con animales. Lamentablemente no es un delito
exclusivamente achacable a Ia Hermandad y tampoco se ha demostrado una
vinculacion real entre los experimentos y el partido.

UNA TERRIBLE REALIDAD ¥ UN DOBLE JUEGOD

La realidad es que la Hermandad de Horus si que es los ojos y oidos de
los Hijos de Ra en la Repiblica 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 estan enfocados a
encaminar a la humanidad en lo que los Hijos de Ra creen es el camino
correcto para salvarnos de fos Heraldos y de la influencia de los Ki-engir.

Esto implica conseguir restos de tecnologia Ki-engir o raiana peligrosa
para la humanidad y que no caiga en malas-manos, eliminar personas que
saben demasiade acerca de sus actividades, lograr que el mayor numero
de ICMEs 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 Republica Solar (es por ello que
han llevado a cabo ataques terroristas contra el ascensor orbital de Marte
y algunos DevorAres asi como contra centros de investigacion cientifica
relacionados).

La Hermandad de Horus esta interesada en el desarrollo de la capacidad
militar del CET y el programa GEN, interesada solo para recabar informacion
que-los Hijos de Ra consideran util, no para interferir de forma destructiva. Se
han dado casos, en los que cierta investigacion de aplicacion militar que se en-
contraba estancada, ha recibido un empujon en la direccién correcta de forma
encubierta. La Hermandad de Horus es sequramente el partido con el programa
mas ambicioso de desarrollo de las fuerzas armadas 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 investigacion
genética, de mvestigacion del fenomeno ICME, y sobre todo mas seguidores
de los que la opinién publica 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 (tecnologia Ki-engir, ICMEs descontrolados, etc.) y
sus instrucciones con respecto a ellos.

JUsANDO con LA HERMANDAD

La introduccion de la Hermandad y sus actividades ilicitas en el juego 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, recurriran a cualquier medio para evitarlo, ya que el caos y la para-
noia que crearia serian catastroficos para la relativa estabilidad conseguida en
la Republica Solar.

Punos RoJos

Sociedad secreta marciana que en la tradicion de las sociedades secretas
chinas remontada milenios atrds, esta compuesta por miembros de origen
oriental (han), con el nada desdeniable proposito de liderar un nuevo Impe-
rio. Esta sociedad secreta, con rituales ignotos y extranos saludos tiene una
estructura opaca de células, con miembros que no se conocen, infiltrados
en todos los estratos de la sociedad del CET y en especial marciana. Estaria
involucrada en sabotajes, espionaje industrial y crimen organizado (a traves
de las Triadas). Su objetivo es instaurar el Centro de un Imperio Han centrado
en Marte y el control/genocidio de los ‘harbaros’ que tantas desgracias han
traido al mundo.

Los Pufios Rojos constituyen una seria amenaza para la Republica Solar,
el Gabinete de Seguridad destina ingentes medios a intentar infiltrarse en su
estructura, hasta ahora con muy poco éxito. Los Pufios 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 campanas de concienciacion sobre el tema, pero el
hecho que haya pocos orientales (apenas un 4% segun los ultimos estudios)
en puestos de responsabilidad politica hace que existan sectores de la pobla-
cion que prefieran mirar hacia otro lado.

Entre los atentados mas famosos de los Pufios Rojos se encuentra el in-
tento de situar una bomba de gran potencia en uno de los principales domos




de Schiaparelli, asunto que fue evitado en el tltimo momento por los GIEs del
Gabinete de Seguridad. El asunto no trascendio a la opinion publica pero de
haber estallado el artefacto hubiera podido causar miles de muertos.

mnH

El MNH no tiene cara oculta, todos conocen bien sus objetivos y sus me-
dios, llegar al poder, derribar al gobierno a cualquier precio. Su ilegalizacion
no es viable por el alto apoyo que tiene entre la poblacion y porque realmente
bailan en el filo de la navaja sin llegar-a caerse. Realizan manifestaciones que
suelen desembocar en actos vandalicos, se les acusa de agresiones racistas,
algunas de ellas con resultado de muerte, de sabotear negocios y propiedades
de individuos y organizaciones contrarias a sus intereses, mas un largo etc.,
pero no lo hacen de forma encubierta, simplemente no se ha logrado relacio-
nar todes esos actos con la organizacion del partido. Todos saben que cuando
el negocio de un kibbutz en Redencién regentado por GENs es destruido una
noche por un grupo de incontrolados el MNH estd detras, cuando se logra
realizar detenciones casi siempre hay miembros afiliados al MNH, pero los
detenidos siempre dicen que actuaban por su cuenta y la organizacion del
MNH niega cualquier relacion.

S

1 Congreso de Emergencia Terrano se encuentra frente a uno de sus

peores mamentos desde el Dia del Exodo. En la actualidad, mantie-

ne dos politicas, aquella que puede llevar bajo cuerda de espaldas
a la opinion publica y aquella en la que no tiene mas remedio que lidiar con
una opinion publica cada vez mas hostil.

Las graves exigencias del gobierno de una raza aparentemente condenada
al exterminio, y si no condenada al exterminio como raza, presumiblemente si
como civilizacion, hacen que el CET tome politicas muy directas.

El Gabinete de Seguridad tiene plenos poderes para atajar como la si-
tuacion requiera problemas de terrorismo, delincuencia comin y disturbios
menores. La consigna general es no realizar detenciones en cuestiones de
terrorismo 0 amenaza a la supervivencia comun, lo que provoca ocasionales
revuelos en los distintos medios de comunicacion por el elevado ntimero de
muertes cuando los Grupos de Asalto del Gabinete de Seguridad intervienen
en operaciones que trascienden a la opinion publica. Cuando se trata de pro-
blemas relacionados con amenaza o tecnologia alienigena, las consignas son
igual de claras, no puede existir el error ni el fallo, la situacion social ya estd
lo suficientemente encendida. Estos ultimos casos, se resuelva la situacion
como se resuelva, no debe trascender a la opinion publica, cualquier medio
sera dado por bueno con tal de evitarlo. En un entommo cerrado como es la
Republica Solar, el Gabinete de Seguridad (pese a negar esto mismo publica-
mente), puede bloguear la emision de cualquier noticiario o fuente de noticias
en cuestion de minutos, ha llegado incluso a cortar la energia a sectores
enteros para evitar filtraciones. Intervenciones drasticas solo son llevadas a
cabo en tltima instancia y el Director de Juego deberd ser consciente y no
abusar de ello, intervenciones de estas caracteristicas pueden tener todo tipo
de repercusiones.

Si pese a todos los intentos, una situacion relacionada con los Hijos de
Ra o los Ki-engir saliese a la luz, el Gabinete de Seguridad intentara reducir
al minimo sus repercusiones, lo que se pueda negar se negard, lo que no se
pueda negar sera sembrado de duda. Es practica comun lanzar cortinas de
humo o noticias de relleno de aparente gran importancia para desviar la aten-
cion (descubierto complot para asesinar a Margaret del Hierro, detectada una
transmision de Alpha Centauri, la estimacion para el fin de la terraformacion
en Marte se adelanta dos anos, etc.). Una referencia historica de como percibe
la actuacién del Gabinete de Seguridad la sociedad, seria la cultura popular
de teorias de la conspiracion existente en los EE.UU y en el mundo entero en
general acerca de las actuaciones del gobierno americano a lo largo de los
siglos XX y XX

Cuando los problemas a atajar por el Gabinete de Seguridad tienen un
caracter mas publico, la politica es algo mas suave en cuanto a formas pero
no en cuanto a decisién y objetivos.

En la Republica Solar existen garantias judiciales y procesales pero no son
raros los casos en los que detenidos de especial problematica sufren accidentes
de dificil explicacion.

AVENTIURES

InERS

Destino: Ciudad Fantasma URSS-2317002

Esta Mision comprende el envio de un equipo de investigacion a una anti-
gua ciudad fantasma soviética. Durante la guerra fria entre la Union de Repu-
blicas Socialistas Sovieticas y el bloque occidental encarnado en la OTAN y en-
cabezado por EE.UU. se construyeron en Rusia enarmes complejos industriales
de uso militar secreto, no aparecian en los mapas, intentaban esconderlos de
los satélites y en ellos, auténticas ciudades donde vivian miles de personas, el
Tégimen comunista ponia a punto sus mas avanzados arsenales.

Un equipo del Comité.1+D investigando en antiguas bases de datos, ha des-
cubierto que en una de estas ciudades fantasmas, durante la década de los 60,
en plena carrera espacial, los soviéticos no comenzaron el disefio de la Vostok |
de Yuri Alexéievich Gagarin desde cero. Utilizaron disefios de la Alemania nazi
y “otra documentacion” la cual no aparece especificada. Sin embargo, en esos
mismos laboratorios estaban adscritos eminentes egiptologos sovieticos de |a
¢€poca, y fueron trasladados restos arqueoldgicos desde la Universidad de San Pe-
tersburgo hasta las instalaciones. Dichas instalaciones siguieron siendo utilizadas
durante afios y afios de carrera espacial hasta poco antes de la formacion de la
UEN, momento en el que fueron clausuradas, sin embargo siempre hubo egip-
téloges adscritos, egiptologos adscritos a unas instalaciones de disefio aeroes-
pacial. El Gabinete de Seguridad junto al Comite 1+D han decidido mandar una
expedicion a explorar lo que quede de la antigua ciudad fantasma soviética.

La URSS-231, situada en los Urales, puede estar habitada por nativos poco
amistosos que causen problemas a los Personajes o con los que haya que ne-
gociar (quiza ambas cosas, dos facciones en lucha). Puede también que algun
ofro grupo de poder ajeno al legitimo gobierno del CET haya averiguado de
su existencia y quieran obtener los secretos para si (como podria ser la Her-
mandad de Horus o el Movimiento Nueva Humanidad), etc.

Cuando los Personajes logren atravesar el laberimtico complejo y consigan
llegar a la sala principal, encontraran rollos y rollos de papiro repletos de
jeroglificos perfectamente conservados...

Destino: ribera del rio Indo, antiquo estado indio de Jammu
Satelites del Mande Armada han detectado una inusual concentracion en
el antiguo Jammu. En una especie de manifestacion religiosa de algun tipo




varios miles de antorchas se encendieron durante siete noches seguidas, luz
que los satélites registraron inmediatamente. La poblacion de esa zona de
Jammu ha aumentado de la noche a la mafiana de unos pocos cientos a mas
de quince mil. Desde hacia unos meses cierto subcomité del Comité 1+D tenia
un equipo explorando ciertas ruinas anteriores a la dinastia Veda, desde hace
una semana la comunicacion con el equipo de incursion se ha cortado, hay que
enviar otro equipo a descubrir lo que ha pasado. En su ultima comunicacion
se hablo de un nuevo lider religioso en la zona que realizaba manifestaciones
extraordinarias y usaba efectos especiales muy elaborados para atraer fieles.

Los Personajes encontraran un lider hindd con extraordinarios Talentos
que resultard ser un ICME de gran habilidad. Deberan encontrar al equipo
perdido (presa de esta nueva secta) y neutralizar y secuestrar al lider, antes
que habilite un silo de misiles nucleares Indio para atacar la estrella ame-
nazante del cielo (Redencion)... El entorno de juego serian antiguas ruinas
indias de varios siglos antes del nacimiento de Cristo e instalaciones militares
nucleares indias.

Destino: Explotacion minera areana CET-1426

El Gabinete de Seguridad ha recibido rumores que grupos terroristas estan
organizando algun tipo de base de operaciones en Marte desde donde lanzar
un ataque de gran magnitud. A los Personajes se les daran pistas a seguir
hasta que descubran que el lugar se encuentra en una explotacion minera
marciana de escaso rendimiento. Miembros de la Hermandad de Horus se en-
cuentran en la mina marciana, han descubierto lo que parece ser una antigua
base de los Hijos de Ra en Marte (con templos a Ra y pirdmides enterradas
incluidas). En estas instalaciones completamente abandonadas y carentes de
maquinaria, esta faccion de la Hermandad de Horus ha instalado un labo-
ratorio para generar grandes cantidades de un gas letal con el que atacar
alguna ciudad marciana. Los Personajes deberan 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 opinion publica se entere (cuando quiza algin periodista curioso
esté tras sus talones).

Objetivo: enemigo interior

Las proximas elecciones municipales estan a la vuelta de la esquina y a
uno de los Personajes le llega la informacion a través de un confidente o un
amigo que una faccion radical del MNH planea el asesinato de los lideres de la
Coalicion Redencion durante un mitin en la propia Redencion. Hay miembros
del Gabinete de Seguridad implicados y los Personajes no pueden fiarse de
nadie. Al mismo tiempo el propio Vladimiro, cabeza del MNH, esta al corriente
del intento y quiere también evitarlo sin que en su propio partido sepan que
busca activamente evitarlo..., no por que le desagrade la idea, sino por que
piensa que no es el momento.

Situacion: Secuestro en ruta

La nave de pasajeros que traslada a los Personajes desde Until the End a
Redencion 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 cientifico 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 hacer el intercambio de mercancia en medio del espacio. Detras
de todo puede estar alguna faccion radical descontrolada del Comité Moisés
intentando que algo no salga a la luz...

Objetivo: maletin verde
Han robado un maletin con informacion confidencial a un Congresista de
la Coalicion Redencion, hay que recuperarlo. En el robo aparentemente esta im-
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plicada una de las principales mafias de Redencion, seguramente Babel, que
coacciona al congresista con hacer publico sus secretos si no les consigue ciertos
elementos quimicos y maquinaria necesaria para hacer drogas de disefio. El con-
gresista asegura que el confenido del maletin son unidades de memoria con in-
formacion acerca de las nuevas baterias de misiles que el Mando Armada planea
instalar en sustitucion de modelos de hace cincuenta afios. Todo es cierto, salvo
que no es Babel quien esta detras del rabo, sino-el Comité Maisés que ha prepara-
do una trampa al Congresista para que parezca culpable en una trama de fabrica-
cién de drogas sintéticas, ya que la verdad, que es un agente de la Hermandad de
Horus y que se sospecha puedan estar de alguna forma en contacto con los Hijos
de Ra, es una informacion demasiado sensible para hacerla publica.

Destino: Hallazgo espacial

Se ha descubierto una nave de los Hijos de Ra de tamafio medio estrellada
en el cinturén de asteroides, el Gabinete de Seguridad manda de inmediato
un equipo para reconocer la zona, evaluar posibilidades y tomar la decision de
qué hacer. Hay lecturas de energia provenientes de Ia nave con lo que puede
que haya algo o alguien todavia alli.

Buscadores de restos espaciales llegan alli y reclaman derechos sobre el
hallazgo, aunque pueden no estar solos, la nave alienigena estara llena de
sorpresas, equipos de seguridad automaticos e incluso quiza alguno de los
especiales animales de compaiiia que trasportaba siga vivo... Llamaradas sola-
res cartan las comunicaciones cuando los Personajes empiezan a reconocer la
nave, un temblor derrumba Ia ruta de acceso a sus espaldas y a los Personajes
solo les queda avanzar...

Situacion: Ares enferma

Los miembros de un kibbutz marciano de una granja de la periferia es-
tan sufriendo una extrafia enfermedad, el Comité de Riesgos Bioldgicos y el
Gabinete de Seguridad envian un equipo a investigar. Un alto porcentaje de
la poblacion de esta granja manifiesta perdida de memoria colectiva y com-
portamientos infantiles exagerados en adultos. El motivo es el recién obtenido
control sobre sus Talentos, un control desmesurado que el individuo esta
utilizando para sellar viejas cuentas. Hay varios miembros del kibbutz que
intuyen lo que estd pasando y callan por miedo. El ICME tendera trampas a los
investigadores y les intentara guiar hacia un nifio de doce afios que también
tiene ligeras manifestaciones CMEs. En otro orden de las cosas, grupos des-
controlados intentaran atacar el kibbutz para robar la cosecha sin saber que
hay agentes del Gabinete de Seguridad en la zona.

Situacion: Factoria del horror

Desde hace un par de meses, esta desapareciendo gente de forma extrafia-
mente regular y sin que halla conexion alguna entre las desapariciones cerca
de un sector industrial abandonado de Redencién. No se han encontrado
cadaveres, ninguno de los desaparecidos parecia tener problemas, tampaoco se
ha hallado relacion alguna entre ellos.

En este sector industrial un kibbutz cientifico estd realizando experimen-
tos ilegales para crear GENs mas desarrollados y perfectos a partir de seres
humanos ya crecidos. Se ha instalade un completo y maderno laboratorio de
ingenieria genética. Normalmente secuestraban gente para sus experimentos
lejos de su lugar de operaciones, pero un fallo en las instalaciones provoco
que se estropeasen varios cuerpos que necesitaron suplir urgentemente, para
lo que recurrieron a lo que tenian cerca y asi evitar que se estropease el expe-
rimento. No habra mas desapariciones después que los Personajes empiecen a
investigar ya que el laboratorio ha suplido ya sus bajas.

Situacion: Amenaza en Selen
Radicales selenitas se han hecho con el control de un acelerador de ma-
sas en la luna, acelerador con trayectoria posible hacia Redencion. Exigen la

liberacion de varios de sus comparieros presos y mantienen secuestrada (en
secreto) a 1a hija de un importante politico selenita que puede lograr que el
Gabinete de Seguridad ceda a sus exigencias. Los Personajes deberan liberar a
la secuestrada y evitar que los radicales utilicen el acelerador de masas contra
Redencién. El Mando Armada planea un ataque total desde el espacio contra
el acelerador de masas-sien-menos de dos horas no se ha solucionado la crisis.
Es una aventura para jugar contra reloj, los Personajes deberan intentar buscar
soluciones a la crisis, ganar tiempo y sobre todo evitar que todo salte a la
apinién publica por el caos que pudiera crear.

RECOMPENSAS

Todo acto suele estar precedido de cierta motivacion o falta de ella, exis-
ten acciones espontaneas, desinteresadas, intuitivas..., pero el conjunto de
las_acciones que marcan nuestra vida suelen obedecer a una motivacion, a
una desmotivacion o a un cumulo de ambas. Puedes buscar la paz, la fe
verdadera, riqueza, poder, amor, un ascenso en el trabajo, sentirte a gusto
contigo mismo, ete. Es labor del Director de Juego potenciar la motivacion de
los Jugadores y eso se consigue en parte mediante recompensas adecuadas al
cumplimiento de objetivos. Existen basicamente dos posibilidades.

La primera posibilidad seria que los Personajes formen parte del Gabinete
de Seguridad. En este caso, el GS no ofrece compensacion econdmica alguna,
salvo pequetios pluses de peligrosidad (que pueden suponer entre 20.000 y
100.000 Creditos Solares por mision y/o mes trabajado). Son mas importantes
otro tipo de beneficios como pueden ser ascensos, facilidades para obtener
equipo en proximas misiones (bajando para el PJ o PJs en cuestion 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 del GS), el uso y disfrute durante
determinado tiempo de un vehiculo liberado, etc. Muchos Jugadores pueden
sufrir la tentacion de que sus Personajes intenten guardar equipo o dinero
encontrado en una misidn oficial, tienen que ser conscientes que eso es ilegal,
son agentes de la ley y 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 Ia Republica Solar son extremadamente pequefias, sera complicado
guardar u ocultar cualquier cosa.

En cualquier caso, los miembros del Gabinete de Seguridad juegan con la
ventaja que el Gabinete, cuando les encargue una misioén, pondra a disposi-
cién de los Personajes el equipo que considere necesario (dentro de un orden,
la peticion de equipo siempre pasara un filtro y tendra que ser autorizada),
cuanta mayor confianza tengan en ellos los superiores de los Personajes, ma-
yor facilidad en la autorizacion de peticion de equipo tendran.

La segunda posibilidad agruparia todas aquellas opciones de Personajes
fuera del Gabinete de Seguridad; periodistas, médicos, mafiosos, miembros
de una faccion politica, detectives, sequridad privada, etc. Todas estas op-
ciones comparten las mismas motivaciones y recompensas que un agente del
GS (con respecto el kibbutz, cooperativa o en general patron que pague el
encargo) con la posibilidad que su trabajo se vea mejor recompensado eco-
nomicamente. Evidentemente el pago depende de la peligrosidad. Es famosa
en la Republica Solar la cifra que tedricamente ofrecio Gregory Smisnaya (un
jefe mafioso de Redencidn) por matar a un rival que estaba encarcelado en
una prision de maxima 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 haria poco después que explotase su VeL, pero la
cantidad ofrecida creo una leyenda. El equipo, objetos, dinero, etc., que los
Personajes dentro de este grupo encuentren, no tendria porque ser declarado
ante nadie, al menos no con la misma responsabilidad que un agente del GS (a
no ser que-amenace la seguridad publica o sea manifiestamente ilegal).




Si los PJs pertenecen al Gabinete de Seguridad, cuando se les plantee una
mision especial, bien se les presentara ya con todo estudiado y se les ofrecera
un equipo estandar previamente seleccionado por expertos del GS, bien se
dira a los Personajes que analicen los pormenores de la mision y propongan
un curso de accion a seguir. En ese curso de accion a seguir serd donde
los Personajes justifiquen su peticion de equipo (el Director de Juego deberd
facilitar equipo en consecuencia a una correcta justificacion y a un minimo
de coherencia con las circunstancias). Evidentemente no es el mismo tipo de
equipo el que se utilizaria para escoltar a un congresista en una cena de gala
que para realizar una mision de rescate de una nave estrellada en la Tierra en
medio de la selva amazonica.

stas reglas son de acceso exclusivo para el Director de Juego,
E los Jugadores deberan abstenerse de su consulta para ayudar a

mantener el suspense y la intriga del universo Redencion JdR. El
complemento a las reglas que se presenta en este capitulo constituye por si
mismo informacion de juego que los Jugadores deberan ir descubriendo poco
a poco a lo largo del mismo. El Director de Juego facilitard los datos que
considere oportunos en el momento mas adecuado a la trama y el desarrollo
de la partida.

HABILIDADES

Las Habilidades a continuacién expuestas no pueden ser escogidas por
los Jugadares durante el proceso de Creacion de Personajes, su desarrollo se
producird durante el juego a discrecién exclusiva del Director de Juego. Asi
mismo, una vez comenzado su aprendizaje, la adquisicion de nuevos Niveles
debera ser justificada y aprobada también por el Director de Juego. Estas
Habilidades facilitan respuesta y capacidades que no pueden ni deben estar al
alcance de cualquiera, son Habilidades restringidas y su adquisicion y desarro-
Ilo deberan evolucionar en consecuencia.

Existen ciertas Especializaciones o Ramas que deberan ser estudiadas por el
Director de Juego caso por caso. Qué ocurre, por ejemplo, si a un Jugador se le
ocurre empezar a disefiar nuevos tipos de drogas o de armas, estos casos ten-
dran que ser resueltos acorde a la campaiia en la que estén inmersos los Juga-
dores, pero en cualquier caso, la inversion de tiempo de juego propuesta por el
DJ en el desarrollo de estas Habilidades deberia desalentar a cualquier Jugador.

Conocimiento CME

Coste: -3

Canocimiento CME representa los conocimientos generales del Personaje
acerca del fendmeno de las Capacidades Mentales Especiales. El Personaje
con esta Habilidad no tiene porque ser un 1CME, puede ser un miembro del
Centro de Estudios Mentales, alguien que ha convivido de cerca con un ICME,
etc. El haber visto en un momento dado la manifestacion de un Talento no
es suficiente, es necesario haber adquirido conocimientos concretos acerca del
fendmeno. Los Chequeos de Conocimiento CME nos responderan a cualquier
pregunta relacionada con los diversos Talentos, su utilizacion y la historia de
las Capacidades Mentales Especiales.

Conocimiento tecnologia alienigena

Coste: -3

Esta Habilidad representa los conocimientos del Personaje acerca de la
tecnologia alienigena 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 electronica, etc., pero no sirve
para saber pilotar una de sus naves o reparar una de sus maquinas. Son co-
nocimientos generales, conocimientos especificos requeririan una Especializa-
cion. Mediante esta Habilidad vemos un objeto alienigena encima de una mesa
y sabemos si es Ki-engir o Raiano, sabemos si es una célula de energia y su
funcionamiento basico, conocemos para que utilizan cierta herramienta, etc.

Enfoque

Coste: -3

Enfoque es una Habilidad desarrollada por ciertos ICMEs para controlar
mejor sus Talentos. Enfoque sirve al ICME para desarrollar una serenidad y
un autocontrol especiales, una gran capacidad de abstraccion y el dominio
de técnicas de respiracion, relajacion y concentracion que ayudan a la mani-
festacion del Talento. Los Personajes con esta Habilidad suelen ser personas
calmadas y frias. Por cada Nivel en Enfoque los Personajes reducen el tiempo
de Aprendizaje de un Talento en un 5% (ver Desarrollo de Talentos). A Nivel
5 los Personajes tienen un Modificador de Accion +1 en los Chequeos de
Talento, +3 a Nivel 10.

La adquisicion de la Habilidad Enfoque tiene que estar justificada de for-
ma adecuada, su tiempo de aprendizaje es similar al explicado en aprendizaje
de Talentos.

Leer/Escribir lengua alienigena

Coste: -2

Las lenguas utilizadas por los Ki-engir y los Hijos de Ra son variantes de
lenguas muertas de la Tierra, egipcio antiguo (expresion oral de la escritura je-
roglifica) y sumerio antiguo (expresion oral de la escritura cuneiforme). Si bien
la escritura jeroglifica y la cuneiforme estan sobradamente documentadas, su
expresion oral no lo esta y las variantes escritas y habladas por los Ki-engir y
los Hijos de Ra tenian puntos en comun pero no eran exactamente iguales.
Las primeras comunicaciones con los Ki-engir se hicieron de forma sencilla y
con caracteres basicos, cuando las relaciones avanzaron se fue conociendo su
idioma pero a ellos les resultdo mas facil adaptarse a nuestras lenguas (princi-
palmente inglés y espariol) que a nosotros adaptamos a la suya, con lo que las
comunicaciones se 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 sometio 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 tendran que encontrar fuentes de las cuales aprender a lo largo
del juego.

Sacrificio

Coste: -1

Cualquier ICME podra mediante esta Habilidad convertir puntos de otros
Atributos (puede intentarse sin penalizacion hacerlo de varios a la vez) en
puntos de Voluntad en una relacion de uno por dos (un punto de otro Atri-
buto por dos puntos de Voluntad), descendiendo, evidentemente, el Nivel del
Atributo sacrificado como corresponda. Este traspaso es tan solo a afectos de
su uso con CMEs, no podran utilizarse estos puntos traspasados para otras
aplicaciones de Voluntad. Para poder llevar a cabo el Sacrificio el Personaje
debera superar con exito un Chequeo de Sacrificio, en este caso el Nivel de
Exito no es relevante, se consigue o no se consigue. El Fracaso no conlleva la
perdida del punto o puntos del Atributo original que intentaban traspasarse,




pero por cada Nivel de Fracaso el ICME no podra intentar volver a realizar
Sacrificio en diez Periodos. En caso de Fracaso Critico, el Personaje sufriria 1
Nivel de Herida por cada punto que estuviese intentando traspasar. La tnica
forma de aprendizaje que tiene esta Habilidad es de ICME a ICME.

, £ ATRIBUTO

| Conocimiento CME 3 SAB/PER

' Conocimienta tecnologia alienigena 3 SAB/INT

- Enfoque 3 PER/NT
Leer/Escribir lengua alienigena -2  SAB/INT

Sacrificio A R

CRPACIDANES
MENTALES ESPECIALES

Las Capacidades Mentales Especiales (CME) existen, son una realidad que
esta entre nosotros y con lo que muchos ciudadanos de la Republica Solar
viven dia a dia consciente o inconscientemente.

Cada vez que un Jugador en una situacion extrema, epica o dramatica
realice un Chequeo de Accion de cuyo fracaso se pueda desprender la muerte
clara del Personaje, de alguien de su entorno, o en general un desastre de gr
magnitud, habra posibilidades de que este manifieste un Talento.

Ejemplo: Supongamos que un Personaje acaba de detener a un peligroso
terrorista tras un terrible tiroteo en un espaciopuerto lleno de publico, el
Personaje protagonista ha salido victorioso de milagro, al intentar desactivar
un explosivo dispuesto por el terrorista este estalla, haciendo que una serie de
escombros inmovilicen al Personaje a escasos diez centimetros del mando a
distancia que controla el resto de los explosivos. El reloj del dispositivo marca
una cuenta atras de segundos, un solo interruptor lo detiene todo, pero al
Personaje le es imposible llegar ni pedir ayuda, la cuenta atras sigue y el Perso-
naje se desespera viendo las cientos de personas que pueden morir si estall
las bombas, el Personaje lucha, se concentra, se estira, alarga la mano t
lo que puede, la desesperacion es total, y de pronto, cuando estd mirando el
interruptor a apenas unos centimetros de la salvacion, tensando su cuerpo al
maximo y a unos segundos de que todo salte por los aires, sin saber bien el
porqué el interruptor se mueve y los explosivos se desactivan. El Personaje no
sabe como lo ha hecho, pero lo que si se ha dado cuenta es que ha sido €l, es
consciente que algo se ha despertado en su interior y que ese algo le ha hecho
mover el interruptor con su mente. Es a partir de este momento cuando el
Personaje puede empezar a desarrollar sus Talentos.

CRARACTERISTICA
CAPACIDAN IMENTAL

Existe una nueva Caracteristica no representada en la Hoja de Personaje,
Capacidad Mental, esta Caracteristica resulta de dividir Estabilidad Mental en-
tre dos, sumar el resultado con Voluntad y dividir la cifra obtenida entre cinco
(el resultado se redondea hacia abajo y el minimo es Nivel 1), para el calculo
se utiliza €l nivel de Voluntad y Estabilidad Mental Natural. Capacidad Mental
hace la funcion de Atributo a la hora de calcular el Nivel de Chequeo necesario
para la utilizacion de los diferentes Talentos. La Caracteristica Capacidad Men-
tal solo la poseen aquellos Personajes que Ia desarrollan durante el juego.




CHEQUED DE
MANIFESTACION CME

Cuando un Personaje realice un Chequeo de Accién en un momento
critico para su supervivencia o la de alguien cercano a ¢€l, o para evitar
una gran catéstrofe y el resultado del Chequeo sea un Exito o un Fracaso
Critico, si el Director de Juego lo considera oportuno y acorde al desarrollo
de la trama, se realizara un Chequeo de Manifestacion de Capacidad Mental
Especial. Este Chequeo se realiza utilizando el Nivel de Capacidad Mental
con las reglas de Chequeo de Atributo (multiplicandelo por dos) y aplican-
do como Modificador de Accion pasitivo los puntos de Estabilidad Mental
perdidos por el Personaje (mds todos aquellos que considere oportuno el
Director de Juego como podrian ser drogas, tecnologia alienigena, etc.). En
¢l Chequeo de Manifestacion CME no se aplican Medificadores de Accion
negativos.

La ‘explosi6n’ involuntaria de un Talento, deberia ocurrir en un momento
algido de la historia y tener caracter €pico, el Director de Juego puede decir
aplicar Modificadores de Accidn positivos extras si asi lo considera oportuno,
incluso podria decidir, siempre con mucho cuidado, la aparicion directa del
Talento. En el Chequeo solo se tiene en cuenta para saber si ocurre la ma-
nifestacion o no el simple Exito o Fracaso. Esta primera aparicion siempre
soluciona la situacion y la salva de forma casi ‘milagrosa’ sin tener que realizar
ningun Chequeo de Accion.

Todos los Talentos se manifiestan por primera vez en Nivel 1. El Chequeo
de Manifestacion CME solo se realiza en la manifestacion del primer Talento
descubierto por el ICME.

UTiLi2ZANDO0 CAPACIDARNES
ITIENTALES ESPECIALES

El uso de Capacidades Mentales Especiales, también llamadas Talentos,
se rige de igual manera que las distintas Habilidades encontradas a lo largo
del Sistema de Juego. La nueva Caracteristica Capacidad Mental actia como
Atributo y el Talento a utilizar actiia como Habilidad. de la suma de ambos
obtenemos el Nivel de Chequeo.

Para la manifestacion de un Talento, el ICME, por norma general, debe
dedicar toda su capacidad de concentracion a la realizacion del mismo. El pri-
mer Momento de Accién cuando el ICME actuia representa como va tomando
forma en su pensamiento el Talento, hasta que este se manifiesta cuando
han transcurrido todos los Momentos de Accion indicados en la Reaccion que
aparece en la descripcion del Talento. Este proceso normalmente los ICMEs lo
llevan en silencio y a ser posibles quietos, intentando que nada les distraiga
de su objetivo.

CHEQUEDS

La accion a realizar mediante el Talento, define la complejidad del Che-
queo. El uso de una Capacidad Mental Especial se denomina Chequeo de
Talento.

El.uso que se le de a diferentes Talentos no es un entorno cerrado, depen-
dera en gran medida de la imaginacion de los Personajes, el Director de Juego
deberd aplicar su sentido comun a la hora de permitir o no determinados efec-
tos. Para utilizar el Talento Empujar en teclear un codigo de varios digitos en
una consola, por ejemplo, seria 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 de Juego ten-
dria que considerar un coste adicional a la accion (ya fuese en desgaste fisico,
Chequeos adicionales, etc.).

El Uso de Habilidad Desconocida y Asociacionismo no se aplica a las reglas
asociadas a Talentos.

Acciones Automaticas

Si el Director de Juego lo considera oportuno puede permitir Acciones
Automdticas para resolver Chequeos de Talento que no afecten a otros indivi-
duos y en escenas que no impliquen riesgo.

Acciones Conjuntas

Determinados Talentos pueden ser utilizados por dos o mas ICMEs pa-
ra potenciar sus efectos. Ejemplos claros son los Talentos de Manipulacion,
Fuerzas y Movimiento.

Acciones Multiples

Los ICMEs no pueden llevar a cabo dos o mas Talentos al mismo tiempo,
pero si pueden intentar utilizar el mismo Talento dos o mas veces. Ejemplos
lo tenemos en el Talento Curacion en dos heridas distintas, en Empujar para
dos objetos diferentes, etc. El Coste del Talento sigue siendo el mismo, pero el
Nivel de Chequeo se rige de acuerdo a las reglas de acciones Multiples.

Acciones Preparadas

Las reglas de Acciones Preparadas se aplican a los Chequeos de Talento.
Si estudiamos el peso que vamos a mover, llevamos una respiracion adecuada
antes de intentarlo, etc., resultara mas facil manipularlo. En el caso de Control
Mental, si conocemos intimamente a la persona, o bien estudiamos su perso-
nalidad, su estado animico aparente, etc., resultara mas sencillo introducimos




en su mente. Cualquier Talento es susceptible de Ia regla de Acciones Prepara-
das siempre y cuando se justifique adecuadamente esa preparacion.

Acciones Repetidas
Al igual que las situaciones de combate, los Chequeos de Talento no se
consideran Acciones Repetidas.

Acciones Sostenidas
Por la propia definicion de Accion Sestenida y la duracion Timitada de cada
Talento, esta regla no es de aplicacion al Chequeo de Talento,

MUELES DE DIFICULTRD
¥ ITIODIFICADORES DE Accion

Los Niveles de Dificultad y Modificadores de Accién asociados a Chequeos
de Talento tienen igual mecanica que en el resto del reglamento, principal-
mente, y como norma general, aquello que afecte a nuestra capacidad de
concentracion acta como Modificador de Accion 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 mas dificil utilizar sus Talentos sobre otras personas que sobre si
mismo. En términos de juego esto se traduce en un-aumento de 1 Nivel de
Dificultad cuando se aplican Talentos en segundas personas.

Organico e inorganico

La capacidad de los ICMEs para crear fuerzas, manipular objetos, etc.,
tiene la peculiaridad de no funcionar de igual forma en materia orgénica
viva (seres humanos, animales y vegetales) que en materia organica muerta
{un tronco de madera, un esqueleto, etc.) o en materia inorganica. En tér-
minos de juego esto se traduce en un incremento de 2 Niveles de Dificultad
para materia orgdnica viva y 1 Nivel de Dificultad para materia organica
muerta.

Alcance, movimiento y visibilidad

La capacidad de actuacién de un 1CME se mide por su alcance visual. Un
ICME necesita poder visualizar y concentrarse plenamente en el objeto de su
Talento para que este tenga efecto. Poder mirar a los ojos de un sujeto inmovil
y centrarse sin interferencias ni distracciones, sintiéndole respirar, percibiendo
sus sensaciones, etc., hace que el ICME lo tenga mas facil a la hora de utilizar
sus CMEs. En términos de juego esto se traduce en unos Niveles de Dificultad
y Modificadores de Accion iguales a los aplicados en situaciones de combate
para alcance y visibilidad. Ver pagina 170.

Sobre varios objetos

Cuando un ICME quiere utilizar un mismo Talento para dos objetivos
diferentes, siempre que la propia descripcion del Talento lo permita, puede o
bien realizarlo mediante las reglas de Acciones Multiples 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 por otro apretar los botones que cierran la puerta que da acceso
a la estancia donde se encuentra.

Estabilidad Mental

Historicamente, la aparicion de Talentos siempre ha venido asociada a
situaciones de extrema tension, situaciones de vida o muerte donde el Talento
se ha manifestado coma la tmica via de salida posible. En términos de juego
esto se traduce en que cuando un ICME utiliza de forma consciente un Ta-

lento, cada 2 Niveles de Tension acumulados actiian como un Modificador de
Accion +1 al Nivel de Chequeo (hay que recordar que los Niveles de Tension,
para ¢l resto de Chequeos, implican un Modificador de Accion -1 por cada 2
Niveles acumulados).

Drogas

Existen drogas que aumentan el Nivel de Tension (produciendo Modifica-
dores de Accion positivos), y drogas que disminuyen la Voluntad (facilitando
el éxita del ICME en los Chequeos de Oposicion) con lo que habra que tenerlas
en cuenta a la hora de utilizar los Talentos. El Director de Juego debera ser
muy consciente que todo tipo de drogas suelen tener efectos secundarios
negativos.

MUEL DE EHITO ¥ MUEL DE FRACASD CIMES

Para calcular el Nivel de Exito y el Nivel de Fracaso de un Chequeo de
Talento se aplican las mismas reglas ya explicadas en Exito y Fracaso con la
particularidad que cada Nivel de Exito adicional (Justo, Comodo, Holgado,
etc.), aflade 1 Nivel de efecto extra (a niveles de tiempo y efecto propiamente
dicho).

Los Exitos y Fracasos Criticos funcionan idénticamente para los Che-
queos de Talento que para el resto de Chequeos, con la diferencia que un
1 no es sinonimo de consecucion de accion, permitira realizar un nuevo
Chequeo para acumular Exitos e intentar de esta forma resolver la Accion. Si
por ejemplo, tenemos un Nivel de Chequeo de Talento (Nivel Caracteristica
Capacidad Mental + Nivel de Talento) de 5 y un Madificador de Accion -6 y
aun asi decidimos realizar nuestro Chequeo, un resultado de 1 nos permitiria
realizar otro Chequeo con un Modificador de Accion -2.

PERCEPCION

Hay ciertos Talentos que entran y tocan mentes ajenas de forma violenta,
que roban o manipulan pensamientos, que dan drdenes, que intentan mani-
pular el propio cuerpo...

Percibir el que somos objeto de un Talento que ha tocado nuestra mente
no es algo sencillo para los no iniciados. Habitualmente, la mayor parte de 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 pitido en los oidos,
etc., es lo maximo que llega a percibir un individuo normal del paso de un
ICME por su mente.

Los Talentos relacionados con Manipulacién, Fuerzas y Movimiento, o
control corporal, son mas faciles de percibir dado que sus efectos son quiza
mas obvios. El Director de Juego debera determinar, en funcion de cada caso,
si el no ICME percibe el Talento 0 no. No es lo mismo empujar con la mente a
una persona por la espalda en una estacion de MAGLEV abarrotada, que hacer
flotar un baso en una cena para dos en una habitacion plenamente iluminada.
En caso de duda el no ICME no percibe nada.

Hay dos formas que tienen los no ICMEs de saber que han sido objeto de
un Talento, la primera es que se lo explique un ICME con un ejemplo practico.
La segunda es mediante algun tipo de suceso traumatico que haya abierto al
no ICME los ojos frente al fenomeno de las Capacidades Mentales Especiales.
Una vez el no ICME lo ha aprendido, ya no olvidara nunca esa sensacion y
sabra identificarla a la perfeccion (la sensacion solo es referente a un Talento
concreto, no a todos los Talentos).

Un ICME con al menos un Talento desarrollado tiene derecho a un Che-
queo de Percepcion para detectar que alguien estd entrando en su mente.
Independientemente del éxito o no del Chequeo, si el ICME objeto del Talento
desconoce personalmente el Talento con el que se estan introduciendo en su
mente, no sabra identificarlo y decir que Talento en concreto es, pero si que
sabrd que esta siendo objeto de un Talento.




DOpPosicion

El ser humano normal, sin CMEs, tiene dificil resistir algo que desconoce
y no comprende, que ni siquiera pensaba que era posible, que le coge por
sorpresa y no sabe como enfocarlo o reaccionar, dificil, pero no imposible.

Cuando la descripcion del Talento lo indique, el individuo afectado podra
realizar un Chequeo de Atributo Voluntad para intentar resistir la intrusion en
su mente (en caso de saber que esta siendo objeto de un Talento, el Chequeo
es Voluntario, en caso de desconocerlo es obligatorio). El Chequeo se considera
como base Muy Dificil con Modificador de Accion -6 para los que no son cons-
cientes de que son objeto de un Talento y Dificil con Modificador de Accion -3
para los que si son conscientes (los que lo han percibido). Se utilizan las reglas
de Habilidad contra Habilidad. El ICME también realiza un Chequeo de Atributo
Voluntad, utilizando como Modificador de Accion positivo su Capacidad Mental.
Este tipo de Chequeos se denomina a efectos de juego Chequeos de Oposicion.

El Chequeo de Oposicion se realiza antes de realizar el Chequeo de Ta-
lento, pero una vez se esta llevando a cabo, o lo que es lo mismo, en el
Momento de Accién en que el ICME actua. Si el sujeto objeto del Talento
vence en el Chequeo de Oposicion, el ntimero de Exitos obtenidos se utiliza
como Modificador de Accién negativo en €l Chequeo de Talento, si vence
el ICME, el Chequeo de Talento se realiza normalmente sin que intervenga
ningin Modificador.

Cuando dos ICMEs se enfrentan mediante las reglas de Habilidad contra
Habilidad, la mente sufre por el esfuerzo realizado y puede resultar herida, el
Nivel de Exito del ICME vencedor representa también el Nivel de Dafio que
sufre el ICME perdedor.

CONSECUENCIAS ¥ EFECTOS DE LAS CMES

La utilizacion de los diferentes Talentos tiene un elevado coste para aquel
que hace uso de ellos. El uso de cada Talento lleva aparejado por norma
general un coste diferente, pero todos tienen un precio a pagar en forma de
Heridas de mayor o menor gravedad, generacion de Aturdimiento, pérdida de
puntos de Atributo, etc.

Cada Talento lleva aparejado en su descripcion el Coste en el que incurre el
ICME cuando lo utiliza. La forma de recuperar los diferentes Niveles invertidos
en la manifestacion del Talento es mediante el descanso. Este descanso debe
Ser un reposo estricto, sin ningun tipo de actividad exigente tanto mental como
fisicamente. Por cada hora de descanso completa, el ICME recupera un punto
de Atributo, Voluntad o Estabilidad Mental perdido por el uso Talentos.

Los Niveles de Herida producidos por el uso de Talentos se curan de igual
forma que el resto de las Heridas.

Calor, consumo de energia

Las Capacidades Mentales Especiales consumen energia en su manifesta-
cidn, energia que se manifiesta en forma de calor. Los ICMEs suelen tener una
temperatura corporal ligeramente superior a la media humana, aproximadamen-
te 36,8 °C, apenas unas décimas por encima. Por cada 5 MA de manifestacion
de un Talento, la temperatura corporal sube en una décima, de igual forma, esta
temperatura (que a todos los efectos parece fiebre), se disipa en cuanto el ICME
deja de manifestar el Talento (al ritmo de una décima por Momento de Accién).
Normalmente los ICMEs (excepto aquellos que utilizan Crioquinesis) aguantan
sin problemas hasta los 42,8 °C, sin embargo, a partir de ahi deberan realizar un
Chequeo de Consciencia para poder permanecer en pie, los efectos de esta fiebre
sobre un ICME son los mismos que una fiebre normal.

TALENTOS

Utilizamos Talento con idéntico significado a Capacidad Mental Especial
o su abreviatura CME, coloquialmente Tos CMEs se refieren a sus Capacidades
como Talentos.
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El nimero de diferentes Talentos que un ICME puede llegar a conocer
viene delimitado por su nivel en Capacidad Mental.

Caracteristicas Talentos:

Nivel: Indica el Nivel maximo hasta donde puede progresarse en el de-
sarrollo del Talento y la penalizacién de escala en su aprendizaje (nimero
que aparece entre paréntesis). La tabla de Coste de Aprendizaje de Talento
y de Capacidad Mental ya lleva de base una Penalizacién de Escala de 4
Niveles:

Reaccion: Indica el tiempo necesario para llevar a cabo el Talento.

Coste: Muestra el coste y desgaste fisico que sufre el ICME por la reali-
zacion del Talento.

Duracion: Nos marca la duracion estandar del Talento. Hay Talentos que
tienen una sola aplicacion de forma instantanea y otros que podemos utilizar
durante un determinado tiempo. El tiempo se mide en Turnos o Periodos por
Nivel, este Nivel se refiere al Nivel del Talento. El ICME puede decidir mantener
la duracion del Talento realizando otro Chequeo de Talento al coste normal
pero con 1 Nivel menos de Dificultad (el sequndo y subsiguientes Chequeaos de
Talento no se consideran Acciones Repetidas si no que al contrario que estas
resultan mas sencillos).

Resistencia: Nos indica sin el Talento en cuestion puede ser opuesto o no
y si permite un Chequeo de Oposicion. Siempre para el caso de personas, los
objetos nunca realizan Chequeo de Oposicion.

Ejemplo: Da una muestra del Nivel por defecto del Talento. A la hora de
utilizar un Talento, los Niveles de Dificultad van, salvo especificacién en con-
tra, desde Normal a Cercano a lo Imposible. El ejemplo mostrado corresponde
a un Nivel de Dificultad Normal.

MAMNIPULACION, FUER2AS ¥ IMOUIMIENTO

El forzar con la mente el movimiento de diferentes masas depende princi-
palmente de dos variables: peso y velocidad. Las reglas aqui aplicadas tienen
mecanica similar a las especificadas para Capacidad de Carga a la hora de ver
hasta Donde puede llegar un ICME en cuestiones de peso a mover y velocidad
a imprimir.

Para calcular el peso que un Personaje puede manipular con la mente basta
multiplicar el Nivel de Capacidad Mental por diez (en kilogramos). Podremos ver
los penalizadores que de cada carga afectan a la consecucion o no de la accion
aplicando la misma tabla que utilizamos para el Estado Fisico (dividiendo la
puntuacion entre los diferentes Niveles de Herida).

Ejemplo: un Personaje con Capacidad Mental 3 que quisiera mover un
peso de 15 kilogramos tendria un Modificador de Accion -3, si quisiera mover
un peso inferior a 6 Kg. no tendria ningtin Maodificador de Accion negativo.

El otro factor a tener en cuenta es la velocidad a la que queramos mover
el objeto. Uno de los lanzadores mas rapidos de la historia del béisbol, desde
sus origenes hasta el siglo XXIV, fue Lynn Nolan Ryan quien en el s. XX llego
a realizar un lanzamiento a 162,3 Km/h. Algunos ICMEs estudiados llegaron
a lanzar objetos a 100 Km/h, pero no se han encontrado casos que superaran
esa cifra. En términos de juego, la velocidad aplicada funciona, como ya se ha
dicho, también con la misma mecanica que la Capacidad de Carga, multiplica-
mos la Capacidad Mental por 10 y esa es la maxima velocidad a la que pode-
mos mover un objeto, dividiéndolo entre los diferentes Niveles de Dificultad,
nos da los Modificadores de Accion correspondientes.

Los Modificadores de Accion asociados a velocidad y peso se suman para
calcular la Dificultad de la Accion a emprender.

Hay que tener en cuenta que el peso especificado, es para entornos con
gravedad terrestre, a gravedades menores la capacidad del ICME a la hora de
aplicar fuerzas variara.

El tiempo indicado se aplica a la utilizacion 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 codigo en un panel
o realizamos un esfuerzo similar al ya realizado, podemos seguir utilizando
nuestro Talento. Si cambiamos radicalmente el esfuerzo necesario para una
aplicacion del Talento al realizado con el Chequeo de Talento inicial. de-
beremos realizar un nuevo Chequeo de Talento, este ultimo Chequeo, si
permanece dentro del Tiempo indicado para el Talento, no tendra ningun
coste adicional.

Empujar

Nivel: 8 (X)

Reaccion: 2

Coste: 1 Punto de Voluntad

Duracion: 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 duracion
indicada el ICME puede aplicar cuantas fuerzas unidireccionales desce.

Ejemplo: empujar un vaso situado encima de una mesa de forma rectili-
nea, apretar un boton a distancia, empujar una caja de poco peso para que
caiga encima de alguien, etc.

Mover
Nivel: 7 (X)
Reaccion: 2

Coste: 1 Punto de Voluntad

Duracion: 1 Periodo | Nivel.

Resistencia: Si,

A través del Talento Mover se pueden aplicar dos fuerzas unidireccionales
sobre cualquier objeto. Durante la duracion indicada el ICME puede Mover
cuantos objetos desee.

Ejemplo: mover un vaso situado encima de una mesa en zigzag.
escribir con un ldpiz 6ptico, en general desplazar objetos sobre superfi-
cies planas. Mover puede también utilizarse como Empujar (al coste de
Mover).

Manipular

Nivel: 6 (-1)

Reaccion: 3

Coste: | Punto de Voluntad.

Duracion: 1 Periodo |/ Nivel.

Resistencia: Si.

Manipular nos sirve para aplicar mas de dos fuerzas sobre un objeto de
forma que podamos moverlo en un espacio de tres dimensiones, nos sirve
para hacer levitar y mover a voluntad el objeto en cuestion. Podemos realizar
manipulaciones complejas mientras el objeto se mueve o flota. Manipular
puede también utilizarse de igual forma que Mover y Empujar (al coste de
Manipular). Durante la duracién del Talento el ICME puede intentar manipular
cuantas veces desee.

Ejemplo: Sacar de un bolso una Tarjeta de Acreditacion Personal y mo-
verla por el aire para introducirla en un lector.

Levitar

Nivel: 5 (-2)

Reaccion: 5

Coste: 1 Punto de Voluntad.

Duracion: 1 Turno por Nivel.

Resistencia: Si.

Mediante Levitar (que es una variante de Empujar dado que es la aplica-
cién de una sola fuerza unidireccional) el ICME aplica una fuerza unidirec-




cional sobre un cuerpo, de manera que el individuo objeto del Talento ‘flote’
Muy pocos individuos son capaces de practicar la levitacién en gravedades
terrestres, pero si se han dado mas 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: 5 (-2)

Reaccidn: 2

Coste: 2 Puntos de Voluntad.

Duracidn: 5 Asaltos por Nivel.

Resistencia: Si.

Golpe es otra variante de Empujar. Consiste también en aplicar una sola
fuerza unidireccional, en este caso, de forma brusca y contundente. El efecto
de Golpe es el similar a un ataque de Lucha, utilizando como puntuacion en
Fuerza el valor en Capacidad Mental (que indica el dafio de nuestro ataque).

Ejemplo: Golpear una pelota de forma que salga despedida, ya sea de una
mano, de un estante, etc. Golpear a una persona en |a cara en el equivalente
a lo que seria una bofetada (ataque Dano 1).

Barrera

Nivel: 5 (-3)

Reaccion: 3

Coste: 1 Punto de Voluntad.

Duracion: 2 Periodos por Nivel.

Resistencia: No.

Barrera consiste en crear un campo de gravitrones negativos que produz-
can rechazo a los cuerpos que intenten atravesarlo. Son campos estaticos con
una fuerza de repulsion equivalente al nivel de Capacidad Mental del ICME en
cuestion. Para ver si son atravesados o no, se realizaria un Chequeo de Habili-
dad contra Habilidad (Fuerza del objeto o Personaje que quiera atravesarlo en
forma de Chequeo de Atributo contra la Capacidad Mental del ICME sumada
al nivel del Talento).

El espacio donde se forme Barrera debe de estar libre de todo tipo de obs-
taculos. El peso que puede rechazar se mide tal y como se indica en Manipu-
lacidn, Fuerzas y Movimiento. Si el peso o la presion ejercida sobre la barrera
superan la capacidad del ICME, la Barrera se disipara. La Superficie a abarcar
por la Barrera es de un metro cuadrado por cada Nivel de Barrera.

Ejemplo: Actuar como paraguas ante una pequeiia lluvia de escombros.

Perturbacion

Nivel: 8 (-1)

Reaccion: 3

Coste: 1 Punto de Voluntad.

Duracion: 1 Periodos por Nivel.

Resistencia: No.

Perturbacion permite al ICME mediante la creacion y manipulacion de
campos magnéticos mover y manejar objetos de metal. A efectos de juego
funciona de forma idéntica a Empujar, Mover y Manipular en un solo Talento,
pero centrado en objetos metalicos.

Ejemplo: Atraer hacia nosotros un arma tirada en el suelo a apenas un
par de metros.

ConTRoOL IMENTAL

Los Talentos agrupados bajo Control Mental, se refieren, como su propio
nombre indica, a aquellos Talentos que inciden en la mente, tanto propia
como ajena, para obtener resultados tanto positivos como negativos. Al igual
que en Manipulacion, Fuerzas y Movimiento es posible variar el objeto sujeto

de nuestro Talento, en Control Mental no lo es, una vez hemos decidido quien
sera el objetivo de nuestro Talento, este no podra variar sino es con una nueva
inversion en Coste. :

A dia de hay, todos los casos de CMEs estudiados parecen indicar que
los ICMEs solo son capaces de proyectar Talentos agrupados en la categoria
Control Mental en un solo individuo. Se han hecho experimentos controlados
para que un ICME intente, por ejemplo, Suefio, Emocionar, Confusion, etc.,
de forma simultanea en varios individuos, hasta ahora sin ningtin éxito. Hay
ICMEs que piensan que solo es cuestion de tiempo y evolucion el que esto
sea posible.

Intuicion

Nivel: 8 (X}

Reaccion: 2

Coste: 1 Punto de Voluntad.

Duracion: 5 Periodos por Nivel.

Resistencia: No.

A traves de Intuicion, el ICME percibe el estado emocional superficial del
individuo objeto de estudio. Sabe si esta enfadado, nervioso, triste, si alberga
sentimientos positivos o negativos, si nos estd mintiendo, etc.

Ejemplo: Percibir en una reunion de negocios el estado emocional de los
presentes (proclive a un acuerdo, sensacion de rechazo, etc.).

Intuicion de combate

Nivel: 7 (-1)

Reaccion: 3

Coste: 1 Punto de Voluntad.

Duracién: 2 Periodos por Nivel.

Resistencia: No.

Mediante Intuicion de combate el ICME tiene una especial sensibilidad
parecida al Talento de Intuicion pero enfocado unicamente a las intenciones
destinadas a provocar dano fisico inmediato en otras personas. Esto se aplica
tanto al hecho de ir a apretar un boton que detonara una bomba, estar a
punto de dar la orden a un sicario para que mate a alguien, como en un com-
bate cuerpo a cuerpo saber donde va a golpear o hacia donde va a disparar.
En términos de juego se traduce en un Modificador de Reaccion +2 en todos
los Chequeos relacionados con una situacion de combate cuando se trate de
actuar antes que el adversario.

Ejemplo: Percibir a quien va a disparar un francotirador que apunta hacia
un grupo de media docena de personas.

Emocionar

Nivel: 8 (X)

Reaccion: 6

Coste: 1 Punto de Estabilidad Mental.

Duracion: 5 Asaltos | Nivel.

Resistencia: Si.

Emocionar sirve al ICME para proyectar sensaciones propias 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 situacion aparentemente normal en la que estamos involucrados.

Manipulacion emocional
Nivel: 5 (-1)
Reaccion: 8
Coste: 2 Puntos de Estabilidad Mental.
Duracion: 1 Periodo por Nivel.
Resistencia: Si.
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Como su propio nombre indica, Manipulacion emocional sirve al ICME pa-
ra influir y alterar a su gusto los sentimientos y sensaciones del sujeto objeto
del Talento. Cuanto més radical sea el cambio que se pretenda lograr mas difi-
cil sera conseguirlo. Sin embargo, influir en alguien que esta un poco nervioso
a que esté mas nervioso, o en-un indeciso hacia un lado u otro a la hora de
tomar una decision no es tarea en exceso dificil (corresponde al Director de
Juego fijar los Modificadores de Accion adecuados a cada accion).

Entre los diversos efectos que puede lograr el ICME mediante este Talento,
podemos poner como ejemplo 1a creacion de niveles extras de Aturdimiento
o Tension. Esta aplicacion del Talento se considera Muy Dificil (modificador
de Accién -6) y por cada Nivel de Exito conseguido aumentara en 1 Nivel el
Aturdimiento o Ia Tension del objetivo.

Ejemplo: Influir a un agente del Gabinete de Seguridad para que se mues-
tre mas severo a la hora de sancionar o detener a una tercera persona.

Amnesia

Nivel: 6 (-2)

Reaccidn: 10

Coste: 1 Punto de Estabilidad Mental.

_ Duracién: 1 Turno por Nivel.

Resistencia: Si.

Mediante Amnesia el ICME es capaz de borrar de forma permanente re-
cuerdos escogidas de 1a mente de otra persona. De nuevo, cuanto mds pro-
fundos, personales e importantes sean los recuerdos para la persona objeto
del Talento, mas dificil serd llevar a cabo la Amnesia. EI ICME tiene que saber
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 queria borrar.

Niveles de Dificultad asociados al tiempo; Fécil: afios, Sencilla: meses,
Normal: semanas, Compleja: dias, Dificil: horas, Muy Dificil: minutos, Cercano
a lo Imposible: sequndos.

Ejemplo: Hacer olvidar a un individuo que no nos conoce el habernos
visto hace una semana en una comisaria del Gabinete de Seguridad.

Apertura mental

Nivel: 8 (-1)

Reaccion: 8

Coste: 1 Punto de Estabilidad Mental.

Duracion: 1 Turmo por Nivel.

Resistencia: Si.

Mediante Apertura Mental, el ICME puede leer los pensamientos de otra per-
sona como si fueran suyos propios, se encuentra literalmente dentro de su cabeza.
Este Talento puede ser bloqueado por otro ICME que haya usado el Talento de
Escudo Mental (para lo que se aplicarian las reglas de Habilidad contra Habilidad).
Pensamientos actuales, que se estan dando en ese mismo momento.

Ejemplo: Conocer los pensamientos de un individuo que muestra cierta
simpatia hacia nuestra persona (si estamos en medio de una negociacion,
conoceremos que se le pasa por la cabeza acerca de nuestras propuestas,
afirmaciones, negaciones, etc.).

Comunicacion

Nivel: 10 (X)

Reaccion: 3

Coste: 1 Punto de Voluntad.

Duracion: 1 Periodo por Nivel.

Resistencia: No.

Comunicacion sirve al ICME para establecer un vinculo de entendimiento
entre dos 0 mas personas. Las personas receptoras del vinculo no tienen por

que ser ICMEs para poder comunicarse de esta forma. En la practica el vinculo
sirve para proyectar palabras y frases con la mente en vez de verbalizarlas.

Por cada nivel en Comunicacion, el ICME puede intentar comunicarse con
una persona adicional, estas personas podran comunicarse con el ICME pero
no entre ellas. El ICME solo ‘oird’ lo que estas personas quieran decirle o
comunicarle, en ningun caso sus reflexiones o pensamientos.

Ejemplo: Establecer un enlace que nos permita comunicarnos con una
persona a la que conocemos perfectamente.

Confusion

Nivel: 10 (X)

Reaccion: 2

Coste: 1 Punto de Voluntad.

Duracién: 1 Turmo por Nivel.

Resistencia: Si.

Mediante Confusion, el ICME proyecta inestabilidad, desorden, caos y des-
concierto-en la mente del sujeto objeto del Talento. Por cada Nivel de Talento
el ICME provoca un Modificador de Accion -1 en su objetivo.

Ejemplo: Dificultar la capacidad de un individuo para tomar decisiones o
analizar con rigor diferentes posibilidades en una reunion.

Descarga mental

Nivel: 8 (X)

Reaccion: 10

Coste: 1 Punto de Estabilidad Mental.

Duracion: 2 Turnos por Nivel.

Resistencia: Si.

Descarga mental sirve al ICME para localizar recuerdos en la mente de
otra persona, cuanto mas lejanos en el tiempo o mas olvidados los tenga el
perceptor, mas dificil sera.

Ejemplo: Averiguar algo relacionado con las ultimas horas vividas por el
sujeto.

Niveles de Dificultad asociados al tiempo; Normal: horas, Compleja: dias,
Dificil: meses, Muy Dificil: uno o dos afios, Cercano a lo Imposible: varios
afos atras.

Control

Nivel: 5 (-2)

Reaccion: 3

Coste: 1 Punto de Voluntad.

Duracion: 2 Asaltos por Nivel.

Resistencia: Si.

Mediante este Talento el ICME es capaz de manipular las acciones de otra
persona a traves del control de su mente. Normalmente sirve para dar ordenes
cortas y sencillas; suelta el arma, siéntate, abre la puerta, etc. Estas ordenes
no tienen por que ser verbalizadas. Ordenes mas complejas, que requieran
mas de unas pocas palabras para ser formuladas, o que vayan en contra de la
integridad fisica del individuo afectado, aumentan la dificultad de llevarlas a
cabo. El ICME podra dar diferentes érdenes al sujeto durante toda la duracién
del Talento.

Ejemplo: Decirle al conductor de un vehiculo que gire en una direccién
concreta sin que este pensara hacerlo, respetando las sefiales de circulacion y
sin peligro en la maniobra.

Tlusion
Nivel: 6 (-2)
Reaccion: 10
Coste: 1 Punto de Estabilidad Mental, 1 Punto de Voluntad.
Duracion: 5 Asaltos por Nivel,




Resistencia: Si.

Tlusion sirve para hacer creer a alguien que ha visto u oido algo que en
realidad nunca ha ocurrido. Mediante este Talento, el ICME es capaz de intro-
ducir en la mente de otra persona recuerdos de escenas, conversaciones, etc.,
que nunca han tenido lugar o modificar a su antojo los recuerdos que esta
persona tenga. Cuanto mas compleja y falsa sea la ilusion, mas dificil tendra
el ICME llevarla a cabo. Este Talento siempre se refiere a hechos pasados y sus
efectos son permanentes.

Ejemplo: Hacer creer a una persona que determinada conversacion o
evento que tuvo lugar ayer durante el telediario de las 15:00 cuando en reali-
dad tuvo lugar durante el telediario de las 21:00.

Escudo Mental

Nivel: 8 (X)

Reaccion: 2

Coste: 1 Punto de Voluntad.

Duracion: 10 Periodos por Nivel.

Resistencia: No.

Escudo mental sirve para bloquear la mente propia o una mente escogida
contra intrusiones por parte de otros ICMEs. Los ICMEs que intenten penetrar
directamente en esta mente sabrdn automaticamente que estd protegida. El
nivel de Escudo Mental sirve como Modificador de Accion positivo a los Che-
queos de Oposicion.

Una persona normal protegida con Escudo Mental no notara la tentativa
de penetrar en su mente, pero un ICME protegido de igual forma lo detectara
de inmediato.

Ejemplo: Un ICME que quiere bloquear su mente por la sospecha de que
otro ICME al que conoce quiera intentar penetrar en ella.

Tension

Nivel: 10 (X)

Reaccion: 4

Coste: 1 Punto de Voluntad.

Duracion: 1 Periodo por Nivel.

Resistencia: No.

Este Talento sirve al ICME para crear o incrementar el Nivel de Tension de
una persona. Para poder llevarlo a cabo esta persona objeto del Talento debe
de estar inmersa en una situacion capaz de generar Tension (independiente-
mente que por el motivo que sea no se la esté generando, seria el caso, de
por ejemplo, un cirujane con afios de experiencia totalmente acostumbrado a
enfermos, quiréfanos y hospitales en general). Lo que hace el ICME con este
Talento es aprovechar la situacion para crear estrés y tension, magnificando a
ojos de la victima la situacion. A efectos de juego, por cada Nivel de Talento
Tension, el ICME provoca que el Nivel de Tension del sujeto objeto del Talento
suba 1 Nivel.

Ejemplo: Subir la Tension de un agente del Gabinete de Seguridad duran-
te una manifestacion.

Transferencia

Nivel: 5 (-3).

Reaccion: 5.

Coste: 2 Puntos de Estabilidad Mental.

Duracion: 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 oir lo que esa persona vea u oiga. El ICME que realice este Talento
permanecera mientras dure la Transferencia en un estado de abstraccion,
ido de cuanto le rodea, solo percibird de su entorno fuertes ruidos o

movimientos bruscos (tendra que hacer Chequeos de Percepcion para
apreciar lo que ocurra alrededor). Puede remper el vinculo creado por
Transferencia en cuanto desee (coste 2 Momentos de Accién). Una vez
roto el vinculo, el ICME estara 10 Momentos de Accion con un Modifi-
cador de Reaccion -5.

El sujeto objeto del Talento, no tiene porque percibir a presencia del ICME
en su 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)

Reaccion: 3

Coste: 1 Punto de Estabilidad Mental.

Duracion: 5 Periodos por Nivel.

Resistencia: Si.

Dormir es un Talento que permite al ICME provocar el suefio en la persona
o animal deseado. El objeto del Talento entra en un suefio profundo del que
puede despertar bien por que se pase el efecto, bien por cualquier otro motivo
que pudiese despertar de un suefio normal.

Ejemplo: Conseguir poner a dormir a un agente de seguridad que no nos
ha visto y que estd algo cansando después de varias horas de guardia sentado
frente a un monitor.

Percibir Talento

Nivel: 10 (X)

Reaccion: 6

Coste: 1 Punto Voluntad.

Duracion: 5 Periodos por Nivel.

Resistencia: No.

Los Individuos con Capacidades Mentales Especiales tienen algo en su
mente que les distingue, es una tenue marca que les sefiala como lo que son,
personas con un Talento. Mediante Percibir Talento, un ICME sabe a ciencia
cierta quien tiene CMEs y quien no, no distingue que Capacidades tiene, sino
simplemente que las tiene.

Ejemplo: Distinguir entre los cincuenta pasajeros de un vagon de MAGLEV
quien o quienes son 1CMEs.

ConTROL CORPDRAL

Los Talentos agrupados en Control Corporal representan la capacidad del
ICME de Manipular el cuerpo propio o el ajeno. Por norma general al ICME
le resulta siempre mucho mas sencillo el manipular su propio cuerpo que el
ajeno, pero se han dado multitud de casos de ICMEs aplicando todo tipo de
Talentos relacionados con Control Corporal en otros individuos.

Curacion

Nivel: 8 (-2)

Reaccion: 4

Coste: 1 Punto Voluntad por Nivel de Herida.

Duracion: 1 Turno por Nivel.

Resistencia: No.

El ICME con el Talento de Curacion puede regular su flujo sanguineo, sus
fabricas de plaquetas, etc., para acelerar los procesos curativos. Mediante este
Talento el ICME disminuye a una cuarta parte el tiempo necesario para curar
cualquier enfermedad o herida que haya sufrido.

Los Puntos de Voluntad se pierden independientemente de que se consiga
o no curar la Herida. Durante la duracion del Talento el ICME podra curar un
Nivel de Herida por cada Turno.
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Ejemplo: Cicatrizar rapidamente un pequefio corte en la mano o en la-
bio, eliminar los efectos de un hematoma, arreglar un dedo menique del pie
roto, etc.

Control del metabolismo

Nivel: 7 (-1)

Reaccion: 6

Coste: 1 Punto de Voluntad.

Duracion: 5 Periodos por Nivel.

Resistencia: No.

Mediante Control de metabolismo el ICME puede regular sus constantes
vitales de forma que, por ejemplo, el pulso se acelere para fingir un estado de
nerviosismo extremo o disminuya de tal manera que parezca haber muerto.

Ejemplo: Regular el pulso de tal forma que este no se altere cuando men-
timos o nos sorprendemos por algo.

Crioguinesis

Nivel: 5 (-3)

Reaccion: 8

Coste: 1 Punto Voluntad, 2 Puntos Estabilidad Mental, 1 Herida Leve.

Duracion: 5 Periodos por Nivel.

Resistencia: Si.

Crioquinesis consiste en la manipulacién de la temperatura corporal, que
puede llegar a oscilar entre los diez y los sesenta grados (5 grados por cada
Nivel de Crioguinesis). Los ICMEs con este Talento lo han utilizado para adap-
tarse mejor a extremos de frio y calor (sin que el ICME sufra Dafio alguno por
ello). En términos de juego, ante Dano producido por extremos de frio o calor,
si el ICME ha modulado adecuadamente con anterioridad su temperatura,
restard 4 Niveles al Dafio del ataque. Las temperaturas extremas conseguidas
mediante este Talento no afectan perjudicialmente al ICME.

Otra aplicacion de Crioquinesis seria hacer descender o ascender la tem-
peratura corporal de otra persona, lo que podria llevarle a la muerte (Nivel de
Dificultad 4). En caso de utilizar Crioguinesis de esta forma, si el sujeto falla
su Chequeo de Oposicion, y se le mantiene a una temperatura de mas de
cuarenta y cinco grados o inferior a los quince durante mas de diez minutos,
el sujeto objetivo muere (cada dos minutos implican 1 Nivel de Herida). Se
aplican las reglas para materia organica.

Los ICMEs con este Talento pueden o bien hacer descender su temperatura
corporal o bien aumentarla, no ambas.

Ejemplo: Evitar sufrir las penalizaciones asociadas a una temperatura extrema
por averia 0 mal funcionamiento de los sistemas de soporte vital de una nave.

Ignicion

Nivel: 4 (-3)

Reaccion: 4

Coste: 1 Punto Voluntad, 1 Punto Estabilidad Mental, 1 Herida Leve |
Nivel de Dafio (en caso de utilizar de forma ofensiva el Talento).

Duracion: 1 Tumo por Nivel.

Resistencia: No.

Ignicién se considera una manifestacion extrema de la Crioquinesis. Me-
diante este Talento el ICME es capaz de crear una llama, habitualmente en la
punta de sus dedos, aunque puede lograrse en cualquier parte del cuerpo. La
llama es pequefia, de poco mayor tamafio a la de un encendedor cldsico. Du-
rante los 5 primeros Momentos de Accion no causara dafio al ICME (la parte
del cuerpo donde aparece se encuentra literalmente ardiendo) pero a partir
de ahi se considerara un ataque de Penetracion igual al Nivel de Capacidad
Mental, Daio equivalente al Nivel de Ignicion. El ICME, dentro de sus posi-
bilidades, puede decidir la Penetracion y Dano que desea causar. El Nivel de
Chequeo por el dafio de la propia llama sera el invertido al Nivel de Chequeo

del ICME (si un ICME tiene Capacidad Mental 4 e Ignicion 5, con Nivel de
Chequeo 9, el Nivel de Chequeo del “ataque’ de la llama producida sera de 11,
con un minimo de 1).

Si la llama se utiliza como arma, se trata igual que cualquier ataque con
Penetracion -equivalente al Nivel de Capacidad Mental y Dano eguivalente
al Nivel de Ignicion. Para atacar se realiza un nuevo Chequeo de Capacidad
Mental - Ignicion.

La Duracion de Ignicion representa el tiempo que podemos tener la llama
ardiendo en la punta de nuestros dedos sin daro adicional al ya especificado.

Ejemplo: Crear una llama en la punta de un dedo equivalente a la de un
encendedor.

Invisibilidad

Nivel: 7 (-4)

Reaccion: 4

Coste: 2 Puntos de Voluntad, 1 Punto de Estabilidad Mental, 1 Herida Ligera.

Duracion: 5 Asaltos por Nivel.

Resistencia: No.

Con el Talento Invisibilidad, el ICME, mediante la manipulacion de los
fotones que inciden en su cuerpo, es capaz de enganar al ojo humano y hacer
ver que no estd ahi. Es extremadamente complicado para un ICME lograr de
forma completa este efecto y normalmente lo tnico que consigue el ICME es
aparecer como una figura un tanto borrosa y difusa. Por cada Nivel en Invisi-
bilidad, el ICME provoca un Modificador de Accion -1 a todos los Chequeos
relacionados con su vision y localizacion.

Ejemplo: No ser visto en una habitacion con un 10% de luminosidad
estando inmovil.

Descarga

Nivel: 4 (-3)

Reaccion: 4

Coste: 1 Punto Voluntad, 1 Punto Estabilidad Mental, 1 Herida Leve |
Nivel de Dafio (en caso de utilizar de forma ofensiva el Talento).

Duracion: Instantaneo.

Resistencia: No.

Utilizando la energia bioeléctrica residente en el cuerpo humano, se puede
transmitir una descarga eléctrica de un cuerpo a otro entre los que exista con-
tacto. Se puede tratar como un ataque en el que como Penetracion se utiliza
el Nivel de Capacidad Mental y como Dario el Nivel de Descarga (funciona
pues de forma similar a Ignicion pero el ICME no sufre dafio alguno).

Este Talento puede también 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-
bustion del s. XX, de manera que este arranque sin necesidad de utilizar el
mecanismo de encendido clasico.

Cambio

Nivel: 6 (-2)

Reaccion: 3

Coste: | Punto de Voluntad, | Punto Estabilidad Mental.

Duracion: 1 Periodo por Nivel.

Resistencia: Si.

Mediante Cambio el ICME tiene control sobre su fisonomia, puede alterar
la forma de sus pémulos y nariz, variar tenuemente el color de sus ojos y
cabello, oscurecer la pigmentacion de su piel, etc. Los cambios introducidos
pueden dejarse permanentes o hacer que vuelvan a su configuracion original.
El efecto logrado, pese a consistir en ligeros cambios suele lograr una aparien-
cia completamente diferente.




Durante el tiempo especificado para el Talento el ICME puede realizar
cuantos cambios considere oportunos.

Ejemplo: Transformar una barba de tres dias en una barba de un par de
semanas.

Fuerza

Nivel: 5 (-1)

Reaccion: 4

Coste: 2 Puntos de Voluntad, 1 Herida Leve.

Duracién: 2 Periodos por Nivel.

Resistencia: No.

El Talento de Fuerza consigue que el ICME infunda nuevo vigor a sus
musculos, haciendo que estos puedan manejar grandes pesos. La utilizacion
de este Talento confiere a todos los efectos al ICME 1 Nivel de Atributo Fuerza
adicional por cada nivel de Capacidad Mental Fuerza.

Ejemplo: Aumentar el valor del Atributo Fuerza.

Resistencia

Nivel: 7 (-1)

Reaccion: 4

Coste: 2 Puntos de Voluntad, 1 Herida Leve.

Duracion: 2 Periodos por Nivel.

Resistencia: No.

El Talento Resistencia confiere al ICME una resistencia especial ante
cualquier tipo de ataque fisico. Por cada Nivel de Resistencia que se posea,
el ICME reducira en 1 el Dafo del ataque sufrido, hasta un maximo de la
mitad del Dano total (un arma que hiciese Dano 6, veria reducido su Dafio
hasta un maximo de 3, aunque se tuviese 4 Niveles en Resistencia, redon-
deos hacia abajo).

Ejemplo: Reducir el Nivel de Dafio del ataque o ataques recibidos hasta un
maximo de la mitad del Dano total.

Expansion sensorial

Nivel: 9 (X)

Reaccion: 4

Coste: 1 Punto Voluntad.

Duracion: 5 Periodos por Nivel.

Resistencia: No.

Mediante Expansion sensorial el ICME puede potenciar uno de sus cin-
co sentidos. Cada sentido es necesario desarrollarlo mediante un Expansion
Sensorial diferente de manera que un ICME con Expansion sensorial vista no
tiene por que tener Expansion sensorial tacto. Por cada Nivel de Expansion
sensarial, el ICME recibe un Modificador de Accion equivalente a los Chequeos
asociados.

El pasar de una vision en extremo agudizada a larga distancia a una vision
normal de forma brusca lleva un breve momento de ajuste que en algunos
casos se ha visto incluso acompanado de vomitos y mareos. En términos de
juego esta adaptacion de nuestros sentidos aumentados a la normalidad lleva
un coste de 2 Momentos de Accion con un Modificador de Accion -2.

Ejemplo: Agudizar la vista para reducir los Modificadores de Accion aso-
ciados en un disparo a larga distancia.

NESARROLLO DE TALENTOS

Una vez se ha manifestado por primera vez un Talento, tal y como se
explica en Chequeo de Manifestacion CME, el ICME estara en disposicion de
intentar desarrollar.y potenciar su control sobre ese Talento. Este aprendizaje,
sin embargo, es arduo y dificil dado que no hay a donde acudir para que te
guien o aconsgjen. El Centro de Estudios Mentales del Gabinete de Seguridad

Manipulacién, Fuerzas y Movimiento

Empujar
Mover.
- Manipular
. Leyitar
Golpe
Barrera
Perturbacion

Control Mental
Intuicion
Intuicion de Combate
Emocionar
_ Manipulacion Emocional
_ Amnesia
~ Apertura Mental
Comunicacion
Confusion
Descarga Mental
Control
~llusién
Escudo Mental
Tension
Transferencia
~ Suefio
Percibir Talento

Control Corporal

Curacion

Control del Metabolismo
Crioquinesis

lgnicion

Invisibilidad

Descarga

Cambio

Fuerza

Resistencia

Expansion Sensorial
Recuperacién de puntos y Estabilidad Mental
en la utilizacion de CMEs

Los puntos de Atributos y Estabilidad Mental invertidos en el uso de los
diferentes Talentos, se recuperan con apropiado descanso (ocho horas de
descanso ininterrumpido en condiciones normales). El maximo nimero
de puntos a recuperar por dia lo marca el valor Temporal del Atributo

en cuestion. En caso de no tomar descanso adecuadamente, no se
recuperara ningln punto,

Esta regla es de idéntica aplicacion en el caso de uso de la Habilidad
Sacrificio.

es la unica entidad existente que trata regularmente con 1CMESs, la politica que
sigue es la de la dispersion de sus miembros y la de observacion y control, no
instruccion. La ideonidad de esta politica puede ser discutida y debatida pero
en la actualidad es la unica que hay. Entonces, ;sa donde recurre un ICME que
quiera progresar en el desarrollo de sus Talentos?
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~ Basicamente existen tres tipos de 1CMEs; los primeros serian aquellos que
tras la primera manifestacion, reniegan de su Talenta e intentan ocultarlo y
olvidarlo, o que simplemente no: dan crédito a que alge haya sucedido y lo
entierran en su subconsciente achacandolo a milagros o a motivos racionales
de retorcida explicacion. El segundo seria aquel que desarrolla el Talento,
adquiere plena consciencia de lo que ha sucedido y mediante experimentacion
personal y una voluntad férrea logra algiin tipo de mayor control sobre sus
CMEs, El tercero seria aquel que tiene la suerte de conocer algun otro ICME
més experimentado que pueda guiarle en el desarrollo de sus CMEs. El caso
mas general es ¢l primero, cerca de un 80% de las manifestaciones de CMEs
nunea son reconocidas por los propios individuos, el sequndo caso rondaria el
18% y el tercero se acercaria al 2% restante. En términos de juego, por cada
Punto de Experiencia invertido en el progreso de un Talento o en el desarrollo
de la Capacidad Mental, el ICME debe justificar una dedicacion de 10 horas
a la practica del Talento o al desarrollo de la Capacidad Mental, sin poder
dedicar mds de 5 horas en un mismo dia. De encontramos en el tercer caso los
tiempos se reducen en un 40%.
Normalmente, pues, para desarrollar la Capacidad Mental o un determi-
nado Talento, hace falta una practica continuada y un esfuerzo constante, en
que el ICME dedique su tiempo a experimentar con el Talento adquirido.

Huos DE RA v CMES

Los Hijos de Ra han llevado y Tlevan a cabo desde hace siglos, incluso mile-
nios, avanzados programas de investigacion acerca del fendmeno CME, es por
ello que puede haber, dentro de la Hermandad de Horus ICMEs mucho mejor
dotados, libros que expliquen la adquisicion de la Habilidad Enfoque, libros
que expliquen como desarrollar determinado Talento, drogas que potencien
ciertos efectos de Talentos determinados, ete.

TALENTOS,
INTERPRETACION ¥ REGLAS

Los Talentos son una manifestacién natural, su desarrollo y aprendizaje
surge como consecuencia de alguna situacion traumatica, exactamente, surge
como la solucion desesperada de un individuo ante dicha situacion traumati-
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 tendran aplicaciones
inimaginables para muchos ICMEs con aparentemente idéntico Talento. Un
ICME con el Talento Descarga, por ejemplo, puede utilizarlo solamente para
sobrecargar pequefios aparatos electronicos toda su vida, mientras otro IC-
ME, también con el Talento Descarga, lo puede haber utilizado también para
realizar reanimaciones cardiovasculares. Otro ejemplo seria el de un ICME que
llegd a desarmollar de tal manera su Expansion Sensorial que lograba efectos
similares al de un sonar o un radar.

Es pues que es facil encontrar nuevos Talentos, nuevas aplicaciones para
los Talentos ya existentes y observar que ciertos Talentos aqui reproducidos
son similares, la clasificacion se ha realizado en funcion de las manifestaciones
de Talentos mas comunes, por lo que no es de extrafiar que diferentes ICMEs
desarrollen aplicaciones dispares para un mismo Talento. Para trasladar esto
al juego el Director de Juego debera ser muy cauto a la hora de introducir
nuevos efectos y jugar con los Niveles de Dificultad ante nuevas situaciones
planteadas por los Jugadores, primando la inventiva de estos a la hora de ma-
nifestar Talentos. Aquellas nuevas manifestaciones enfocadas a causar dafio a
otros individuos de forma directa deberan ser penalizadas convenientemente,
ya que por algun motivo hasta hoy desconocido las CMEs no actian de igual
forma cuando conscientemente intentamos causar dafio fisico. Un caso muy
concreto de esto Gltimo es el caso de Manipular, algunos ICMEs han intentado

utilizar este Talento para estrangular a otra persona, sin hasta ahora conocerse
casos en los que se haya tenido éxito mas alla de leves molestias en el cuello
de la victima.

TECNOLOGIA ALIENIGENA

A lo largo del juego, los Jugadores podran ir encontrandose con restos
alienigenas de diversa procedencia. Los artefactos de origen extraterrestre en-
contrados seran reclamados nada mas conocerse su existencia por el Gabinete
de Seguridad, su existencia serd negada y cualquier intento de apropiarse de
tecnologia alienigena o de hacerla publica sera perseguido, y su responsable
o responsables retenidos en régimen de aislamiento hasta encontrar una solu-
cion definitiva, ya sea negociada o en tltimo caso recurriendo a la eliminacion
fisica.

El equipo a continuacion 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-
cion. Uno de los principales problemas radica en que sus fuentes energéticas
son mucho mas potentes que las nuestras, se estd trabajando en ello pero los
avances son lentos. Aunque pueda parecer extrafio, se tienen registros de mas
elementos de equipo personal originario de los Hijos de Ra que de los Ki-engir,
ya que de estos Gltimos practicamente solo se tiene constancia de las grandes
obras de ingenieria que nos legaron.

Una de las diferencias de base con consecuencias practicas entre la tec-
nologia de los Hijos de Ra y la tecnologia de los Ki-engir es que la tecnologia
de los Hijos de Ra, al estar basada principalmente en bioingenieria, si no es
mantenida de la forma adecuada acaba siendo inoperante y en caso extremo
descomponiéndose. En el lado opuesto, la tecnologia de los Ki-engir esta ba-
sada principalmente en componentes mecanicos y eléctricos, nanotecnologia
e Inteligencias Artificiales, con lo que puede durar eternamente.

Ejemplo de la biotecnologia de los Hijos de Ra son sus naves de combate
mas pequefias o cazas, en las que hasta un 60% de sus componentes suelen
ser de material organico. Cuando el piloto se introduce en ella pasa a formar
parte de la propia nave, requiriendo de un traje especial para su conexion al
aparato y manejo del mismo. Las naves mas grandes tienen departamentos
enteros desarrollados por bioingenieria, pero se estima que aproximadamente
un 85% de su estructura estd compuesta por distintas aleaciones metalicas y
polimeros de diversa indole.

Los Hijos de Ra no utilizan solamente biotecnologia, pero si que centran
en ella gran parte de su desarrollo tecnologico.

URRIOS

Armadura simbiética

La armadura simbidtica es un tipo de proteccion organica utilizada por los
Hijos de Ra para aumentar la proteccion y capacidad fisica del usuario, equipa
habitualmente a sus tropas de asalto y convierten a un Hijo de Ra normal
en un peligroso adversario en el cuerpo a cuerpo. La armadura se adapta al
cuerpo del portador y practicamente pasa a formar parte de él, se conecta a
sus terminaciones nerviosas, se nutre de su alimentacion y la separacion de
su anfitrion es imposible si se piensa en mantener con vida al portador y a la
propia armadura.

El simbionte cubre por entero al sujeto, incluyendo la cabeza y excep-
tuando los orificios necesarios para la ingestion de alimentos, la respiracion,
€l 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 halcon, ledn y demas ani-
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males propios de la mitologia egipcia. Se cree que la forma adoptada esta
relacionada con la cadena de mando y que hay diversos tipos de simbiontes
con habilidades y cualidades diferentes.

Las armaduras simbicticas se guardan hasta su utilizacion en contenedores
especialmente preparados para su mantenimiento. El simbionte se mantiene
gracias a los nutrientes proporcionados por el pertader, con lo que las necesi-
dades alimentarias del mismo aumentan considerablemente.

El color de las armaduras varia, pero las encontradas hasta ahora han sido
de colores pardos, su aspecto una vez puesta es el de una piel de escamas. El
aspecto dentro del cofre es el de un extrario morio con capucha recubierto
de un producto gelatinoso, si este producto gelatinoso se perdiera o secase la
armadura seria inservible.

Para utilizar la armadura basta cefiirse el mono con la capucha sin ninguna
otra ropa y esperar con el puesto durante veinte o treinta segundos, momento
en el que gracias al contacto con la piel la armadura comenzara su proceso de
union con el portador. Una vez comenzado el proceso se desconoce la forma
de detenerlo, ¢l proceso en si es extremadamente doloroso y aunque no causa
dafio al portador, este debera realizar un Chequeo de Consciencia como si de
una Herida Mortal se tratase. El procese de union lleva 5 Periodos, una vez
superado este, el portador se notard mas fuerte, mas vigoroso, un poco mas
lento y con una sensacion calida por todo el cuerpo.

En términos de juego, la Armadura simbidtica proporciona al portador
un Nivel de Proteccion 7, 2 Niveles adicionales a los Atributos de Fuerza y
Constitucion, y -1 Nivel a Destreza, Rapidez y Percepcion. Hay armaduras que
tienen equipos bioldgicos de vision mejorada incorporados y se tiene nota de
armaduras que no cubren la cabeza o afiaden garras a una mano. Al igual que
la tecnologia humana en proteccion y armamento personal tiene multitud de
variables, la tecnologia alienigena en armaduras simbioticas goza también de
una variedad enorme,

Armaduras de combate (Gears)

No se llegaron a utilizar en el conflicto del 2327, pero en 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 del CET, pero con una capacidad de maniobra y movimiento
mucho mayor. Los Gears encontrados hasta ahora son modelos de los Hijos
de Ra y tienen disefios acordes a su estética tradicional. En las pocas grandes
naves de los Hijos de Ra que se logré derribar habia diversos modelos de
Armaduras de combate, pero eran escasos en niimero. Expertos del Gabinete
Cientifico estan convencidos que son extremadamente costosos de producir
incluso para tecnologias tan avanzadas como las raianas.

Disponen de una peguefia cabina en el torso desde la que se mangja el
vehiculo al parecer controlado con conexiones neuronales al piloto. Las Ar-
maduras de combate de los Hijos de Ra tienen hasta un 65% de componentes
organicos, necesitan de hangares y un mantenimiento especial para poder
operar correctamente.

El Gabinete Cientifico tiene restos de varias de estas armaduras de comba-
te, pero hasta ahora no ha logrado entender su disefio y funcionamiento.

Androides de combate

Los Androides de combate son ingenios mecanicos con sistemas de inte-
ligencia artificial limitada utilizados por los Ki-engir como guardias y tropas
de asalto. Normalmente tienen apariencia humanoide, sin recubrimientos de
ninglin tipo que intenten ocultar su configuracién metalica. Por el reducido
niimero encontrado y sus enormemente complejos compenentes, al igual que
ocurre con las Armaduras de combate, se creen enormemente costosos de
produgir (en tiempo y recursos).

Los actuales robots defensivos del CET son el resultado del analisis de An-
droides de-combate Ki-engir, aunque estan muy lejos de lograr la sofisticacion

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 pequenio ordenador portatil a pocos metros de distancia,

Estos androides tienen inteligencia animal (como podria ser la de un
perro), obedecen drdenes sencillas y tiene programados patrones de compor-
tamiento en gran variedad de situaciones, incluidas de combate, En todos
los androides encontrados se han localizado dispositivos de control remoto.
Los técnicos del Gabinete Cientifico no tienen esperanzas de conseguir re-
plicar la tecnologia de estos ingenios, pero luchan por descifrar su sistema
de trasmisiones.

Armas laser

Tanto los Hijos de Ra como los Ki-engir disponen de armas de tecnologia
laser, disponen de eflas a nivel aeroespacial y de infanteria. Las armas de
infanteria precisan de un acumulador para funcionar, su principal problema
consiste en el tiempo de recarga que necesitan para, una vez agotada la ener-
gia almacenada, poder volver a disparar. Hijos de Ra y Ki-engir las utilizan en
combinacion de armas de proyectiles clasicas.

Las ventajas de las armas ldser son su precision y capacidad de penetra-
cidn, su gran desventaja la enorme cantidad de energia que necesitan para
funcionar y la dependencia para con ello de las tropas de infanteria equipadas
con este tipo de armas. Los acumuladores portitiles que llevan en forma
de mochila acopladas estas armas pueden explotar ante un impacto directo,
perspectiva nada halagiiefia entre sus usuarios, lo que hace que solo sean
recomendables cuando se requieran armas de gran precision en misiones muy
coneretas.

Las armas laser suelen consistir en rifles equivalentes a un fusil de asalto
pero con 2 Niveles adicionales de capacidad de Penetracion (Penetracion 9,
resto de caracteristicas igual a las del fusil de asalto). Los acumuladores suelen
llevar un Nivel de Proteccion 7, si se logra penetrar su proteccion harian ex-
plosion como un ataque de Penetracion 8 y Dano 10, aplicando las reglas de
armas de area en un radio de 5 metros.

El Gabinete Cientifico tiene ya en marcha varios prototipos de armas laser
y acumuladores portatiles desarrollados en base a restos de tecnologia raiana
analizados.

Camara de criogenizacion

Las Camaras de criogenizacion son el equivalente raiano a los Tanques
criogénicos humanos, sin embargo, las camaras raianas son mucho mas
avanzadas y practicamente no tienen limite de tiempo para la permanencia
en su interior, si se mantiene el suministro energético la camara funciona.
Las Camaras de criogenizacion tienen dispositivos médicos automaticos 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 Camaras de criogenizacion durante siglos en sus viajes interestelares,
la Camara detiene efectivamente el proceso de envejecimiento sin efectos
secundarios.

Fusil de criogenizacion

El Fusil de criogenizacion es un arma de apariencia similar a un lanza-
Ilamas pero que proyecta una nube de gas frio capaz de congelar cualquier
criatura viviente. Funciona con un deposito de nitrogeno liquido altamente
inflamable, se rige al respecto por las mismas reglas que los acumuladores de
las armas laser. El problema de los fusiles de criogenizacion es que si bien el
gas helado lo proyectan en un cono de unos diez metros de largo por tres en
1a base en el primer Momento de Accion, este gas a continuacion forma una
nube gque ocupa unos diez metros de radio que actia como un ataque de
Penetracion 3, Daiio 6, por frio intenso durante 5 Momentos de Accidn, con
lo que su uso se cifie a operaciones puntuales en las que el usuario debe portar

V[ONA RESTRINGIDA



un traje especial con un minimo de Nivel de Proteccion 7 contra el frio. Este
tipo de armas lléva suficiente combustible para realizar 5 disparos a Reaccion
6, Penetracion 7'y Datio 12. Si el resultado del ataque es la muerte, el objetivo
habra sido congelado.

Drogas

Tanta los Hijos de Ra como los Ki-engir tienen desarrolladas drogas de la
mas diversa indole, algunas, como las mostradas a continuacion, de un refina-
miento y exactitud en resultados nada comparable a sus versiones humanas.

Pistola Somnifera

La pistela sommifera es de un tamario aproximado al de una pistola normal,
€s un‘anna de area, tiene un alcance efectivo de un cono de dos metros de largo
por uno en su base en el momento de ser disparada, a continuacion se convierte
en una pequena nube de dos metros de radio. El efecto del gas se disipa a los 5
Momentos de Accién de haber sido disparado. El cargador suele ser suficiente para
realizar tres disparos. Los efectos se reducen a la mitad en el caso de la nube.

Tipo de droga: Somnifero. Tiempo de actuacion: 2 Momentos de Accion.
Aplicacion: Pistola de gas. Potencia: 5. Presentacion: Cargador liquido para
pistola especial. Duracion: 50 Turnos (aproximadamente 1,4 horas).

Efectos: Sueno profundo, no se le conocen efectos secundarios salvo casos
de vomitos y diarrea al despertar. Por cada Momento de Accion que se perma-
nezca dentro del radio de accion debera realizarse un Chequeo de Resistencia
para no caer automaticamente dormido.

Suero de la verdad

Tipo: Relajante. Aplicacion: inyeccion intravenosa. Potencia: 5. Presen-
tacion: capsula liquida para jeringuilla. Duracion: 10 Periodos (aproximada-
mente 17 minutos).

Efectos: relajante fisico y mental, -2 a todo, -4 a Inteligencia y Voluntad.
Provoca ganas de 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 suefio muy real. El sujeto bajo los efectos de este suero no puede evitar
responder a aquello que le preguntan. Aquellos Personajes con la Habilidad
Discrecion podran realizar un Chequeo con Dificultad 4 (Extremadamente difi-
cil Modificador de Accion asociado -10) para evitar los efectos de la droga.

Suero sugestivo

Tipo: relajante. Aplicacion: inyeccion intravenosa. Potencia: 5. Presenta-
cian: capsula liquida para jeringuilla. Duracion: 5 Periodos (aproximadamente
8 minutos).

Efectos: supresor de personalidad, -4 a Voluntad, -4 a Inteligencia. El Su-
jeto bajo los efectos de estd droga pierde el sentido de la realidad y se ve obli-
gado a obedecer ordenes cortas, no es consciente de que ocurra nada especial,
simplemente se muestra extremadamente receptivo ante cualquier sugestion
que se le haga. El sujeto no hara ni dira nada que claramente vaya en contra
de su integridad fisica, pero interpretara cualquier cosa que se le diga de la
forma mas positiva posible, obedeciendo todo tipo de ordenes simples.

ilare laékaqui.presentfadas, pero de
Suero de la Verdad y Suero Sugestivo

Escudos energéticos

La tecnologia raiana permite la creacion de escudos de energia portatiles.
Estos escudos necesitan para su funcionamiento de un generador de pequefio
tamano. El equipo puede ocupar aproximadasmente un metro ciibico y pesar
unos cincuenta kilogramos. Lo mas habitual es que vaya sobre un VAIT. Este

sistema proyecta un campo de energia que actiia como escudo en una esfera
con un radio de hasta quince metros (se puede modular la distancia), este tipo
de escudos energéticos. portatiles suele funcionar como Proteccion Nivel 8
(contra todo tipo de ataques y fuentes de dafio) con una Resistencia de 1000
(pueden sobrecargase y cesar en su funcionamiento). Suelen disponer de una
autonomia de un par de horas. Cuando se activa, un sensor detecta la confi-
guracion del entorno y se adapta al mismo en su maximo alcance, a no ser que
¢l usuario introduzca parametros propios. Visualmente aparece como un cam-
po de luz azul. Estos escudos ne funcionan en movimiento, dado que en caso
de encontrar obstaculos el escudo chocaria contra ellos (paredes, irreqularida-
des del terreno, etc.). La energia que transmiten estos Escudos energéticos no
provoca ningun tipo de radiacion perjudicial para la vida humana.

Las naves de los Hijos de Ra, en el ataque al Sistema Solar, iban equip
con Escudos energéticos de mucha mayor potencia, en el espacio, al no haber
obstaculos, toda posible colision se considera hostil y su utilidad es enorme
tanto para problemas tipicos de la navegacion espacial (meteoritos. polvo y
basura espacial, etc.), 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 mencion.

Extirpador de recuerdos

El Extirpador de recuerdos es un aparato algo mas grande que una pistola
normal que permite suprimir los Gltimos recuerdos del sujeto sobre el que se
aplica. Esta muestra de tecnologia raiana proyecta sobre el cerebro un tipo
de ondas electromagnéticas que borran de la memoria hasta los ultimos diez
minutos vividos. Tedricamente se podria ajustar el Extirpador de recuerdos para
que alcanzase mas tiempo, pero la intensidad de radiacion necesaria provocaria
darios neuronales de caracter irreversible, si que es posible ajustarlo para me-
nor cantidad de tiempo. Para que el aparato funcione correctamente, el lugar
debe estar libre de todo tipo de interferencias electromagnéticas y los niveles
de radiacion deben de ser normales, tampoco debe de haber objetos que se te
interpongan entre el Extirpador de recuerdos y el objetivo. Se usa apuntando a
la cabeza del sujeto a una distancia no superior al metro y medio y proyectando
sobre el durante no menos de 3 Momentos de Accion la radiacion generada
(debe recargarse con un generador especial después de cada uso).

Gravedad artificial

Sin duda uno de los aspectos tecnoldgicos de los raianos en los que mas
interesados estan los miembros del Gabinete Cientifico, la capacidad de los
Hijos de Ra y de los Ki-engir para generar gravedad artificial.

Los raianos parecen haber aprendido a controlar el flujo de gravitrones
entre dos cuerpos. Los gravitrones son los agentes mediadores del campo
gravitatorio que causan la fuerza de atraccion entre dos cuerpos fisicos. Si se
altera el flujo de gravitrones el efecto logrado puede ser tanto de aumentar la
gravedad como de disminuir sus efectos (ver Capacidades Mentales Especiales,
informe del Comité Moisés). En general, se pueden crear campos gravitatorios
de gran intensidad a partir de cualquier cuerpo. Dispositivos de esta indole
se encuentran en las grandes naves raianas, no asi en cazas, lanzaderas y en
general naves de menor tamafio (incluso algunas naves de gran tamafio solo
disponen de sistemas de gravedad artificial en zonas concretas). La manipu-
lacion del flujo de gravitrones requiere de una enorme cantidad de energia.
imposible de obtener en naves de pequefio tamano.

Inhibidor de CMEs

En su continua experimentacion del fenomeno ICME, los Hijos de Ra con-
siguieron desarrollar un blogueo efectivo de las Capacidades Mentales Espe-
ciales. Este Inhibidor de CMEs consiste en un generador de mediano tamario
(aproximadamente de un metro cubico) que emite un pequefio 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 electronico impidiendo su funcionamiento. El generador no
funciona de forma auténoma y necesita estar conectado a una fuente de
energia de gran potencia. El alcance de un inhibidor normal suele ser un radio
de veinte metros.

Potenciador CMEs

Basado en la misma tecnologia que el Inhibidor CMEs, el Potenciador es
un casco con conexiones neurales el cual proyecta radiaciones controladas en
el cerebro del usuario, consiguiendo una mayor facilidad en la manifestacion
de las diferentes Capacidades Mentales Especiales. Al igual que el Inhibidor, el
Potenciador necesita de un generador conectado a alguna fuente de suminis-
tro eléctrico para su correcto funcionamiento. El usuario de un Potenciador
podra utilizar sus Capacidades Mentales Especiales con 1 Nivel de Dificultad
menor al que normalmente lo haria.

Traje mimético

Para que un objeto se vuelva invisible, basta, en teoria, con permitir que
los fotones lo atraviesen, sin rebotar en €l (ver Capacidades Mentales Especia-
les, informe del Comité Moisés). Los Hijos de Ra han conseguido desarrollar
un traje que cuando es alcanzado por un foton emite inmediatamente otro
de las mismas caracteristicas, pero lo emite en el punto por el que saldria el
foton original si hubiese atravesado el cuerpo. Este traje no es perfecto y
proporciona una cobertura del 70% en un entorno iluminado y en posicion
estatica. Cuanto mds rapido se mueva el individuo portador del traje, mas
visible sera. El traje mimético alcanza efectividad plena en lugares ascuros con
poca luz, donde convierte al usuario practicamente 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 pequefio generador a la
espalda (se necesita del equipo completo para su correcto uso, mono, ¢asco
y botas). El traje emite calor cuando esta en funcionamiento, con lo que sera
detectado por equipos de deteccion térmica. La autonomia del Traje mimético
suele ser de unas tres horas.

MANUALES

Nunca se han encontrado restos de papel en naves de los Hijos de Ra o
Ki-engir, sin embargo, y aunque parezca increible, diferentes hallazgos arqueo-
l6gicos de escrituras jerogtificas y cuneiformes han demostrado ser auténticos
manuales de diversa indole, desde manuales técnicos (ver mas adelante en Yaci-
mientos arqueoldgicos) hasta ensayos acerca de las ICMEs y sus posibilidades.

Alo largo del juego el DJ podra pues intreducir todo tipo de informacion
de cardcter reservado acerca de tecnologia alienigena y Capacidades Mentales
Especiales utilizando antiguos papiros nunca antes hechos publicos, informes
desarrollados siglos atras por cientificos tachados de dementes, etc.

Los manuales son un excelente camino por el que introducir CMEs en
el juego, pudiendo ensefiar nuevos Talentos o ayudar a perfeccionar los ya
conocidos. Deben ser dificiles de obtener y aun més de conservar, artefactos
de este tipo son precisamente aquellos que el Centro de Estudios Mentales o
el Gabinete de Seguridad persiguen, su posesién no autorizada puede acarrear
todo tipo de consecuencias.

Pueden existir también manuales escritos por autores més contempora-
neos acerca de Capacidades Mentales Especiales (sobre papel o en algtn tipo
de version 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
campaiias ya desde el principio tramas alienigenas o relacionadas con Capaci-

dades Mentales Especiales, tienen un buen camino para ello en los Trasfondos
Artefacto y Secreto. Mediante el Trasfondo Artefacto los Personajes podrian
tener acceso a tecnologia alienigena, a un manual relacionado con las CMEs,
etc., situando a los Personajes en el centro de intrigas y conspiraciones de
todo tipo.

YACIMIENTOS ARQUEDLOGICOS

Desde el primer encuentro con los Ki-engir los restos arqueoldgicos de un
pasado que considerdbamos propio adquirieron nuevo significado, los ojos
de una raza entera miraron siglos atrds en busqueda de respuestas. Con la
aparicion de los Hijos de Ra, a la pista sumeria se le sumé la pista egipcia y
cientificos de todo el mundo se volcaron en su estudio.

En la actualidad, el Gabinete Cientifico tiene muy en cuenta la posibilidad
de encontrar informacion relevante en el analisis de diferentes restos arqueo-
logicos de nuestro planeta madre, estos se estudian con idéntico interés al que
se estudia un nuevo tipo de motor nuclear o soluciones a la terraformacion
de Marte. Hasta ahora apenas se han sacado respuestas de dichos estudios, el
hallazgo de informacion mas notable se realizo en una excavacion cerca de la
Gran Piramide de Gizeh, donde en una camara que habia permanecido sellada
hasta el siglo XXI1 d.C se encontraron unos jeroglificos que cientificos del CET
tradujeron como un sistema de transmision de datos utilizado por los Hijos
de Ra, este esquema junto al andlisis llevado a cabo en restos de naves recu-
perados, ha llevado al Gabinete Cientifico a estar muy cerca poder descifrar el
encriptado al que los Hijos de Ra someten sus transmisiones. Del analisis de la
citada piramide de Gizeh hay incluso cientificos que sostienen que la piramide
era algun tipo de maquina de transmisiones o acumulador de energia, habién-
dose desarrollado amplia documentacion al respecto desde finales del s. XX,
aunque sin haber llegado a resultados definitivos.

En términos de juego el Director de Juego hard bien en aprovechar los
diferentes restos arqueologicos de la Tierra para llevar alli a los Jugadores a
investigar, Pueden ser restos egipcios, mayas, aztecas, hindus, sumerios, efc.,
pero todos ellos dan una rica variedad de escenarios en los que sumergir a los
Jugadores. En ellos pueden encontrar informacion técnica de cualquier tipo,
desde como desarrollar un escudo energético mas potente, a como modifican
genéticamente cierto animal para convertirlo en un guardian letal para con
los intrusos.

ENCUENTROS
HiJos DE AR

Descripcion fisica

La comun 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 desarrolldsemos a su
imagen y semejanza, hace que existan muy pocas diferencias fisicas entre un
humano normal y un raiano. Existen varias diferencias basicas; 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, practicamente les ha desaparecido el
dedo mefiique y las orejas de los Hijos de Ra no forman un apéndice corporal,
si no que se encuentran integradas. El hecho de su poca exposicion a luz solar
natural durante siglos y una pigmentacion 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, gracias a sus
increibles avances en ingenieria genética los raianos tienen una esperanza de
vida de 140 afios sin resentirse por el paso de los afios hasta pasados los 115),

2ONA RESTRINGI



Estabilidad Mental: 10. A los PNJs raianos se les permiten habilidades GEN.
Los datos aqui presentados se introducen para dar la posibilidad al Director de
Juego de crear antagonistas raianos, no para permitir Ia creacion de Personajes
Jugadores.

Personalidad

Los Hijos de Ra fueron creados con un proposito muy concreto, el de
luchar contra los Heraldos y evitar el exterminio de los Creadores, los padres
raianos. Toda la raza es consciente de lo vital de su mision dado que el fracaso
implica, sequramente, el extermino todas las razas organicas del Universo.

Metddicos, amantes de la pulcritud, el orden y la limpieza, a los raianos
les gusta Ia simbologia de los nimeros y las letras, pendientes al extremo del
significado del mas minimo gesto, de la mas minima expresidn, practican en
extremo el autocontrol.

En términos generales, un raiano es serio, dedicado y entregado a la causa
que marco el nacimiento de su raza, estable en sus relaciones y decisiones,
responsable y formal en el trato y las formas.

Sociedad

Como sociedad estan firmemente jerarquizados y estructurados, con castas
en funcién de su profesion, estando la casta guerrera f}or encima del resto.
Como cultura su desarrollo esta enfocado en avances tecnolégicos de apli-
cacion militar, siendo extremadamente raros los casos de pintores o misicos

raianos, estando supeditados estos al escaso tiempo de ocio del que dispone
cada raiano.

No existe lugar en la sociedad raiana para la risa o el divertimento, el tiem-
po de ocio antes mencionado suele ser invertido en competiciones deportivas
o en el desarrollo y aprendizaje de nuevas habilidades, bien guerreras bien
cientificas de aplicacion militar.

El hombre y la mujer acupan 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 instauro 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 habiéndoseles mostrado la
verdad del Universo en el que vivian optaron por unir sus fuerzas a tan noble
causa. Muchas razas descendientes del programa de colonizacion raiano se
han unido a los Hijos de Ra, pero como naciones a su sombra, solo los 1C-
MEs denominados los Adoptadas han pasado a integrarse plenamente en la
sociedad raiana. Estos ICMEs alcanzan en su mayoria Nivel 5 de media en los
Talentos que desarrollan, existiendo individuos que controlan sus Talentos
a Nivel 7 y superior.

Objetivos
La decision de arrasar el Sistema Solar no fue tomada a la ligera, pero el
riesgo de contaminacion era demasiado elevado y 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 valiosisimo potencial a tener en consideracion y sienten una
profunda envidia de no poder desarrollar ellos mismos Capacidades Mentales
Especiales. Su determinacion a la hora de guiar a la humanidad por el camino
correcto es firme y no dudaran en intervenir alld donde consideren necesario
para hacerlo. Los Hijos de Ra infiltrados en la Repuiblica Sclar son en extremo
eficientes a la hora de cubrir sus huellas y utilizan todos los medios a su al-
cance para actuar de forma indirecta sobre lo que consideran una desviacion
del buen camino de la raza humana.

La herejia de los Ki-engir es considerada por los Hijos de Ra como su ma-
yor amenaza presente. Si bien los Heraldos acabaran por destruir el Universo
entero si no son detenidos, en el caso de que los Ki-engir no sean destruidos
o su herejia convertida, el fin estard atin mas cerca, al existir la posibilidad real
de algun tipo de union entre los Heraldos y los Ki-engir, unién que los Hijos
de Ra saben que los Ki-engir no pedran controlar.

HI-ENGIR

Descripcion Fisica

Los kinianos tienen una apariencia practicamente idéntica a la humana,
las desviaciones propias de los Hijos de Ra no se dan en los Ki-engir, los dedos
meniques, las orejas, etc., son similares a las humanas. En la pigmentacion de
la piel y el vello corporal, sin embargo, si que comparten caracteristicas con
los Hijos de Ra. Los Ki-engir no desarrollan mayoritariamente de forma natural
vello en ninguna parte del cuerpo, excepto en la cara donde suelen provocarse
artificialmente mayor crecimiento para dejarse largas barbas trenzadas. En el
caso de la pigmentacion de la piel, esta si que es més clara que los parametros
estandar humanos y su estatura media ronda el 1,90. Fisicamente tienen los
rasgos faciales més afilados, lo que les confiere un aspecto algo agresivo

La creacion de Personajes No Jugadores Ki-engir se 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 fisicas y sus transformaciones
consisten en la implantacion de componentes cibeméticos (que a efectos de
juego tienen el mismo coste y aplicaciones que las mejoras GEN).

Personalidad

Los Ki-engir nacieron hace milenios por obra y gracia del programa de
colonizacién raiano, su planeta madre fue destruido por los Hijos de Ra siglos
después de que su herejia se consumase. Reconocen el peligro de los Heraldos
para el Universo y quieren luchar contra el, pero al mismo tiempo tienen unos
planteamientos acerca de como luchar contra ellos que les hace ser objetivo
prioritario de los Hijos de Ra, saben perfectamente que estos buscan su extermi-
nacién absoluta o su rendicién como cultura y raza. Todo lo anterior descrito, el
hecho de llevar huyendo de los raianas durante siglos, intentando poder enfren-
tarse a ellos de igual a igual sin poderlo realmente hacer, etc., les ha convertido
€n una raza triste, melancolica de tiempos pasados, desconfiada y dispuesta a
todo. Lo que ellos han sufrido hace que no tengan ningtin tipo de principios ni
remordimientos, tanta con respecto a otras razas como entre ellos mismos.

Sociedad

La sociedad Ki-engir es una sociedad militarizada al médximo (apariencia
que no transmitid en su ultimo contacto con el ser humano), una sociedad del
todo vale por la supervivencia. La tecnologia ocupa un lugar preponderante,
el escaso numero de auténticos Ki-engir, provocado por la sistematica aniqui-
lacion de estos por parte de los Hijos de Ra, ha hecho que robots, inteligencias
artificiales y androides tengan un peso especifico en la sociedad Ki-engir no
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 suefio de
los Ki-engir. Son menos numerosos que los Hijos de Ra, en comparacion
apenas alcanzan el cuatro por ciento, buscan aliados de donde sea y al
precio que sea, alli entra nuestra triste historia y el cdmo nos vendieron y
como pensaban utilizamos a todos. En los planes de los Ki-engir, no entra
el enfrentarse, el conquistar o destruir a los Hijos de Ra, quiza por la impo-
sibilidad de la tarea, quiza por el hecho de saber que estan condenados a
huir (intentardn manipularlos, engafarlos, infringirles derrotas militares que
les obliguen a negociar..., pero no buscan su destruccion). El ideal de los
Ki-engir seria poder vivir tranquilamente, a su manera, tener como Unica
meta la destruccion de los Heraldos, o una nueva reconversion de estos a
su proposito original de transformacion y adaptacion de mundos a formas
de vida raianas.

En la actualidad los Ki-engir han abandonado completamente tanto a la
raza humana como a los pocos agentes que tenian infiltrados en ella. No tie-
nen planificado retomar sus contactos en el corto plazo, a medio y largo plazo
no se sabe. Los escasos agentes supervivientes intentan llevar una vida lo mas
discreta posible, teniendo come méxima esperanza que algtn dia vengan a
buscarlos, posibilidad bastante improbable.

FRAUNA

Los Personajes pueden encontrarse con multitud de animales en sus viajes
a la Tierra, descendientes de las multiples razas originarias de nuestro planeta
madre y posibles variantes mutadas de las mismas. En el caso de criaturas se
hace referencia a abominaciones creadas por cientificos sin escrapulos sobre la
base de experimentacion animal y los animales de compaiiia y proteccion que
pudieran haber sobrevivido en naves raianas. Los gilgamesh, pese a su origen
mecanico, disfrutan de las mismas Caracteristicas y Atributos, con lo que los
clasificarfamos como criaturas.

Las criaturas y animales encontrados a lo largo del Juego tienen los mis-
mos Atributos que el ser humano, cambiando Inteligencia y Sabiduria por
Intuicion y Adaptacion, Carisma por Agresividad.

Intuicion representa la inteligencia animal y su capacidad de interpretar
situaciones para-tomar decisiones, (ejemplo: la rapidez con la que un ratén
recorre un laberinto de laboratorio en el que ha sido introducido por primera
vez).

Adaptacion 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 raton
recorre un laberinto de laboratorio en €l que ya ha sido introducido con an-
terioridad).

Agresividad representa la predisposicion del animal o la criatura a reaccio-
nar de forma violenta ante un encuentro. A efectos de juego, para ver si un
encuentro con un animal resulta del ataque de este, realizarfamos un Chequeo
de Atributo con los Modificadores de Accion asociados y de su éxito o fracaso
veriamos si se muestra violento o no.

La Apariencia de un animal o criatura representa lo agradable o desagra-
dable que supone al ojo humano. Como ejemplo, dentro de la variedad de la
familia de los canes, podemos encontrar perros de noble porte y aquellos que
da pena o miedo tenerlos cerca. Animales y criaturas no tienen la Caracteris-
tica Estabilidad Mental.

Las Habilidades y Trasfondos especificados para cada animal hay que en-
tenderlos en sus habitats naturales y aplicados a la especie y caracteristicas
generales del animal en cuestion. Los diferentes niveles especificados en las
Habilidades corresponden al Nivel de Chequeo de la Habilidad en cuestion
(Nivel de Chequeo = Nivel de Habilidad + Nivel de Atributo).
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ANIMALES
Caballo

Tamafio: Grande.

Proteccion: 1.

FOR: 12, CON: 10, DES: 5, RAP: 10, INT: 4, ADA: 5, ATR: 7, AGR: 3, PER:
4, VOL: 3, R: 14, FM: 30.

Arma natural 8, Supervivencia 8, Vigilancia 8.

Ataque natural coz (Penetracion 1).

Trasfondos: Carrera.

Cocodrilo

Tamano: Mediano.

Proteccion: 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 (Penetracion 7).
Ataque natural Presa (suele utilizarlo para arrastrar al fondo del lecho del
rio a sus victimas).
Trasfondos: Resistencia al dolor.

Escorpion

Tamatio: Pequefio.

Proteccion: 1.

FOR: 1, CON: 2, DES: 4, RAP: 4, INT: 2, ADA: 3, ATR: 2, AGR: 7, PER: 3,
VOL: 1, R: 7, FM: 8.

Arma natural 9, Supervivencia 10, Sorprender 14

Ataque natural aguijon (Penetracion 7, Dafio + veneno)

Veneno Potencia 8 (provoca la muerte en 2 horas si la victima no recibe
tratamiento especializado).

Gato

Tamario: Pequerio.

Proteccion: 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 (Penetracion 3).

Ataque natural mordisco (Penetracion 3).

Trasfondos: Ambidiestro.

Ledn

Tamano: Mediano.

Proteccion: 1.

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 (Penetracion 7).

Ataque natural mordisco (Penetracion 7).

Trasfondos: Ambidiestro, Carrera.

Lobo

Tamano: Mediano.

Proteccion: 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 (Penetracion 6).

Trasfondos: Infatigable, Carrera.

Mula

Tamafio: Mediano.

Proteccion: 1.

FOR: 10, CON: 7, DES: 4, RAP; 4, INT: 4, ADA: 6, ATR: 4, AGR: 2, PER: 4,
VOL: 5, R: 8, FM: 8.

Arma natural 7, Supervivencia 7.

Ataque natural coz (Penetracion 1).

Ataque natural mordisco (Penetracion 3).

Oso

Tamaiio: Grande.

Proteccion: 3.

FOR: 13, CON: 13, DES: 5, RAP: 6, INT: 4, ADA: 4, ATR: 6, AGR: 5, PER:
4, VOL: 4, R: 10, FM: 22.
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Arma natural 14, Supervivencia 11, Rastrear 8. Proteccion: 1.
Ataque natural garras (Penetracion 7). FOR: 2, CON: 3, DES: 2, RAP: 4, INT: 3, ADA: 3, ATR: 2, AGR: 4, PER: 3,
Ataque natural mordiscos (Penetracion 7). VOL: 2, R: 7, FM:- 6.
Ataque natural Presa. Arma natural 10, Supervivencia 10, Sorprender 16.
Trasfondos: Resistencia al dolor, Ambidiestro, Carrera. Ataque natural mordisco (Penetracion 6, dafio + veneno).
Veneno Potencia 6 (provoca la muerte en 12 horas si la victima no recibe
Perro tratamiento especializado, desde el momento de la inyeccion del veneno, el
Tamafio: Mediano. Personaje tiene 4 Niveles de Aturdimiento permanentes hasta que reciba tra-
Proteccion: 1. tamiento). :
FOR: 6, CON: 6, DES: 6, RAP: 7, INT: 4, ADA: 6, ATR: 6, AGR: 4, PER: 4,
VOL: 4, R: 1, FM: 26. Tigre
Arma natural 9, Supervivencia 11, Rastrear 15, Vigilancia 16. Tamano: Mediano.
Ataque natural mordisco (Penetracion 6). Proteccion: 1. ,
Trasfondos: Suefio ligero, Carrera. FOR: 9, CON: 9, DES: 6, RAP: 8, INT: 5, ADA: 5, ATR: 6, AGR: 7, PER: 5,
VOL: 4, R: 13, FM: 28, A
Rata Arma natural 16, Supervivencia 13, Rastrear 13, Sorprender 10. -
Tamaiio: Pequefio. Ataque natural garras, mordisco (Penetracion 8).
Proteccion: 1. Trasfondos: Ambidiestro, Carrera.
FOR: 2, CON: 2, DES: 5, RAP: 5, INT: 3, ADA: 6, ATR: 1, AGR: 2, PER: 3, )
VOL: 1, R: 8, FM: 10. CRIRATURAS
Arma natural 4, Supervivencia 17. Las criaturas a continuacion descritas son ejemplares que los Gabinetes i
Ataque natural mordisco (Penetracion 4). de Seguridad y Gabinete Cientifico han tenido la oportunidad de analizar. ‘
Los mismos técnicos y cientificos que han estudiado estos especimenes son
Serpiente conscientes que podemos estar enfrentandonos a una variedad mucho mayor. ]

Tamatio: Pequefio. Su conocimiento no es publico.




~ los gilgamesh estudiados son especimenes que se creen han autoevolu-
cionado para adaptarse a las condiciones de vida en la Tiema fruto de algin
tipo de experimento fallido de los Ki-engir. De los gilgamesh criginales no se
tiene ningtn tipo de datos. Estos gilgamesh cuentan para su funcionamiento
con baterias autorecargables, capaces tedricamente de hacerles funcionar du-
Tante dos o tres afios sin necesidad de recarga. El lugar que hayan escogido
para habitar contara también con grupos electrogenos capaces de suministrar
energia tanto a recién creados gilgamesh como 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 electronicos (aunque humana, parte de nuestra tecnologia es-
taba ya contaminada con muestras raianas gracias a nuestra colaboracion de
afios con los Ki-engir), en restos de naves espaciales estrelladas, tanto alieni-
genas como humana, etc.
Para los pocos especialistas al corriente de su existencia, es una auténtica
incognita el origen de la mayor parte de estos seres, pero el hecho es que estan
ahi y amenazan directamente la supervivencia de la raza humana.

Gilgamesh Chacal

El gilgamesh Chacal es el gilgamesh mas tipico hasta ahora encontrado. La
actividad principal de estos engendros mecanicos consiste en localizar compo-
nentes electronicos y componentes de tecnologia raiana que le permitan crear
otro Chacal, Se estima que aproximadamente transcurren dos o tres meses des-
de que encuentra los componentes necesarios hasta que logra poner en fun-
cianamiento otro Chacal, menos si es ayudado por otros gilgamesh Chacales.

La forma de un gilgamesh Chacal varia, aproximadamente todos los hasta
ahora encontrados suelen tener el tamaio de un perro de mediano tamafio
con forma de arafia. Se distingue claramente su naturaleza mecanica y a dia
de hoy no se han encontrado nunca companentes biologicos en ninguna de
las muestras analizadas.

El gilgamesh Chacal es extremadamente agresivo con toda criatura vivien-
te que no sea un gilgamesh, tanto en solitaric como en grupo actian como
un depredador terrestre clasico, siendo capaces de tender emboscadas simples
y de perseguir y rastrear a su victima si perciben debilidad o sienten necesidad
de defender territorio.

Los gilgamesh suelen vagar buscando restos de tecnologia que les permita
su labor de creacion, una vez encuentran un lugar optimo donde trabajar se
asientan en el y lo defienden hasta sus diltimas consecuencias.

Tamaiio: Mediano.

Proteccidn: 5.

FOR: 5, CON: 8, DES: 8, RAP: 8, INT: 5, ADA: 7, ATR: 1, AGR: 9, PER: 7,
VOL: 2, R: 15, FM: 16.

Arma natural 14 (x2), Supervivencia 16, Rastrear 12, Sorprender 16.

Trasfondos: Ambidiestro, Infatigable, Resistencia al dolor.

Ataque natural garras (Penetracion 7). Los gilgamesh disponen de ocho
patas, de las cuales dos pueden utilizar simultdneamente en el ataque cuerpo
a cuerpo como si se tratase de afiladisimos punzones. Su forma de actuar
suele ser oculténdose en techos o conductos de ventilacion, saltando sabre su
victima cuando la ocasion es propicia. También 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 victima, preferiblemente
por detrds, fuera del alcance de manos u otras armas naturales, clavando seis
patas en el cuerpo de la victima y atacando con las otras dos en subsiguientes
Momentos de Accion.

Gilgamesh Guardian 4
Los gilgamesh Guardianes han sido por ahora encontrados tan solo en
media docena de ocasiones por parte de miembros del Gabinete de Seguridad.

Suelen tener un tamaiio un poco superior al de una motocicleta y al igual
que los gilgamesh Chacales los gilgamesh Guardianes cuentan con ocho pa-
tas. Se cree que cuando mas de una docena de gilgamesh Chacales conviven
en un temitorio rico en componentes electronicos y materiales aptos, crean
gilgamesh Guardianes que les ayuden a protegerse mientras se dedican a la
creacion de nuevos gilgamesh Chacales,

Los gilgamesh Guardianes son igual de agresivos que los gilgamesh Chaca-
les y atacaran cualquier criatura que viole el perimetro que les haya sido asig-
nado, al contrario que estos no perseguira en solitario en ningun momento
a sus atacantes, a no ser que lo hagan en compaiiia de uno o mas gilgamesh
Chacales y por indicacion de estos.

Tamaiio: Mediano.

Proteccion: 6.

FOR: 12, CON: 14, DES: 5, RAP; 5, INT; 3, ADA: 3, ATR: 1, AGR: 10, PER:
7, VOL: 3, R: 12, FM: 10.

Arma natural 16 (x2).

Ametralladora pesada 14. Municién 1000. La Municion empleada por los
gilgamesh Guardianes es producida por ellos mismos y suele consistir en tro-
zos de metralla de todo tipo muy bien trabajados. La Ametralladora Pesada de
este tipo de gilgamesh es un arma que funciona por aceleracion magnética
y estd montada encima de su cuerpo, centrada, con un angulo de disparo de
360¢ Con elementos metalicos de chatarra a su alcance es capaz de producir
cien proyectiles por hora si se dedica sin interrupciones a ello.

Ataque natural garras (Penetracion 7).

Trasfondos: Ambidiestro, Infatigable, Resistencia al dolor.

Zangano

Los Zanganos son criaturas que no se sabe bien si clasificarlas como gil-
gamesh. Estos engendros mecanicos, con forma de grandes araias mecanicas,
son capaces de acoplarse a cualquier criatura viviente y asimilarla, de forma
que la criatura atacada pierde consciencia de si misma y pasa a ser controlada
por €l Zangano. Los Zanganos no pasan de tener una inteligencia animal, no
adquieren los conocimientos de sus victimas, pero si aprenden rapidamente a
imitar acciones basicas que hayan observado antes de asimilar su presa (como
pudiera ser disparar un arma, no sin embargo desencasquillarla o recargarla s
el proceso es minimamente complejo).

Un Zangano tiene la apariencia de una arana con seis patas y un aguijor
que le sale del cuerpo central, el tamafo de su cuerpo es aproximadamente
igual al de una rata de mediano tamafio, el de sus patas de unos cuarenta
centimetros, el tamano del aguijon suele liegar a alcanzar los ochenta cen-
timetros.

El proceso de asimilacion es como sigue; el Zangano realiza un ataque
apuntado al cuello de su victima, de conseguirlo, introduce una potente dro-
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 Zangano tiene que poder llegar a la altura adecuada
para realizar el ataque.

El Zéngano necesita permanecer enganchado a su victima con el aguijon
para mantener el control de la misma (lo que requiere por un lado sostener la
presa, y por-otro que el aguijon se mantenga conectado).

Sean de origen kiniano o heraldico, el proposito de esta criatura es terri-
blemente visible al estar disefiadas claramente para poder utilizar humanos
como anfitriones y una vez controlados utilizar a los mismos como armas.
Especialistas del Gabinete Cientifico que han analizado estas criaturas creen
que pueden ser programadas de alguna forma para atacar selectivamente,
trabajan activamente en esta posibilidad para encontrar la formula que evite
que los Zanganos puedan ser utilizados contra la raza humana.

Tamaiio: Mediano.

Prateccion: 5.




FOR: 7, CON: 6, DES: 6, RAP: 6, INT: 3, ADA: 6, ATR: 1, AGR: 6, PER: 7,
VOL: 3, R: 13, FM: 12.

Arma natural 15 (x1), Supervivencia 12, Sorprender 16.

Ataque natural garras (Penetracion 7).

Ataque natural aguijon (Penetracion 7, dafio 2 + veneno).

Veneno Potencia 6 (provoca pérdida de la consciencia). Tiempo de ac-
tuacion: 3 MA. Duracion de la perdida de Consciencia 1/2 hora desde que se
retira el aguijon.

Los Atributos Fuerza, Constitucién, Destreza de la victima aumentan en 2
Niveles, Rapidez y Percepcion descienden en 2 Niveles, el resto de Atributos
pasan a ser los del Zangano, excepto Voluntad que aumenta la del Zangano
a Nivel 5. Las Habilidades que posea la victima que pueda usar €l Zangano
reducen su Nivel a la mitad. El Zangano puede mantener el control sobre
su presa un maximo de dos horas tras lo cual suele matarla, esas dos horas
representan la capacidad maxima de veneno que puede almacenar, puede
usarlo con una o mas victimas y necesita para procesarlo de nuevo aproxima-
damente una semana por cada hora de uso. Para el proceso de generacion del
veneno precisa como materia prima material organico proveniente del cerebro
de algun animal, es por lo que se cree que mata a sus victimas después de
haberlas utilizado.

Trasfondos: Resistencia al dolor.

Depredador raiano

Los Depredadores raianos se creen han surgido de alguna nave estrellada
de los Hijos de Ra en la Tierra. Se desconoce si eran animales de compaiiia
de los Hijos de Ra o tenian alguna otra funcion relacionada con la seguridad,
dado que los Hijos de Ra apenas emplearon infanteria en su ataque a la Tierra

y no se registraron Depredadores involucrados con Hijos de Ra, la incognita de
su origen sigue abierta a debate.

Es un mamifero del tamaio de un tigre, de color marrén oscuro, con
escamas, tremendamente agresivo e inteligente. Los ejemplares encontrados
hasta ahora ha sido en solitario, pero dado que se han encontrado ejemplares
hembra y macho no se observa motivo para pensar que no puedan encontrarse
agrupados de alguna forma.

Tamario: Mediano.

Proteccion: 4.

FOR: 9, CON: 9, DES: 6, RAP: 8, INT: 6, ADA: 6, ATR: 3, AGR: 8, PER: 5
VOL: 4, R; 13, FM: 28.

Arma natural 18 (x2), Supervivencia 16, Rastrear 16, Sorprender 14.

Ataque natural garras, mordisco (Penetracion 8).

Trasfondos: Ambidiestro, Carrera, Resistencia al dolor.

DISENANDO CRIATURAS

Gilgamesh, mamiferos de origen raiano, mutaciones de animales

- 0 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 deberan serlo acorde a los pardmetros que ya se
“exponien en los aqui presentados, dotandoles de caracteres Unicos
pero sin ser obstaculos insalvables. El reto para los Jugadores es en-
frentarse a lo desconocido, en monstruos de todo tipo es donde el

i DJ_puedé encontrar el momento dramatico adecuado para resolver

¢ 30( esta desconfianza hacia los gobiernes nacionales y clases dirigentes en general. Expe-
ados de gran magmtud manipulados o provocados por las altas esferas, superagentes

'gienfgenas nuestro planeta ha sido practicamente destruido, abandonado, el go-
estrictas politicas de racionamiento, etc. Largos afios en esta situacién han hecho
S cecc&to a la gente que tiene que gobernar, lo Unico gue le salva son las diferentes
Feccione yq&se -aplique lo de “mas vale malo conocido que bueno por conocer”.

bladt Tescntos especializados en buscar, e informar sobre toda posible teoria conspirativa
na 0 edad aaastmnbrada a manelarse entre todo tipo de rumores; auemgenas

émiggs }y que no prestan atencion a los interminables cotilleos de medios
-ﬁmmahdumon ocurrida en un lejano rancho marciano o el Ultimo desmadre

iatﬁpfe 1o estaran, la subcultura popular de la Repiiblica Solar es muy
: fodo conflicto, hay quienes buscan algo mas, espiritus inquietos que
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HAVENTURA

ASALTO A
LA ET-BOJEL

INTRODUCCION
A LA AUENTURA

A primera hora de la madrugada un comando terrorista ha asaltado un
convoy de mercancias que se dirigia desde el espaciopuerto Tuckson al mu-
seo Arqueologico de Redencion. En ese convoy viajaban dos contenedores
con importantes restos arqueoldgicos de origen egipcio traidos desde la Tie-
rra hace menos de veinticuatro horas por el carguero espacial Molly 11.

Los terroristas ejecutaron el asalto al MR-0745 con gran precision, obli-
gandole a detenerse en la estacion de transito Bodel y eliminando la segu-
ridad del convoy y de la estacion con macabra eficiencia. Tomaron personal
civil a modo de rehenes. Todos los sistemas de video-vigilancia de la estacion
fueron desactivados los segundos previos al ataque.

Por algtin motivo desconocido, los terroristas se demoraron demasiado y
el Gabinete de Seguridad tuvo tiempo para acordonar la estacion.

Treinta minutos antes que los GIEs entraran en gccion el Gabinete de
Seguridad consiguio restablecer el funcionamiento de ciertas camaras de
vigilancia.

El ataque de los GIEs se dividio en dos partes, un grupo se centro en la
liberacion de los rehenes y otro acoso y ataco al grueso del grupo terrorista.

Una vez se vieron cercados, los terroristas establecieron comunicacion
con el Mando Central del Gabinete de Seguridad, querian negociar su salida
a cambio de la vida de los rehenes.

La pestura oficial del Gabinete de Seguridad es de no negociacion con
terroristas.

A las 04:07 los Grupos de Intervencion Especial asaltaron la estacion, la mi-
sion hasta el mismo segundo en que comienza la aventura esta transcurriendo
satisfactoriamente, los GIEs van cumpliendo sus objetivos y acorralando al co-
mando temorista. El hecho de tener varias camaras de vigilancia funcionando
sin que los terroristas lo sepan esta facilitando el ataque en gran medida.

Los ultimos supervivientes del comando terrorista se estan replegando al
almacén donde han trasladado los contenedores sacados del MR-0745.

Los Personajes Jugadores comienzan la aventura en los bafios de caba-
lleros protegiendo a los rehenes supervivientes, se escuchan disparos y gritos
provenientes del otro lado de la estacion.

El resto de GIEs, el grueso del grupo de intervencion, siguen arrinconan-
do a los dltimos supervivientes del comando terrorista. La impresion general
de la operacion es que parece va a terminar en minutos.




LO QUE NADIE SABE

El jefe del comando terrorista emitié un comunicacion a las 04:23, ex-
poniendo que toda la situacion era un terrible error, que en caso que los
GIEs no detuvieran su ataque en sesenta segundos haria detonar un po-
tente explosivo capaz de derrumbar toda la estacién y propagar un potente
compuesto quimico letal en dos kilometros a la redonda. Al ver que sus
demandas no eran atendidas comunicé a las 04:25 que el explosivo tenia
ya puesta su cuenta atrds y que en dos horas y media haria explosion. Esta
informacion no la han oido en directo los GIEs, transcurrié en conversaciones
directas entre los terroristas y el Mando Central. El Director de Juego debera
dar a conocer a los Personajes esta informacion una vez se haya leido la
trascripcién de radio, tras unos segundos de silencio el Mando Central se
pondra en contacto con ellos.

El Mando Central tiene ahora una situacion al rojo vivo, por una parte
tiene que sacar con vida a los rehenes y por otra averiguar que ha pasado con
el resto de los GIEs y la bomba puesta en marcha. La amenaza de uso de un
compuesto quimico letal es considerada real, el GS no puede permitirse que
en caso de haberlo, ese gas salga de la estacion MAGLEV y amenace barrios
limitrofes. La evaluacién de riesgos que ha realizado el Mando Central no
considera dptimo-mandar mds agentes, ademds, si todo es cierto, tampoco
habria tiempo. Si el grupo GIE que todavia queda no lo consigue la estacion
sera completamente sellada para minimizar riesgos y aislar la explosion, no
se enviardn mas efectivos antes de veinticuatro horas (para dar tiempo a
cualquier arma quimica que utilicen los terroristas a perder efecto y controlar
bien la situacion desde fuera).

La aventura comienza con la pérdida de contacto entre los GIEs que aco-
san y mantienen el cuerpo a cuerpo con los terroristas y el Mando Central.

PERSONAJES JUGADORES

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. Elios fueron el grupo
encargado de la seguridad de los rehenes, se quedaron atras protegiéndo-
los una vez consiguieron liberarlos en los primeros minutos del ataque. Su
objetivo en la mision era atender y proteger a los rehenes hasta que todo
hubiese terminado, momento en el que entrarian los servicios de emergencia
(ambulancias, psicologos, etc.).

Los GIEs (PJs) entraron por unos conductos de ventilacion por los que es
completamente imposible evacuar a los rehenes (hay heridos que no pueden
arrastrarse ni mucho -menos trepar).

La vision que el Director de Juego debe transmitir a los Jugadores es la
siguiente: han caido compafieros, amigos de mil fatigas, la sequridad de la
ciudad espacial corre serio peligro, los PJs son profesionales y tienen que
acabar esto de forma profesional, no permitiran que sus comparieros hayan
caido en vano, si todavia quedan algunos vivos, los GIEs caidos merecen por
lo menos que vayan comprobarlo, no debe quedar nadie atras, ellos harian lo
mismo. Solo queda chequear una vez mas la municién 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.

COmEn2RNN0
LA AUENTURAR

Los Personajes empiezan con la cuenta atras de los explosivos ya en
marcha. El reloj corre y esa tension y sensacion 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 cronometro y ponerlo a cero en cuanto dé a
los Personajes la hoja con las transcripciones de radio (ver mas 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,
habra veces que los Jugadores se atasquen por una cuestion de reglas, otras
que recorran en dos segundos distancias que hubieran tardado minutos, etc.,
unas se compensan con otras, el reloj corre y los Jugadores deberan hacer
que sus Personajes se den prisa. El Director de Juego no debera parar el
cronometro bajo ninguna circunstancia, los tiempos perdidos se justificaran
con problemas con los rehenes (caidas, ataques de panico que los deje pa-
ralizados, etc.), con ruidos extrafios 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 habra, pero el reloj no
se detendrd. Es muy importante explicar este punto bien a los Jugadores
para evitar distracciones y que se concentren plenamente en la partida. El
Director de Juego debera avisar y concienciar bien a los Jugadores antes que
el cronémetro empiece a correr.

Para comenzar a jugar el Director de Juego debe estar familiarizado con
las reglas y el desarrollo de la aventura, tendra que explicar detenidamente a
los Jugadores la mecanica basica del juego. Antes de que el tiempo corra, a
cada Jugador debera entregarse una de las Hojas de Personaje aqui reprodu-
cidas, una copia del mapa de la estacion (con su correspondiente leyenda) y
el texto de introduccion a la aventura para que puedan leerlo todo tranqui-
lamente. Se presentan Personajes pregenerados para dar rapidez y facilidades
al comienzo de esta partida introductoria, evidentemente quien desee hacer-
se su propio Personaje no deberia tener inconveniente, salvo el hecho légico
que debe pertenecer a un grupo GIE o justificar adecuadamente 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 les debera dar la introduccion a la aventura.

El crondmetro empieza a correr, como ya se ha indicado, con el Director
de Juego bien leyendo, bien dando a los Jugadores una copia de la trascrip-
cion de radio que aparece al final del texto de la aventura.

Esta aventura introductoria esta disenada para ser jugada en un espacio de
tiempo mas o menos definido, disefiada para que los Jugadores comiencen a
introducirse en la ambientacion de Redencion JdR y su reglamento de forma
rapida. En el disefio de la aventura se ha pensado, sin embargo, en Jugadores




ya experimentados en otros Juegos de Rol, a Jugadores y Directores novatos

puede costarles mds esfuerzo si no se han familiarizado suficientemente bien
con el reglamento de juego y la mecénica general de un-Juego de Rol.

EL MAGLEU DE
MERCANCIAS MR-03US5

Es un tren magnético de carga esténdar. Puede llevar hasta veinte vagones
de carga, en este caso llevaba solo tres. En la ciudad espacial Redencion parte
del transporte publico funciona mediante vehiculos herederos de los primeros
MAGLEVs japoneses del s. XX, similares en forma y funcionamiento y aptos
tanto para distancias cortas como largas.

ESTACION DE TRANSITO BODEL

La ET-Bodel es una pequefia y secundaria parada de linea MAGLEV entre
el espaciopuerto Tuckson y el centro de Redencion. La red de MAGLEV en
Redencion tiene varias docenas de subestaciones como esta. Suele utilizarse
para descargar mercancias de poco peso y volumen que puedan empezar a ser
repartidas en transportes estandar.

Esta estacion se encuentra en un sector industrial practicamente aban-
donado, parcialmente alejado de las vias de comunicacion principales de la
ciudad orbital.

Al comienzo de juego la estacién se encuentra a oscuras, solo funcionan
las luces de emergencia, el GS corto el suministro eléctrico a la estacion mo-
mentos antes del ataque. Los Personajes tendran que moverse utilizando sus
gafas de vision nocturna, mientras las tengan puestas no tendran ningun tipo
de penalizador por falta de visibilidad.

LOS CONTENDEDORES DEL Moly M

El Molly 111 es un carguero espacial utilizado por el Gabinete Cientifico en
misiones de enlace con sus operativos en la Tierra. Los contenedores conte-
nian restos de una nave alienigena, encontrados y analizados por un equipo
especial desplazado a las afueras de la antigua ciudad de Al Minya, al sur de
las ruinas del Cairo. La peculiaridad de esta nave es que no era del Dia del
Exodo, sino que aparentemente llevaba enterrada en las arenas del desierto
més de 3000 afios, su descubrimiento fue posible gracias a las grietas abiertas
por un pequefio terremoto que sacudio la zona hace quince dias.

En uno de los contenedores viajaban restos varios, el otro transportaba
tres grandes recipientes de arcilla con una extrafa sustancia gelatinosa en
su interior. Los recipientes estaban en perfecto buen estado de conservacion
cuando fueron encontrados, los andlisis realizados sobre el terreno indicaban
que la sustancia gelatinosa era un aislante perfecto, inmune a cualquier tipo
de impulso eléctrico y completamente opaca a cualquier tipo escaner utilizado
para analizar el contenido de las vasijas. La carencia de medios en la base
terrestre indujo al Gabinete Cientifico a ordenar su traslado a Redencidn sin
realizar ningtin tipo de manipulacion previa.

€QUE HR OCURRIDO REALMENTE?
Sin que el Gabinete Cientifico (GC) ni el Gabinete de Seguridad (GS) tengan

constancia, la ciudad orbital se enfrenta a un tremendo peligro. Los recipientes
de arcilla, de aproximadamente un metfro ctibico, contienen cada uno antiguos
prototipos de gilgamesh (ver Capitulo VI11: “Entre Bastidores™ para mas informa-
cién) sumergidos en un aislante gelatinoso, de color verdoso y completamente
inoloro, asi han permanecido inmovilizados durante milenios. Ni el GS ni el GC
estan al corriente del contenido, pero hay quienes si lo han intuido. La Herman-
dad de Horus (ver Capitulo VIll: “Entre Bastidores™ para mas informacion) si
sospechaba lo que se ocultaba tras el aislante, estas sospechas les decidieron a
enviar una mision para neutralizar los gilgamesh (entraban, veian lo que habia,
si era lo que se temian los destruian, si no lo era, habrian entrado y salido en
un tiempo minimo sin posibilidad de que el GS interviniese). La Hermandad
de Horus temia que pasando la informacion, el Gabinete de Seguridad o el
Gabinete Cientifico tuvieran la tentacién de poder controlar la situacion y sacar
algun provecho del estudio y anilisis de los gilgamesh, era un riesgo demasiado
elevado, habia que neutralizar los gilgamesh sin perder tiempo. La Hermandad
contratd un grupo mercenario al que presento el falso propésito de robar unas
joyas y unas nuevas sustancias capaces de generar drogas sinteticas de enorme
potencial en el mercado, envié con ellos a dos de sus miembros para asegurarse
que todo marcharia segun el plan.

El jefe del comando es un miembro de la Hermandad de Horus encargado
de hacer detonar un potente artefacto con un compuesto quimico, destinado,
precisamente, a neutralizar los gilgamesh.

El plan de los terroristas era trasladar las vasijas 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 tunel del MAGLEV.
Todo se torcio durante el traslado, ya dentro del almacén principal una vasija
cayo al suelo, se rompio el contenedor y la propia vasija, desparramando todo
el aislante por el suelo y dejando a 1a vista los gilgamesh que contenia, todo
el mundo se quedd paralizado, en el momento parecia no haber pasado nada,
siguieron trasladande el resto de las vasijas al punto escogido para hacerlas
explotar, y cuando volvieron a recoger los restos, los gilgamesh ya no estaban,
fue entonces cuando comenzo la matanza, momento en el cual entraron sin
saber nada de lo que ocurria los Grupos de Intervencion Especial del Gabinete
de Seqguridad. La retirada del aislante provoco que los gilgamesh se activasen,
y pese a todo el tiempo que han pasado suspendidos sin actividad, parecen
funcionar perfectamente, con eficacia letal.

DESARROLLO DE LA AUENTURA

La aventura deberia, en condiciones normales, hacer que los Personajes
planteasen un desarrollo como sigue; comunicacion con el Mando Central,
puesta a salvo a los rehenes, ir hacia el almacén donde se perdio el contacto,
entrar y averiguar que ha pasado, evacuar si es posible cualquier posible heri-
do ypor tltimo y si es posible, intentar desactivar la bomba (labor que se vera
mas adelante no es cuestion de blanco o negro).

Los Personajes tendran amenazas anadidas acechando a lo largo de la
aventura.




Para evacuar a los rehenes los Personajes deberan salir de los bafios donde
se encuentran, cruzar las vias y sacarlos por la Salida n° 1. En el camino en-
contraran varios problemas; primero y mas importante dos terroristas todavia
escondidos dentro del MAGLEV y un terrorista agazapado en el andén n° 2,
segundo que ¢l puente el cual permite la salida de la estacion y per donde se
debe evacuar a los rehenes estd destruido.

Los problemas seguiran una vez los Personajes estén volviendo para entrar
en el almacén (quiza antes si la seguridad de los rehenes no ha primado en
sus planes), deberian observar movimiento en la oficina n° 8 y encontrar alli a
una periodista que aparentemente por pura mala suerte se encontraba en la
estacion cuando sucedio todo (aunque claro, los Personajes desconocen que
sea casualidad...). Para el Gabinete de Seguridad es fundamental que nada
trascienda a la opinién publica, y que de hacerlo sea en condiciones controla-
das, no por una periodista independiente.

En cualquier momento un rehén que es algo mds que un rehén dara un
disgusto a los Personajes, un terrorista infiltrado entre los rehenes puede resul-
tar fatal a los Personajes si no toman las precauciones adecuadas.

Dentro. del almacén, aislados en su interior, los Personajes se enfrentardn a
los gilgamesh, a los terroristas supervivientes y al hecho que hay una cuenta
atrds corriendo bien para acabar con los gilgamesh y con los Personajes; bien
para no acabar con ninguno, llegado el momento ¢se arriesgaran los Personajes
a que la amenaza gilgamesh se extienda?, ;sacrificardn su vidas por ello?
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CRONOLOGIA DE INTRODUCCION A LOS HECHOS
05 de Enero de 2387

00:45:03 El carguero espacial Molly 11l proveniente de la Tierra atraca
en el espaciopuerto Tuckson de Redencion. En su interior
viajan dos contendores con restos arqueologicos, extraidos
del Delta del Nilo por el Gabinete Cientifico.

01:57:45 El MAGLEV de mercancias MR-0745 se detiene por motivos
técnicos en la estacion de transito ET-Bodel.

01:58:32 Un comando terrorista compuesto por entre doce y quince
operativos asalta la estacion de transito Bodel con el objetivo
de robar los contenedores traidos por el Molly 111

02:37:21 El Gabinete de Seguridad cierra todos los accesos a la esta-
cion de transito Bodel.

04:07:00 Grupos de Intervencidn Especial asaltan la estacion de tran-
sito Bodel.

04:35:07 El Mando Central del Gabinete de Seguridad pierde el con-

tacto con el grupo de asalto principal. Los Personajes se con-
vierten de esta manera en los unicos operativos activos en
disposicion de intervenir.




EL GRUPO TERRORISTA

Estaba compuesto por quince miembros. No sabian para quien trabajan,
tan solo que les pagaban bien y que tenian que robar muestras de una deter-
minada sustancia y unas joyas egipcias. Después del robo el plan era destruir
ambos contenedores para no dejar rastro de lo que habian robado.

Los terroristas son auténticos profesionales, pero no son fanaticos. Si los
Personajes detienen a algtn terrorista e intentan sacarle informacion no re-
velaran mas de lo que aqui se expone. Los terroristas ocultos en el andén y el
MAGLEV también han perdido el contacto con sus compaiieros del almacén.

El grueso de los terroristas son de tipo occidental s. XX, de origen fran-
cés, cuando griten y hablen entre ellos lo haran en esta lengua. Son tipos
corpulentos y de gran tamaiio, todos entre veinticinco y treinta y cinco afios
de edad. Ninguno de ellos lleva ningun tipo de identificacion. Si se estudian
detenidamente muchos de ellos tendran el cuerpo lleno de todo tipo de cica-
trices y alguin que otro tatuaje. Van vestidos de negro, incluido un pasamon-
tafas que les cubre completamente la cabeza.

Caracteristicas terroristas

Proteccion: 5 (todo el cuerpo excepto la cabeza)

FOR: 7, CON: 7, DES: 6, RAP: 6, INT: 5, SAB: 4, ATR: 4, CAR: 4, PER: 6,
VOL: 5, R: 12, FM: 12.

Idioma hablado y Escrito: francés 17/12.

Idioma hablado y escrito: inglés 11/7.

Arma de fuego ligera: 14.

Explosivos ligeros: 13.

Informatica: 12.

Lucha: 14.

Esquivar: 8.

Equipo: Subfusil Groar; 6. cargadores de municion; Cuchillo; 2 granadas
de fragmentacion; Traje antibalas (idénticas caracteristicas del chaleco antiba-
las pero cubre todo el cuerpo); Comunicador (codificado con clave de acceso);
Gafas de vision noctumna; ldentificacion falsa.

D20:

Terroristas (Fuerte 3/Duro 3): VD 6; terrano de tamario Mediano; DG
3d8+6 mds 3d10+6; pg 46; Mas 15; Inic +1; Vel 30"; Defensa 20, toque 15,
desprevenido 19 (+1 Des, +4 clase, +5 traje antibalas®); AB +5; Prs +7; Alg
+9 ¢/c (1d8+3 no letal, impacto sin arma mejorado), o +9 c/c (1d4+3/19-20,
cuchillo); Atg comp +9 ¢/c (1d8+3 no letal, impacto sin arma mejorado). 0 +9
c/c (1d4+3/19-20, cuchillo), o +6 a distancia (2d6-1, subfusil Groar); EC 5°
por 5'; Aleance 5'; TS Fort +6, Ref +3, Vol +2; PA 0; EM 2; Fue 15, Des 12,
Con 15, Int 13, Sab 10, Car 8.

Ocupacion: criminal (dote adicional: Pelea).

Talentos de héroe Fuerte: esfuerzo extremo, golpe cuerpo a cuerpo.

Talentos de héroe Duro: reduccion del dario 1/—, resistencia al sonido;
conmaocion.

Habilidades: Artesania (electronica) +4, Avistar +2, Conducir +3, Hablar
francés, Hablar inglés, Informatica +5, Intimidar +4, Leerjescribir frances,
Leer/escribir inglés, Demoliciones +5, Reparar +3, Saber (actualidad) +2, Saber
(Redencién) +3, Trepar +5.

Dotes: Competencia con armas de fuego personales, Competencia con
armas sencillas, Disparo a bocajarro, Pelea, Pelea mejorada, Rafaga corta, Ra-
faga larga.




* El chaleco y traje antibalas provoca un penalizador de armadura -2 que
no esta contabilizado.

Dudas y preguntas
Posibles preguntas a plantear al Mando Central por parte de los Jugadores
con su correspondiente respuesta.

Solicitamos instrucciones

Sus instrucciones son evacuar a los civiles a su cargo, averiguar por qué se
ha perdido el contacto con el resto de los GIEs, averiguar en qué estado se en-
cuentra la bomba y neutralizar cualquier terrorista superviviente, necesitamos
interrogar y obtener respuestas de alguno de ellos.

ZPor qué los terroristas se demoraron?

Respuesta del Mando Central: Sin informacion al respecto, suponemos
algun tipo de problema técnico bien al abrir o al cargar los contenederes, bien
incidencias en su plan de escape.

¢Por qué los terroristas pusieron una cuenta atras de dos horas
y media?

Respuesta del Mando Central: Debe de estar asociado a algin tipo de
plan de escape, no se entiende que nos comunicaran la hora de detonacion.
No tenemos informacion al respecto mas alld de la propia comunicacion de
los terroristas, en cualquier caso, aunque ese tiempa debe ser tomado como
aproximado, consideramos la amenaza real.

/Qué buscaban los terroristas?

Respuesta del Mando Central: Se desconoce €l motivo exacto del asalto,
el MAGLEV transportaba suministros basicos y multitud de paqueteria de di-
versa procedencia, viajaban restos arqueoldgicos recién llegados de la Tierra
que parecen el objetivo mas logico o aparentemente mas logico. Se estan
investigando los remitentes de todos los envios que viajaban en el MR-0745.

¢Pueden llegar refuerzos?

Respuesta del Mando Central: Negativo, el riesgo de contaminacion por
arma quimica es demasiado elevado, solo se enviaran refuerzos si la bomba
es localizada y se tiene constancia de la situacion exacta a la que nos en-
frentamos.

¢Cudntas bajas ha habido?

Respuesta del Mando Central: Actualmente solo tenemos una estima-
cion; catorce miembros del personal de seguridad del convoy y la estacion,
ocho civiles, entre los terroristas nueve bajas confirmadas, han caido dos GIEs,
se tiene constancia de tres GIEs heridos, del resto no disponemos datos.

/Se tienen localizados a todos los terroristas?

Respuesta del Mando Central: Negativo, aparentemente se retiraron to-
dos, pero entre la confusion podria haberse quedado alguno escondido en otra
parte de la estacion.

LOCALIZACIONES

1.- Servicios de caballeros.

Es aqui donde comienzan los Personajes la partida. Amplios servicios de
caballeros con doce cabinas individuales y seis pilas. Es por aqui por donde
entré el comando GIE al que pertenecen los PJs, hay un amplio agujero.en el
techo del que cuelgan dos cuerdas por donde se accede a los canales de venti-

lacion que utilizaron los GIEs en su entrada. Hay siete rehenes sentados en un
rincon, en su mayoria se encuentran visiblemente asustados y nerviosos.

Luis Herandez: Operario de limpieza. Persona mayor cercana a la jubilacion.

Estela Smith: Operaria de limpieza. Joven de dieciocho afos recién cum-
plidos. Trabaja para pagarse los 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. Declarara a los Personajes que intento enfrentarse a los terroristas
jumto a Martin Dué (el encargado de la estacién) y fue en ese momento cuan-
do estos les dispararon matando a Dué. En realidad Briks esta a sueldo de los
terroristas y ha sido el topo de la operacion. En un principio Bricks sera un
rehén mas, pero cuando los Personajes dejen a los rehenes para seguir adelan-
te con la operacion, Bricks insistird en acompafarles para ver que ha ocurrido
con Alexander Hurtaris, otro guardia de seqguridad de la estacion del que Bricks
dice ser amigo. Hurtaris fue asesinado en el almacén de mercancias nimero
cuatro. Bricks no tiene armas, pero pedira a los PJs alguna y no se dejara que-
dar atras si no es esposado. En un momento clave y cuando Bricks vea alguna
ventaja, intentara ayudar a sus compinches, pudiendo llegar incluso a matar a
algtin Personaje disparandole por la espalda.

FOR: 5, CON: 6, DES: 8, RAP: 7, INT: 5, SAB: 5, ATR: 5, CAR: 6, PER: 6,
VOL: 4, R: 13, FM: 15.

Arma-de fuego ligera 13.

Lucha 16.

Dzo:

Terrorista infiltrado (Rapido 2/Listo 2): VD 4; terrano de tamarno Me-
diano; DG 2d8 mas 1d6; pg 16; Mas 10; Inic +6; Vel 35°; Defensa 17, toque
17, desprevenido 15 (+2 Des, +5 clase); AB +2; Prs +3; Atq +3 c/c (1d3+1 no
letal, impacto sin armaj, 0 +3 ¢/c (1d4+1, culatazo de pistola); Atq comp +3
c/c (1d3+1 no letal, impacto sin arma), o +3 c/c (1d4+1, culatazo de pistola),
0 +5 a distancia (2d6, pistola); EC 5" por 5°; Alcance 57; TS Fort +1, Ref +5, Vol
+1;PA 1; EM 3; Fue 13, Des 15, Con 10, Int 15, Sab 8, Car 12.

Ocupacion: criminal (habilidad de clase adicional: Interpretar).

Talento de héroe Rapido: velocidad incrementada |.

Talento de héroe Listo: plan.

Habilidades: Artesania (electronica) +4, Artesania {mecanica) +6, Buscar
+5, Conducir +6, Demoliciones +6, Disfrazarse +5, Escapismo +6, Esconderse
+7, Falsificar +7, Hablar inglés, Informatica +6, Interpretar (actuar) +4, Inuti-
lizar mecanismo +6, Investigar +4, Juego de manos +6, Leer/escribir inglés,
Moverse sigilosamente +5, Saber (actualidad) +6, Saber (Redencicn) +6.

Dotes: Cautela, Competencia con armas de fuego personales, Competen-
cia con armas sencillas, Disparo a bocajarro, Iniciativa mejorada.

Gabriela Smitol: Técnico de mantenimiento. Treinta y tres afos recién
cumplidos, con ganas de ayudar. Votante y activista del MNH, no dudara en
soltar todo tipo de consignas radicales.

Steve Sale: Técnico de mantenimiento. Padre de familia viudo asustado por-
que tiene a dos hijos pequenos solos en casa. Treinta y nueve anos, miedoso.

Pedro Campo: Maquinista MAGLEV. Cuarenta y tres anos, se enfrento a
los terroristas y tiene una herida de bala en la piemna, ha sangrado bastante y
no puede andar sin ayuda.

Claudia Sparvof: Administrativa. Se torcié un tobillo corriendo en los pri-
meros momentos de confusién, cojea pero puede andar sola.

Si los Personajes comprueban los nombres con la central, todos seran lo
que dicen ser. Cualquier Chequeo realizado con los rehenes, excepto para
Bricks, considerar Nivel de Chequeo 10, todos hablan inglés y espafiol.

2.~ Duchas.

Ocho duchas cerradas, no hay nada digno de mencion. Expendedores de
jabon y dos toallas en el suelo. Hay también dos lavadoras, dos secadoras y un
monton de toallas limpias en un armario.




3.- Almacén de productos de limpieza.
Almacén con productos tipicos de limpieza. Hay dos robots limpiadores
completos, estan desconectados.

4.- Vestuarios.
Taquillas cerradas y un par de bancos.

5.- Despacho.

Este es el despacho del director nocturno de la estacion Martin Dué (hay
un letrero indicativo en la puerta al respecto), esta todo puleramente ordena-
do. Cualquiera que investigue un poco en su ordenador de sobremesa (que
Martin dejo encendido cuando salié por tltima vez del despacho a ver que
pasaba) podra encontrar una agenda repleta de citas en la que figura Esther
Gitec (periodista que se menciona mas adelante) con una entrevista para hoy.
Chequeo Nivel de Dificultad Complejo -1.

D20: [Buscar CD 13].

Si los Persanajes invierten mas tiempo revisando la agenda, a parte de
anotaciones acerca de incidentes varios con los MAGLEVs, problemas tipicos
con el personal, etc., encontraran una referencia acerca de la absoluta incom-
patibilidad entre los agentes de seguridad Gary Briks y Alexander Hurtaris, en
la agenda se encuentra expresada la necesidad de solicitar el traslado de uno
de ellos. Esta informacion podria hacer sospechar a los Personajes de Briks, ya
que si tan mal se llevaban, jcomo puede querer arriesgar su vida en intentar
ayudarle? Chequeo Nivel de Dificultad Muy Dificil -6.

D20: [Buscar CD 18].

Para obtener toda esta informacion (localizar la agenda dentro del orde-
nador y dentro de ella los datos relevantes), los Personajes deberan superar un
Chequeo de Buscar [ Ocultar de Nivel de Dificultad 2 (Dificil -3).

6.~ Despacho.
Esta cerrado y en la actualidad no se le daba ningun uso. Forzar la cerra-
dura es una accion de Dificultad Normal.

7.- Oficina.

Esta oficina parece estar destinada al etiquetado y control de paqueteria
de todo tipo, hay varias basculas de uso industrial y estanteria con multitud
de paquetes. La mayor parte de ellos contienen componentes electronicos de
escaso valor comercial.

8.- Oficina.

Esta oficina tiene ventanas al Andén 1, dispone de dos puestos de trabajo
para facturar y controlar la mercancia que pasa por la estacion de transito
Bodel.

En su interior, escondida desde que empezo todo el jaleo se encuentra
Esther Gitec, una periodista que venia a la estacion a realizar un aburrido
reportaje acerca de trabajos nocturnos. Cuando empezo todo el jaleo se es-
condi6 y grabd con su equipo fragmentos de lo sucedido, lamentablemente
no llegd a ver Gary Briks realizar ningun acto sospechoso.

Rubia, ojos verdes, bien formada, 1,65 m, viste el tipico mono gris de
trabajo, lleva un equipo de grabacion completo en una pequefia bolsa
que lleva al hombro, también lleva un pequefio equipo de grabacion de
bolsillo y un comunicador que ha intentado utilizar sin éxito (el Gabinete
de Seguridad ha cortado todas las comunicaciones que intentan salir de la
estacion, la red estandar simplemente no funciona, ni siquiera da sefial).
Si los Personajes la localizan, les dard 1a bolsa con su equipo de grabacion
estdndar, pero intentara ocultar su pequefio equipo de grabacion de bol-
sillo (un registro normal puede encontrarlo, pero ella intentard resistirse

verbalmente todo lo pesible, 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 Eserito: espatiol 17/12.

Idioma hablado y escrito: inglés 11/7.

Idioma hablado y escrito: francés 7/7.

Cultura general 14.

Buscar [ Ocultar 16.

Informatica 10.

Indagacion 12.

Psicologia 12.

Esquivar 7.

D20:

Periodista (Lista 3/Dedicada 3): VD 6; terrano de tamarnio Mediano; DG
3d6 mds 3d6; pg 21; Mas 10; Inic +1; Vel 30°; Defensa 14, toque 14, des-
prevenido 13 (+1 Des, +3 clase): AB +3; Prs +2; Atg +2 ¢/c (1d3-1 no letal,
impacto sin arma); Atg comp +2 c/c (1d3-1 no letal, impacto sin arma), o +4
a distancia; EC 5" por 5°; Alcance 5°; TS Fort +3, Ref +3, Vol +6; PA 1; EM 3;
Fue 8, Des 13, Con 10, Int 15, Sab 15, Car 12.

Ocupacion: periodista (dote adicional: Reputacion (periodistas).

Talento de héroe Rapido: esquiva asombrosa I, evasion.

Talento de héroe Listo: lingiista, truco.

Habilidades: Artesania (electronica) +5, Artesania (redactar) +10, Averi-
guar intenciones +9, Buscar + 11, Curar heridas +4, Informatica +7, Oficio +6,
Leer/escribir inglés, Leer/escribir francés, Leer/escribir espariol, Hablar inglés,
Hablar francés, Hablar espariol, Reunir informacion +10, Saber (actualidad)
+8, Saber (administracion) +6, Saber (burocracia) +6, Saber (derecho) +5, Sa-
ber (Redencicn) +7.

Dotes: Competencia con armas de fuego personales, Competencia con
armas sencillas, Diligente, Esquiva, Estabilidad mental mejorada, Objetivo elu-
sivo, Reputacion (periodistas).

9.- Almacén piezas de repuesto.

Con estanterias cubriendo todas sus paredes aqui se encuentran perfec-
tamente organizadas diferentes piezas de repuesto de pequefio tamaiio para
MAGLEVs y maquinaria de la estacion.

10.- Sala de control estacion.

Aqui se encuentra el corazon de la estacion, desde aqui se controlan
los diferentes MAGLEVs en transito desde y hacia la ET-Bodel asi como las
diferentes camaras que cubren las entradas y salidas de la estacion, lamenta-
blemente estd todo apagado debido al corte provocado por los terroristas.

11.- Almacén mercancias n° 1.
Almacén de productos en transito, actualmente se encuentra vacio.

12.- Almacén mercancias n° 2.
Almacén de productos en transito, estd repleto de contenedores con bate-
rias y generadores eléctricos.

13.- Anden 1.

En el Andén 1 se encuentran varios contenedores dispersos en toda su
longitud, también hay sobre el suelo tres cadaveres.

Todos los contenedores tienen en su interior barras de acero para la cons-
truccion 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 estan equipados can chalecos
antibalas, subfusiles, abundante municion, comunicadores y dos granadas de




fragmentacion. No llevan ningun simbolo distintivo, van todo vestidos de
negro, pasamontafias incluido, llevan también gafas de vision 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 estacién, en-
cargado nocturno, fue tiroteado por los terroristas. Lleva su nombre en una
placa identificativa 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 estacion y todas ellas tienen su correspondiente codigo
apuntado en ellas.

14.- Anden 2.

Cerca del puente de transito se encuentra un pequefio vehiculo de carga,
estd apagado y vacio, por lo demas no hay nada mas de interés en la superficie
del Andén 1.

En ambos extremos del Andén se encuentran escaleras que bajan por
debajo de la via para comunicar con el Andén 1. En el tinel mas cercano al
puente de transito hay un terrorista con el arma dispuesta para abrir fuego
en cuanto aparezca algun Personaje. Este terrorista no sabe muy bien qué
hacer, esta desorientado y si aye disparos en el exterior saldrd para intentar
ayudar a sus comparieros. Si en un momento dado se encuentra solo y
acorralado se rendira, lo que ocasionard un problema a los Personajes: ;qué
hacer con €?

15.- Impulsor 1.

Esta es la maquina que impulsa el MAGLEV, la maquina se pard con nor-
malidad en la estacion y las diferentes consolas e indicadores del vehiculo no
indican nada anormal.

16.- Vagon 1 MAGLEV MR-0745.

Este vagon esta destinado y acondicionado al transporte de viajeros, tiene
dos hileras de asientos y un pasillo central, en los extremos del vagon 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
vagon presenta multiples impactos de bala y que tiene varias ventanas rotas.

En el vagon 1 se encuentran emboscados dos terroristas, esperaran a que
los Personajes intenten alcanzar la Salida n° 1 de la estacién o el Almacén ne
3 para abrir fuego contra ellos, en cuanto uno caiga el otro intentara retirarse
por el tunel del MAGLEV (saltando al 1ado contrario de 1a via donde estén los
Personajes), si nio puede huir se rendira.

17.- Vagon 2 MAGLEV MR-0745,

Vagon de carga vacio. Es en este vagon donde viajaban los contenedores
del Molly 111, en la consola del portén todavia permanece acoplado el apa-
rato electronico que los terroristas utilizaron para abrirlo (puede utilizarse
para abrir otras puertas e incluso mover el pequefio vehiculo de carga apar-
cado en el andén, su uso requiere un Chequeo de Dificultad 0 (Normal, +0).
Dentro hay un terrorista muerto con el crineo destrozado y un mecanico
de la estacion también muerto, con una palanca en la mano, acribillado a
disparos (intentd golpear a un terrorista creyendo que estaban solos, desgra-
ciadamente no era asi).

D20: [Inutilizar mecanismo CD 20].

18.- Vagon 3 MAGLEV MR-0745.

Vagoén de carga vacio. Los portones laterales por los que se accede al
vagon estan cerrados, cada porton tiene una pequena consola que permite
su apertura si se sabe el codigo correcto. Pedro Campo, el maquinista del
MAGLEV conoce el eddigo. El vagon se encuentra vacio.

19.- Impulsor I1.

Impulsor igual que el numero 1. Hay un operario muerto en su interior, fue
tiroteado cuande intentaba volver a accionar el MAGLEV, no aporta informa-
cion de interés al desarrollo de la partida.

20.- Salida estacion n° 1.

La Salida estacién n° 1 lo hacia a través de un puente que cruzaba un
gigantesco tubo de ventilacion (cualquiera que se coloque encima del tubo
de ventilacion notara 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 O para pasar
de un salto con un Chequeo de Destreza). Hay vigas que cruzan todo el ttmnel,
aptas para que los Personajes puedan tender cuerdas de la forma que deseen y
de esa forma superar el obstaculo. Esta Salida es realmente la unica que tienen
los Personajes para evacuar a los rehenes. En funcion de como planteen los
Personajes la disposicion de cuerdas para cruzar, el Nivel de Dificultad serd
uno u otro (si lo disenan 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 por cada rehén.

D20: [Saltar CD 20].

El timel 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 minutos (los Personajes
conocen este dato) subiendo escaleras para llegar al punto de bloqueo que
ha establecido el Gabinete de Seguridad y donde seran atendidos por los
equipos de emergencia, es un recorrido que seguramente tendran que realizar
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 salos dado que los 'I’ﬂsonéjes tendran todavia pendiente el averiguar que ha
ocurrido en el Almacén n° 3 (eompafieros, terroristas, etc.).

21.- Salida estacion n° 2.

Los terroristas. bloquearon completamente este acceso. Tras un timel de
100 mietros se encuentran ascensores y escaleras, se aprecian completamente
cegados por una explosién, también obra de los terroristas.

22.- Tunel del MAGLEV,

La estacion mas cercana se encuentra a tres kilometros, sin embargo, a
tan solo quinientos metros, los terroristas tienen localizado un pequefio tunel
de mantenimiento por el que poder escapar. El Gabinete de Sequridad tiene
acordonadas ambas salidas y estd trabajando en su aislamiento. Las vias a
ambos lados del tinel, a unos cien metros de la estacion, han sido saboteadas
de forma que ningun MAGLEV podra circular hasta que no hayan sido con-
venientemente reparadas.

Los Personajes podrian decidir evacuar a los rehenes andando por los ti-
neles de MAGLEVY, es posible, pero existe el problema del tiempo, dependiendo
cuanto tiempo quede para la explosion, podran o no conseguirlo.

23.- Almacén de mercancias n° 4.

El almacén es un gran laberinto llene de cajas de todos los tamafios,
contenedores de transporte pesado, pequefios bultos, paqueteria diversa en
general, ete.

Es aqui donde los terroristas llevaron la carga. Es el almacén principal de la
estacion, cerca de mil metros cuadrados repletos de cajas y mercancias. Aqui
es donde se refugiaron los terroristas, no huyendo, no de forma desorganizada
como pensaba ¢l Gabinete de Seguridad. Los miembros de la Hermandad de
Horus sabian que tenian que hacer explosionar la carga para evitar que los
gilgamesh salieran del recinto y ordenaron un rapido repliegue para ganar
tiempo. Por motivos de estructura y disefio casuales, este almacén esta blin-
dado a comunicaciones con el exterior, una vez traspasadas las puertas hay
algo en los materiales de construccion o en la roca del propio asteroide que
bloquea las trasmisiones (alguno de los rehenes podria informar a los Pls,
el Gabinete de Seguridad también esta al corriente), esto era algo conocido
tanto por los diferentes trabajadores de la ET-Bodel, como los terroristas, a los
que les vino de perlas las especiales caracteristicas de este almacen para llevar
a cabo su operacion. Las comunicaciones de este almacén con el resto de la
estacion se hacia a través de comunicadores especiales con repetidores propios
y cableado independiente.

Las puertas se 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 permaneceran abiertas durante unos treinta
segundos antes de volverse a cerrar. Es posible reparar la apertura de las puer-
tas, pero cada cerradura electronica lleva unos cinco minutos y es un Chequeo
Nivel de Dificultad 4 (Extremadamente Dificil, -10).

D20: [Reparar CD 26].

Tirado en el suelo en este pasillo se encuentra el cadaver de un GIE con
varios impactos de bala en la cabeza de un arma de gran calibre que atrave-
saron su casco de proteccion.

Mientras los Personajes avancen por el almacén deberian ver o tener un
pequeiio roce con los gilgamesh, una aparicion rapida que desaparezca entre
las sombras, lo justo para intranquilizar un poco a los Personajes hasta que se
encuentren con Farian Doneval y Yohn Duva (ver més adelante).

a.- Trinchera.

Aqui permanecen atrincherados Farian Doneval, el4eniente GIE Yohn Duva
y el cabo GIE Emest Qurmof (este ultime esta herido), Farian Doneval es el
ultimo terrorista superviviente, Yohn Duva y Emest Qurmof los tltimos GIEs

supervivientes. Cuando empiecen a oir a los Personajes (bien por sus voces,
bien por que se entable algin tiroteo) gritaran a los Personajes su posicion,
les diran que corran y que cuidado con las “sombras”, que disparen a todo lo
gue se mueva mientras llegan “aqui”. Mientras intentan llegar a la improvisada
trinchera montada por Duva, Doneval y Qurmof, estos les dardn fuego de
cobertura.

Si los Personajes acaban llegando a la posicion de Farian Doneval, Yohn
Duvay Ernest Qurmof, estos les contaran toda la historia. Yohn Duva es el
superior directo de los Personajes y si estos apuntan o intentan desarmar
a Farian les dira que primero escuchen su historia, Farian no hara ningun
gesto amenazante. Mientras cuenta su historia Farian no permitira que
se le interrumpa, acallara cualquier pregunta con un: “luego, paciencia,
esperén”.

Doneval y Duva estan 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 nombre es Farian, y aunque les suene un poco raro debo
peditles disculpas por el jaleo organizado. Todo tiene su significado, y no el
que Uds. creen. Pertenezco a una organizacion cuyo objetivo es precisamente
evitar lo-que hoy esta a punto de ocurrir. Esas criaturas que Uds. han visto
ahi llevaban en esas vasijas mas de tres mil arios, 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 objetivo era poner el explo-
sivo desde el principio precisamente para destruirlas mientras toedavia estaban
desactivadas. Son criaturas terriblemente peligrosas, son como una plaga, se
autoreproducen y no pararan hasta ser los tnicos seres vivos que tengan a
su alcance (si es que se les puede denominar seres vivos). El explosivo, como
ya les he dicho estd precisamente dispuesto para acabar con ellas, diseriado
para acabar con ellas, siempre y cuando claro, las mantengamos dentro de su
alcance, o lo gue es lo mismo encerradas en este almacén. Se lo asequro caba-
leros, si Ias dejamos salir de este almacén la ciudad entera esta perdida.”

Ahora intervendra Yohn Duva:

“El plan es el siguiente: segun Farian estas criaturas estan todavia adap-
tandose, por eso creemos, que tras el momento inicial, no se han organizado
para atacarnos todas a la vez. Por ahora solo nos atacan de una en una y a
modo de tanteo, no han establecido todavia una comunicacion efectiva en-
tre ellas, han identificado momentaneamente este lugar como su “hogar” al
haberse activado aqui, por lo tanto su primer objetivo serd dejarlo limpio de
amenazas, o 5ea nosotros. Yo me quedaré con Farian asequrando la explosion
y Uds. evacuaran al cabo Qurmof e informaran al Mando Central de lo que
ha ocurrido.”

Qurmof no querra que le muevan, dird que quiere quedarse hasta el final,
pero el teniente le acabara convenciendo, es una orden directa, Duva lo plan-
teara como tal y no permitird que los Personajes se queden.

Farian tiene un aparato que controla los explosivos, si los Personajes los
han desactivado, el lo sabra, si se quiere reactivar la cuenta atras tendran que
volver para activarla. Puede hacer detonar inmediatamente el explosivo si lo
desea (mediante un dispositivo auxiliar independiente), evidentemente esto no
se lo comunicara a los Personajes, pero si ve que los Personajes intentan llevar-
se algum gilgamesh, desactivar los explosivos, etc., les amenazara con hacerlos
explosionar de inmediato si no ltevan a cabo el plan ya mencionado.

Posibles preguntas de los Personajes:

—¢Han conseguido destruir alguin gilgamesh?

Duva les dird que ereen que si, pero que hasta ahora siempre otra criatura
viene a llevarse los restos de la que ha caido.

—¢Por qué no han hecho estallar el explosivo o han intentado huir?

Estabamos precisamente deliberando qué hacer, por un lado queriamos
aguantar lo maximo posible para darles tiempo a Uds. a evacuar a los rehenes




y por otro para dar al resto de mi equipo tiempo para bien rendirse bien huir.
Aunque Uds. no me crean entre nuestros objetivos esta el causar el minimo
posible de bajas.

—;Por qué no dejan el explosivo y nos vamos todos?

Mientras detecten movimiento y vida los gilgamesh permaneceran aqui,
somos el cebo.

—¢Como sabe Ud. tanto de esas criaturas?
Farian contestara que simplemente lo sabe y punto.

b.- Caddveres, restos de vasija.

Aqui se encuentran los restos de una enorme vasija de baro y cobre, su
exterior esta todo decorado con caracteres egipcios, en su interior y despa-
mramada por el suelo hay una sustancia viscosa, verdosa y sin olor, al tacto
produce una sensacion de frio intenso, casi quemando, pero nada mas.

El cadaver de Alexander Hurtaris se encuentra aqui, tiene una herida de
bala de pequeftio calibre en la parte posterior de la cabeza. Bricks lo asesind
aqui cuando los terroristas estaban empezando a trasladar las vasijas, luego
fue trasladado con el resto de los prisioneros.

c.- Caddveres.

Los cadaveres destrozados de dos GIEs y un terrorista, por su posicion no
parecian estar combatiendo entre ellos sino mas bien formando un circulo
espalda contra espalda. Los cuerpos tienen numerosos cortes causados por
algun tipo de arma blanca, como punzones, que son los que sin duda les han
ocasionado la muerte.

d.- Caddveres.
Igual que “c” pero tres GIEs y un terrorista.

e.- Explosiva y vasijas.

Aqui estan situadas otras dos vasijas que contienen mas gilgamesh, cada
una de ellas seis gilgamesh, de romperse y los gilgamesh quedar expuestos,
estos se activarian al cabo de unos dos minutos. Una vez fuera de las vasijas,
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los otros gilgamesh, ya activados de la primera vasija, detectarian a sus com-
paferos y vendrian inmediatamente a esta posicion todos a la vez, atacando
nada mas tener localizades a PNJs y PJs por igual.

El explosivo consiste en una maleta de mediano tamatio 50x30x40cm que
al abrir muestra los mecanismos de la bomba. Desactivarla es una accion que
requiere un Chequeo Nivel de Dificultad Muy Dificil (-6), un Fracaso Critico
implicaria automaticamente la explosion de la misma, cualquier otro tipo de
Fracaso hara que la cuenta atras del explosivo quede fijada en diez minutos
(falte mas o menos tiempo la cuenta atras quedara fijada en diez minutos).

D20: [Demoliciones CD 25].

En case de explotar, la fuerza de la explosion se sentird en un radio de
dos kilometros. Los muros de la estacion y principalmente los del almacén de
mercancias n*4 sufrirdan grandes dafios y seran en su mayor parte destruidos.
Ellos contendran gran parte de la explosion, pero la honda expansiva que
generara en pasillos y tineles aledarios serd suficiente para matar cualquier ser
vivo, incluidos los gilgamesh, el compuesto quimico que propaga la explosion
ataca tejidos organicos y compuestos plasticos, destruyendo el “cerebro” y los
principales componentes de los gilgamesh.

f.- Herido.

Apoyado contra un contenedor, con el arma en la mano y todo alrededor
lieno de casquillos disparados, empapado en su propia sangre, se encuentra
el agente GIE Chazz Ponak, esta muy mal herido e inconsciente, su situacion
parece estable, uno de los GIEs muerto le hizo una cura de emergencia antes
de caer, tiene varios 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 Niveles de Herida).

D20: Se encuentra estabilizado con -1 punto de golpe.

g.- Terrorista.

Este terrorista, debido al encuentro con los gilgamesh y la vision de sus
companeros despedazados por los mismos, ha perdido la cordura. Disparara
a todo lo que se mueva, incluido los Personajes. No se dejara capturar, si le
hieren o tiene un par de segundos de reaccion sacara una granada y explotara
con ella, llevandose por delante a quien pueda. Gritara frases incoherentes
en francés. “Noooooo, cabrones, jhijos de Satands no me atrapareis!, jmorir!,
jmorir!”

GILBAMESH
Gilgamesh pastor (6). Denominado asi por estar especificamente
disefiado para guiar y controlar otros gilgamesh. Estos ejemplares
\ a los que se enfrentan ahora los Personajes llevan inactivos
mas de tres mil anos y pese a todo funcionan con mortal
eficiencia. La tinica ventaja con la que cuentan los PJs es el
hecho de que su proceso de adaptacion y toma de conciencia no ha
llegado todavia a ser pleno, con lo que andan un poco desorientados.
atacaran a los Personajes a la menor ocasion, pero si reciben dano se
retiraran para reaparecer poco después y volver a atacar. Pasada media
hora del primer encuentro con los Personajes, esta desorientacion ya
se habrd pasado y atacaran hasta el final.
Tamario: Mediano.
Proteccion: 6.
\ FOR: 7, CON: 9, DES: 9, RAP: 9, INT: 3, ADA: 3,
ATR: 1, AGR: 7, PER: 6, VOL: 3, R: 9, FM: 18.
Arma natural latigo 18 (x4). Alcance tres me-
tros, Reaccion 5, Penetracion 6. El Dafio tiene un
penalizador a la Fortaleza de -4, a efectos del
dafio que provoca, la criatura tiene FOR 3. Cada
ataque con éxito suelta una descarga eléctrica que



funciena como otro ataque independiente Penetracion 2, Dario 1, (hay que
realizar un nuevo Chequeo de Arma natural 18).

Trasfondos: Ambidiestro, Infatigable, Resistencia al-dolor, Carrera,

Si ¢l gilgamesh es de alguna manera retenido o inmovilizado sin posibili-
dad de eseape explotard como una granada de Dafio 8, Penetracion 7, con un
alcance de radio cinco metros.

D20:. !

Gilgamesh pastor: VD 7; constructo de tamafio Mediano; DG 6d10+12;
pg 46; Mas —; Inic +7.(+3 Des; +4 Iniciativa mejorada); Vel 40'; Defensa 19,
toque 13, desprevenido 16 (+3 Destreza, +6 armadura natural); AB +4; Prs
+7; Atg +9-cuerpo a cuerpo (2d6+3, litigo); Atq comp +9 cuerpo a cuerpo
(2d6+3, litigo]; EC 5" por 57; Alcance 15°; CE agamén mejorado, constructo,
vision en la.oscuridad 60°; PA 2; TS Fort +2, Ref +5, Vol +2; Fue 16, Des 17,
Con —, Int 10, Sab 10, Car 14.

Habilidades: Artesania (mecanica) +6, Artesania (robética) +6, Avistar +5,
Buscar +6, Escuchar +5, Hablar gilgamesh, Inutilizar mecanismo +6, Reparar
+5, Saltar +10, Trepar +9.

Dotes: Ataque poderoso, Iniciativa mejorada, Soltura con un arma (létigo), Sol-
tura con una habilidad [Artesania [mecanica]), Soltura con una habilidad (Saltar).

Avance: seqi clase de personaje.

24.- Vias.

Tirados en las vias, cerca del impulsor del MAGLEV se encuentran los ca-
daveres tiroteados de dos empleados de la estacion que quisieron escapar por
aqui. Las vias a ambos lados de la estacion se encuentran cortadas por una
explosion. Hay que adentrarse unos cien metros en el tinel para poder verlo.

25.- Puente.

Puente extensible que corta la via para comunicar ambos andenes, aguan-
ta varias toneladas de peso y esta disefiado para el paso de los pequefios
vehiculos que ayudan a descargar los diferentes MAGLEVs.

ESTACION DE TRANSITO BODEL

No hay vision l interior.

26.- Vestuario de Seforas.
Vestuario para sefioras vacio.

27.- Duchas de Senoras.
Duchas normales, sin nada de interés relevante.

28.- Aseos de Senoras.
Aseos tipicos.

29.- Almacen.
Almacén vacio.

ULTIMA ESCENRA:
UUELTA A CASA

Si los Personajes consiguen salir no habra grandes recibimientos, un fur-
gon policial les estara esperando para bien llevarles al hospital si hay algun
herido, bien para llevarles a la central a presentar un primer informe superfi-
cial. En el caso que no hayan detectado la camara de Esther, haran el viaje de
vuelta oyendo en todos los noticiarios de Redencion todo lo ocurrido contado
con pelos y sefiales (en el exterior a Esther le sera sumamente facil transmitir
los datos de su camara a la red general). Si lo evitaron y confiscaron la camara
los noticiarios diran que la explosion accidental de un MAGLEV causo quince
muertos...

La informacién que hayan obtenido de Farian sera despreciada por sus
superiores, aparentemente no le daran credibilidad, si los Personajes presionan
en busca de respuestas, se les dara la explicacion de un nuevo robot experi-
mental, se les dird que han sido victimas de un engario, cualquier cosa, pero
apartandoles de la verdad. Es en este momento, con los Personajes sabiendo
lo que han visto y oido pero enfrentados a la incredulidad o secretismo de sus
superiores, cuando estaran preparados para adentrarse en el oscuro trasfondo
que conforma el universo de Redencion JdR. Los Jugadores tendran muchas
preguntas sin respuestas; ;quiénes eran realmente los terroristas?, /que es
realmente la Hermandad de Horus?, por qué se oculta todo a la opinion
publica?, ;habra mas criaturas como estas?, sera el Director de Juego el encar-
gando de ir dandole poco a poco respuestas en subsiguientes aventuras.

AUVENTURRA, FLUIDEZ2 ¥ REGLAS
En esta primera aventura es clave que los jugadores comiencen teniendo
claro varios puntos basicos de las reglas, es responsabilidad del Director de
Juego conseguirlo, deberan conocer los siguientes puntos:
1.- Los Chequeos se superan lanzando 1d20 y obteniendo igual o menor
puntuacion que el Nivel Objetivo necesario.
2.- El funcionamiento del sistema de Iniciativa.
3.- Un arma penetra si tiene un Nivel de Penetracion igual o superior a
la Proteccidn.
4.~ Bl Dafio que causamos con un arma es igual al Nivel de Exito multipli-
cado por el Dafio del arma menos la Proteccion.
5.- Impaortante 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 Multiples.
Ao largo del Juego debera primar la fluidez sobre la rigidez de las reglas,
a la hora de calcular Modificadores de Accion y Reaccion, Niveles de Dificul-
tad, etc., deberd estimarse de forma rapida, sin necesidad de confirmar cada




bono o penalizador que demos, si deberia ser un +3 0 un +4 (en caso de duda
razonable no se deberia actuar nunca en contra del Personaje Jugador).

EHPERIENCIR

Para calcular qué experiencia que obtienen los Personajes en esta sesion de
Jjuego habrd que responder a las siguientes preguntas:

¢Consiguieron evacuar a todos los rehenes?

¢Desactivaron la bomba?

;Consiguieron acabar con los gilgamesh?

¢Consiguieron capturar algun terrorista con vida?, para el GS es importan-
te aclarar lo sucedido, y si todos los terroristas han muerto...

¢Se comportaron los Personajes como auténticos agentes de la ley, o como
mercenarios sin principios?

¢La periodista consiguio salir sin que los Personajes detectasen la
camara?

En funcién de como se respondan a estas preguntas, tanto a lo que el
grupo de Personajes se refiere, como a cada Personaje de forma individual,
se debera asignar una experiencia u otra. Normalmente se indica, que un
Personaje deberd recibir entre 10 y 100 Puntos de Experiencia por cada
Aventura. Sin embargo no es lo mismo una aventura que dure tres sesiones
dejuego a que esté planteada para dos horas de juego. Se recomienda que
en esta aventura, el Director de Juego, asigne entre 10 y 30 Puntos de
Experiencia.

TEHTOS DE AYUDA

~ INTRODUCCION A LA AVENTURA

Esta informacion debe ser fotocopiada y repartida entre los Jugado-
res para que la lean como introduccion al juego.

s 4:13:00

‘HO!?A . TRASCR!PCION CONVERSACIG)N RADIO

4:'13.‘02‘ Rojo'Z a Jefe Rojo, los ob;etwos se estan retirando or-

Y denadamente, responden con fuego intenso, esto esta

- muy lejos de haber acabado.
(Sonidos ded:spams)
4:13:17 Jefe Rojo a Rojo 2; stgan adelante.
{Sonidos de disparos);
4:19:15 Rojo 4 a Jefe Rojo, estamos en la puerta, el almacén

esta repleto de contenedores y los objetivos se replie-
gan, no parecen hacer esfuerzos por detenernos aqui,
parecen querer (legar a algin lado, 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 de disparos).

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-
cion.

Jefe Rojo a Rojo 2, Rojo 6 y Rojo 7 no emiten, ;qué
esta pasando Rojo 27, conteste Rojo 2.

(Sonidos de disparos).

4:35:07 iRojo 10 a Rojo 2, las compuertas del almacén se estan
cerrando!, jjoder!, ;qué cojones es...

= Silencio.
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> Definimos el concepto de personaje: miembra de los Grupos de In-
tervencion Especial del Gabinete de Seguridad, tipico comanda antiterrorista.

B> Definimos la edad: 35. Puntos: (20x5)+(15x4)}+30 = 100+60+30 = 190.

B> Defimimos la especie: Terrano (Trasfondo Ventaja Nivel 1, -1 Nivel
de Escala a Voluntad).

> Definimos Atributos (30 Puntos a gastar): Fortaleza 6 (5 Puntos),
Constitucion 7 (7 Puntos), Destreza 6 (5 Puntos), Rapidez 6 (5 Puntos), In-
teligencia 5 (0 Puntos), Sabiduria 5 (0 Puntos), Atractivo 5 (0 Puntos), Caris-
ma 5 (0 Puntos), Percepcion 7 (7 Puntos), Voluntad 5 (5 Puntos, dado que
los Terranos tienen un Modificador de Escala -1 en el Atributo Voluntad,
Nivel 5 cuesta como Nivel 6). Total puntos: 5+7+5+0+0+0+0+5+7+5=34.
Hemos puesto 4 Puntos mas de los que inicialmente tenemos, con lo que
mas adelante tendremos que obtenerlos por otro lado.

5 Defimimos Trasfondos (30 Puntos a gastar).

Los Puntos que cuestan los diferentes Niveles de Atributos, Trasfon-
dos, Habilidades y Estabilidad Mental, se rigen por diferentes tablas. Todas
las tablas se basan en la escala N+4, Nivel 1= 1+5=5, Nivel 2= 1+2+4=7,
etc., la diferencia entre las diferentes tablas de coste radica en que tienen
diferentes penalizadores de escala (por ejemplo, que Nivel I, podria costar
coma Nivel 3, en vez de costar 1+4=5, costaria 1+2+3+4=10). Para cual-
quier duda sencillamente consultar la tabla correspondiente.

Trasfondos Ventajas: Resistencia al dolor Nivel 6 (25 Puntos), Alerta
Nivel 3 (6 Puntos), Posicion Nivel 2 (3 Puntos, equivale a Sargento de los
GIEs), Terrano Nivel 1 (1 Puntos). Puntos Ventajas: 25+6+3+1=35 Puntos.
Tenemos 5 Puntos gastados mas de los que tenia con lo que vamos a
intentar cubrir esos 5 Puntos con Trasfondos Desventajas.

Trasfondos Desventajas: Aspecto fisico marcado Nivel 1 (1 Punto,
representa una cicatriz de mediano tamario en la cara, facilmente visible
en el rostro), Arrogante Nivel 4 (14 Puntos, ¢l significado de este trasfondo
podria ser que es un-oficial de policia que se cree estd un poco por encima
de los demas, desprecia un poco la vida civil, recordando siempre que son
los miembros del GS quienes se juegan la vida mientras el resto engorda,
quizd es por esa actitud arrogante por lo que con 32 afos no ha pasado
de sargento). Puntos Trasfondos Desventajas: 1+14=15.

Tenemos: 30 Puntos iniciales - 35 Puntos Trasfondos Ventajas + 15
Puntos Trasfondos Desventajas = +10 Puntos.

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 dejaria tan solo 1 Punto de Atributo por cubrir (recordemos que
nos faltaban 4 Puntos). El otro Punto sobrante tendremos que perderlo
dado que si lo traspasamos a Habilidades, Habilidades no podra dar ya
puntos (no son posibles los dobles Traspasos) y tendriamos que bajar
algin Nivel en Atributos (Otra posibilidad seria el utilizar puntos de
Estabilidad Mental).

> Definimos Habilidades: (190 Puntos a gastar). Lo primero es cu-
brir ese Punto que nos queda de Atributos, mirando la tabla de Traspaso
de Puntos tenemos 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.
Tacticas, -1, SAB/INT. Nivel 1 (nos cuesta como Nivel 2 por su modifi-
cador al Nivel de Escala), 7 Puntos.
Arma blanca, -1, DES/RAP. Nivel 3 (nos cuesta como Nivel 4), 14 Puntos.
Arma contundente, X, DES/RAP. Nivel 2, 7 Puntos.
Armas de fuego cortas y ligeras, X, DES. Nivel 7, 32 Puntos.
Artes marciales, -2, DES/RAP, Nivel 2 (nos cuesta como Nivel 4), 14 Puntos.
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, -1, INT, Nivel 2 (nos cuesta como Nivel 3), 10 Puntos.
Informatica, X, INT, Nivel 3, 10 Puntos.
Movimiento en G, -1, DES, Nivel 2 (nos cuesta como Nivel 3), 10 Puntos.
Sorprender, -1, INT, Nivel 3 (nos cuesta como Nivel 4), 14 Puntos.
Rastrear, -1, PER, Nivel 3 (nos cuesta como Nivel 4), 14 Puntos.
Buscar [ Ocultar, X, PER, Nivel 4, 14 Puntos.
Especializacion Escalada, -2, DES, Nivel 2 (nos cuesta como Nivel 4),
14 Puntos.
Total: 4+14+7+32+ 14419+ 14+10+10+10+14+14+14+14=190.

> Estabilidad Mental: Tenemos 5 Puntos que los invertimos integra-
mente en obtener Nivel 14 de Estabilidad Mental.

3O Reaccion: Sumamos los Atributos Percepcion y Rapidez: 7+6=13.
Reaccion: 13, Modificador de Reaccion (lo miramos en la tabla comes-
pondiente): 0.

B> Factor de Movimiento: Suma de los Atributos Destreza mas Ra-
pidez: 6+6=12.

B> Modificadores por especie: A continuacion apuntamos los dife-
rentes Modificadores obtenidos por ser Terrano.

[ Habilidades:

Conocimiento de lugar Nivel 3 (lugar de residencia).
Cultura General Nivel 2.

ldioma Hablado Nivel 7, escogemos espariol.
Idioma Hablado Nivel 5, escogemos inglés.

Lectura y escritura Nivel 5, espaniol.

Lectura y escritura Nivel 3, inglés.

Supervivencia en base Nivel 1.

(9 Trasfondos:

Riqueza N3. (A efectos de salario, a efectos de ahorro el Personaje
posee 10.000 Créditos Solares).

Afiliacion N2.

[%> Toques finales: Ahora tendriamos que definir el nombre del Personaje,
donde vive, si tiene familia, su personalidad (;es una persona abierta?, ;habla-
dora?, simpatica?, por su Trasfondo ya sabemos que es algo Arrogante, /pero
que mds aspectos tiene su personalidad?), su aspecto fisico (altura, constitucion,
¢origen étnico oriental?, europeo?, color de ojos y pelo, etc), squé pasado
tiene?..., y asi con un largo etcétera que nos ayudard a definir y a personalizar
nuestro Personaje de forma mas profunda, dandole un toque de realidad




APENDICE D2l
REDENCION

Este apéndice incluye todos los afiadidos que necesitas para jugar a Redencion aplicando el reglamento del sistema d20. Ha-
blamos de anadidos, porque para poder utilizarlo, ademas 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 aungue las reglas empleadas son mas parecidas a las que presenta el d20 Modemo, este apéndice ha sido disefiado pensando
principalmente en los que poseen en Manual del Jugador en su version original o en su actualizacion 3.5. En cualquier caso, basta
con tener uno de los libros. A menudo se haran referencias a uno u otto libro ofreciéndote ideas para ampliar las reglas en funcion
de si dispones uno de los manuales de referencia.

No lo olvides: en este apéndice no se detalla un sistema completo, la mayoria 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- La Clase de Armadura es sustituida por la Defer 5
to no es mas que un apéndice de Redencion: toda la ambientacion, las mente igual que la primera, salvo en que se va incrementando con |
descripciones del equipo y muchas otras cosas las encontraras en los capi- niveles de clase que vaya obteniendo el personaje a través del bonificador
tulos anteriores-de este libro. Cualquier conflicto de reglas que encuentres a la Defensa. Suma los bonificadores correspondientes a lo s en las
entre este apéndice y el resto del libro o los manuales de referencia, se clases que tengas y afade ese valor a la-Defensa del PJ (por ejemplo, un
soluciona aplicando lo que especifique este apéndice. héroe Duro 3/Rapido 5 tendria un bonificador +2 por sus niveles de

Duro y un +5 por los de Rapido}. Este bonif

que haga perd

el personaje sufre una circunstancia
Destreza a la Defensa.
Las-ciases de personaje, entre otros beneficios, ¢

Puedes considerarlos como

Ademas, las clases de persona
niblesen Redencion; en su lt
[J  amecanica de generacion de personajes viene descrita en los ma- También se incluyen algunos conceptos )S, COMO

__ nuales de referencia. En funcion de cual de ellos se utilice, sera iniciales y-los puntos de accion, que se detallan mas adelante.

necesario realizar unos minimos ajustes.

0S.

ogerno
d20 Mod
CDI'ISIDEHFIBIUHES pHEUlHS Redencitn se basa extensamente en este reglamento, pero ha sido li-

geramente ajustado en funcion de las exigencias que

Manual del Jugador 3.00 3.5 tacion. En el Juego de Rol d20 Moderno podras en
En Redencion no existe ningtin tipo de penalizador a la experiencia acerca de las reglas de los que se i ui ) i
por combinar clases de diferentes niveles, por lo que no se aplican las zadas que puedes querer aplic: il

reglas relativas a las clases predilectas. Redencian tampoco emplea ali- todo To gue necesitas para jugar. Sin embargo, conviene
neamientos. de precisiones:




Ocupaciones iniciales: en Redencion, el concepto de ocupacion inicial
se ha generalizado, por lo que las ocupaciones del d20 Maoderno no estan
disponibles. Si crees que alguna de ellas es valida para esta ambientacion,
puedes aplicarla siempre que el DJ te dé su permiso.

Clases avanzadas: 1as clases avanzadas del d20 Moderno han sido di-
seiadas teniendo en mente otro tipo de ambientaciones; no obstante, la
mayoria de las que aparecen en el Capitulo Seis son los suficientemente
genéricas como para que puedas utilizarlas también en Redencion con
unos cambios minimos. Como siempre, la tltima palabrala tiene el DJ.

Riqueza, Reputacion y Leaitades: en Redencién no se emplean las re-
glas relativas a estos aspectos, aunque si lo consideras oportuno, puedes
aplicarlas.

Acciones estandar: considera que las acciones estandar san acciones
de ataque.

En todo lo demds, la mecdnica de juego empleada es la tipica del
sistema d20 que ya conoces (los personajes obtienen una dote cada 3
niveles, pueden asignar 1 punto a una caracteristica cada 4 niveles, efc.).
Hay alguna regla adicional que podras consultar en la seccidn de Reglas,
despues de este capitulo.

IMAS DETALLES

Ocupaciones iniciales

Tu personaje no comienza a vivir cuando lo generas, antes ha sido
nifio, ha crecido, y ha ido acumulando una serie de vivencias que le habran
aportado una serie de experiencias y conocimientos. Puede haber ocupa-
do un puesto de trabajo, o simplemente puede haberse dedicado a estu-
diar. De hecho, no tiene por que tratarse del pasado; tu personaje tendra
algun tipo de ocupacion o trabajo a la que dedigue su tiempo. A esto se le
denomina “ocupacion inicial”, y permite que el personaje obtenga uno de
fos dos siguientes beneficios (a elegir por el jugador): una dote adicional o
una habilidad de clase permanente.

Talentos

Las clases basicas ofrecen beneficios en forma de talentos. Estos ta-
lentos se agrupan en arboles de talentos y algunos de ellos contienen
prerrequisites. Algunos drboles tienen un orden predeterminado que hay
que seguir al seleccionar talentos, mientras que otros simplemente ofre-
cen una lista para escoger. Cada vez que la tabla de una clase te indique
has obtenido un talento, podras escoger cualquiera de los que esa clase
tenga disponibles, siempre que cumplas los prerrequisitos. No se puede
elegir dos veces un mismo falento a no ser que se diga fo contrario en la
descripeion de dicho talento.

Dotes

Ademas de las dotes derivadas de ia ocupacion inicial y de la raza,
todas las clases basicas reciben la dote inicial de Competencia con armas
sencillas; esta dote se recibe de forma gratuita la primera vez que ¢lijas
un nivel de una de estas clases. Ademas, al it obteniendo niveles en estas
clases también se reciben dotes adicionales; estas tltimas se han de elegir
entre el listado de dotes adicionales que se incluye al final de la descrip-
cion de cada clase. Por Gltimo, también recibes una dote de forma gratuita
cada tres niveles de personaje que obtengas, dote que podras elegir libre-
mente entre todas las disponibles. No olvides que lo que estas leyendo es
un apéndice, asi que algunas de las dotes no aparecen descritas aqui. Las
que aparecen en el Manual del Jugador estan escritas en negrita, las que
vienen descritas en la version 3.5 de este manual aparecen en cursiva, y
las que aparecen en el d20 Moderno vienen subrayadas.

Estabilidad e Inestabilidad Mental

Los puntos de Estabilidad Mental miden la cordura y la salud
de un personaje. La vida en una estacion espacial y en el e
es sencilla y no es especialmente facil recuperarse d
La Estabilidad Mental de un personaje viene definida por un:
depende de la raza escogida, a la cual se ha de anadir el
Carisma del PJ. La Inestabilidad Mental de un PJ sier
0, pero podra incrementarse (y reducirse) a lo large del
seccion de Estabilidad Mental y de Inestabilidad Me
Reglas de este apéndice.

En lo no descrito, considera a todas las razas como humanos, salvo que
no disponien de los puntos de habilidad adicionales.

Selenita

Modificadores a caracteristicas: -2 a Fuerzay Carisma, +2 a Inteligencia
y Sabiduria.

Maovimiento base: 30 pies.

Estabilidad Mental inicial: 4 puntos.

Dotes iniciales: Movimiento en gravedades extrafas (3 veces) y otra
dote a elegir.

Otros: penalizador -2 a la Defensa.

Mark
Modificadores a caracteristicas: -2 a Fuerza, +2 a Sabiduria
Movimiento base: 30 pies.
Estabilidad Mental inicial: 3 puntos
Dotes iniciales: Competencia con trajes espaciales
gravedades extrafias (3 veces) y otra dote a elegir.
Otros:recibe un bonificador +2 racial a una habilidad de Saber a elegir

y se la considera clasea.

Terrano
Modificadores a caracteristicas: ninguno.
Movimiento base: 30 pies.
Estabilidad Mental inicial: 3 puntos.
Dotes iniciales: 2 dotes a elegir.

Otros: 4 puntos de habilidad adicionales a nive! 1.y

nivel subsiguiente.

GEN

Modificadores a caracteristicas: -2 a Carisma, +2 a una caracleristics
a elegir.

Movimiento base: 30 pies.

Estabilidad Mental inicial: 3 puntos,

Dotes iniciales: 2 dotes a elegir.

Otros: a nivel 1 recibe una capacidad GEN a elegir.

CLASES BASICAS DE PERSONAJE
EL HERDE FUERTE

Un nivel en esta clase es reflejo del entrenamiento fisico re
con el objeto de mejorar la fuerza y el poderio fis
destacan en el combate cuerpo a cuerpo y en otras activi
prime la fuerza fisica.




Dado-de Golpe: 1d8 + medificador de Constitucin por nivel.

Puntos de accion: 5 + la-mitad de su nivel deé personaje (redondeado
hacia abajo) con cada nivel nuevo que ohtenga en esta-clase.

Habilidades de clase: Artesania (estructuras) {Int), Demoliciones {Int),
Hablarunidioma {ninguna) Leerfescribir un Idioma (ninguna), Oficio (Sab),
Reparat (Int), Saber (actualidad, local), Saltar (Fue) y Trepar [Fue).

Puntos de habilidad a nivel 1: (2 + modificadar de Int) x 4.

Puntos de habilidad cada mivel: 2 + modificador de Int.

Dote inicial: Competencia con armas sencillas.

EL HEROE FUERTE

9 Tlento_
L

Talento

Talentos

Arbol de talentos de esfuerzo extremo

Un héroe puede dar mas de si mismo y realizar un esfuerzo extremo.
Debe tratarse de un esfuerzo relacionade con una prueba de Fuerza o de
una habilidad basada en Fuerza. Debes decidir si emplear esta aptitud antes
de realizar la prueba, en cuyo caso, una accion estandar se convertira en
una accion de asalto completo.

Esfuerzo extremo: proporciona un bonificador +2 a la prueba.

Esfuerzo extremo mejorado: proporciona un bonificador adicional +2
a la prueba {para un total de +4).

Prerrequisito: esfuerzo extremo.

Esfuerzo extremo avanzado: proporciona un bonificador adicional +2
a la prueba (para un total de +6).

Prerrequisitos: esfuerzo extremo mejorado.

Arbol de talentos de ignorar dureza

El héroe Fuerte tiene un talento innato para encontrar los puntos fra-
giles de los objetos. Esto permite al héroe ignorar parte de la dureza de un
objeto cuando realiza un ataque cuerpo a cuerpo con el fin de romperlo.

Ignorar dureza: ignora 2 puntos de {a dureza de un objeto.

Ignorar dureza mejorado: ignora 2 puntos adicionales de la dureza de
un objeto (para un total de 4).

Prerrequisito: ignorar dureza.

lgnorar dureza avanzado: ignora 2 puntos adicionales de la dureza de
un objeto (para un total de 6).

Prerreguisitos: ignorar dureza mejorado.

Arbol de talentos de golpe cuerpo a cuerpo
El héroe Fuerle tiene un talento innato para incrementar el dano que
Calisa CUBTpo a cuerpo.

Golpe ewerpo a cuerpo: bonificador +1 al
Golpe cuerpo a cuerpo mejorado: bon
cuerpo a cuerpo (para un total de +
FPrerrequisito: golpe cuerpo a cuerpo.
Golpe cuerpo a cuerpo avanzado: un bonifi
cuerpo a cuerpo (para un total de +3).
Prerrequisitos: golpe cuerpo a cuer

Do mei

Dotes adicionales

Artes marciales de combate,
Atague podereso. Atlético, Critico munmdu ter
caicas, Estabilidad Mental mejorada, Gran hrnchu'a He'mufmf ]
sin arma mejorado, Lucha 2
Reflejos de combate, Soltura con un arma.

Artes marciales

? CIegas, Pelea, Pe

4
EL HERDE RAPIDD

Un nivel-en esta clase es reflejo del entrenamiento en coor
D fen

S pruena

agilidad y reflejos. Los héroes Rapidos disponen de mejore
buena progresion de ataque y una aptitud natural par:
que requieren velocidad o agilidad.

Dado de Golpe: 1d8 + modificador de Constitucion por nivel.

Puntos de accion:
hacia abajo) con cada nivel nuevo que obtenga en esta clase.

Habilidades de clase: Artesania [En-’i.
Equilibrio {Des), Escapismo (Des)
gunal, Juego de manos (Des), Leer/escribir un Idioma
sigilosamente (Des), Oficio (Sab), Pilotar (Des). Piruet
tualidad, local} (Int).

Puntos de habilidad a nivel 1: {4 +

Puntos de habilidad cada nivel: 4 +

Dote inicial: Competencia con

5 + la mitad de su nivel de I)C:i,vi»nam (redondeado

(mecanica) Conducir

, Esconderse (Des),

as (Des) Saber lac

modificador de Int) x 4
modificador de Int.

armas sencillas.

EL ‘,',E',,““[ RAPIDD

Ataque S.de S. de S.de
__base Fort Ref Vol

Rasgos Bonif.
de clase Defensa

+0 +0 +] +0 Talento +3
" 41 W0 #2 +0 Doteadicional +4
+2 +1 +2 +1 Talento +4
43, #1 %2 . - Doteadicional = +5
+3 +1 +3 +1 Talento +5
S %4 ¥ - +3 -+ Doteadicional +6
+2 +4 +2 Talento +6

" 42 _ +4 _ +)  Doteadicional +7

+3 +4 +3 Talento +7

St 35 +3

I_)ot'e adicional  +8

Talentos

Arbol de talentos defensivo
El héroe Rapido tiene una aptitud innata para mejorar sus capacidades
defensivas conforme
Evasion: si el heroe Rapido scwcx;mwmnm efecto que norma I
permita un tiro de salvacion de Reflejos para sufrir ‘
por ejemplo si se halla dentro del area de exg

incrementa su nivel de héroe Rapido.

heroe Rapido no sufrira dafio alguno sisupera el tiro «




se puede emplear la evasion si se lleva armadura ligera o no se lieva ar-
madura.

Esquiva asombrosa 1: el héroe Répido.retiene su bonificador de
Destreza a la Defensa aunque sea cogido desprevenido o sea atacado por
un oponente escondido (aunque si fo pierde si es inmovilizado}.

Prerrequisitos: evasion.

Esquiva asombrosa 2: el héroe Rapide no puede ser flanqueado: reac-
ciona igual de bien contra dos oponentes en ladas opuestos como contra
un oponente unico,

Prerrequisitos: evasion, esquiva sombrosa 1.

Rodar defensivamente: el héroe Rapido 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 heroe Répido a2 0 o menos
puntos de golpe el héroe puede intentar rodar, para lo cual gastara un 1
punto de accion y podra realizar un tiro de salvacion de Reflejos (CD = daio
causado). Si el atague tiene éxito, el héroe Rapido solo sufrird la mitad del
dano. El héroe debe ser capaz de poder reaccionar ante este ataque para
poder utilizar el talento; si esta inmovilizado, no podra utilizarlo.

El lalento de evasion no se aplica al rodar defensivamente.

Prerrequisitos: evasion, esquiva sombrosa 1.

Oportunista: el héroe Rapido puede emplear 1 punto de accion para
utilizar este talento; pudiendo realizar un atague de oportunidad centra
un oponente al que otro personaje haya causado dafio en combate cuerpo
a cuerpo. Este ataque cuenta como el atague de oportunidad del héroe
Rapido durante este asalto. Solo se puede utilizar una vez por asalto.

Prerrequisitos: evasion.

Arbol de talentos de velocidad incrementada

El héroe Rapido puede incrementar su velocidad base natural.

Velocidad incrementada: se incrementa la velocidad base en 5 pies.

Velocidad incrementada mejorada: se incrementa la velocidad base en
otros 5 pies (para un total de 10 pies).

Prerrequisitos: velocidad incrementada.

Velocidad incrementada mejorada: se incrementa la velocidad base en
atras 5 pies (para un total de 15 pies).

Prerrequisitos: velocidad incrementada mejorada.

Dotes adicionales

Acrobatico, Artes marciales defensivas, Centrado, Competencia con
armas de fuego personales;, Desarme mejorado, Dispare a bocajarro,
Disparo’ doble, Estabilidad Mental mejorada, lmpacto sin arma mejorado.
Lanzamiento de combate, Mavilidad, Objetivo elusivo, Pericia en combate,
Reflejos de combate, Sigiloso, Sutileza con un arma.

EL HEROE DuRO

El héroe Duro aprovecha su Constitucion para obtener el maximo bene-
ficio de ella. Un nivel de héroe Duro proporciona salud y resistencia fisica.
Los héroes Duros tienen mas puntos de golpe, buena fortaleza y la aptitud
para minimizar parcialmente el dafio.

Dado de Gelpe: 1d10 + modificador de Constitucion por nivel.

Puntes de-aceion:-5 + la mitad de su nivel de personaje (redondeado
hacia abajo) con cada nivel nuevo que obtenga en esta clase.

Habilidades de clase: Artesania (estructuras, mecinica) (int), Avistar
(Sab), Concentracion (Con), Condueir (Des), Hablar un idioma (ninguna),
Intimidar (Car), Leer/escribir un Idioma (ninguna), Oficio (Sab), Saber (ac-
tualidad, logal), Supervivencia (entorno) {Sab) y Trepar (Fue).

Puntos de habilidad a nivel 1; (4 + modificador de Int) x 4.

Puntos de habilidad cada nivel: 4 + modificador de Int.

Dote inicial: Competencia con armas sencillas.

EL HEROE DURD

Nivel  Ataque S.de S.de S.de Rasgos  Bonif.
de clase base Fort Ref Vol de clase Defensa
e 1 +0 +1 +0 +0 Talento 5
131 Pl LAt W0 +0  Dote adicional  +2 =
33 +2 +2 +1 +1 Talento 2
T +3 %2 +1  +1_ Doteadicional +3
e 5 +3 +3 +1 +1 Talento 43
6= +4 3 9 2 Doteadicional 3 -
87 +5 +4 +2 +2 Talento 4
B +6 +4 #4242  Doteadicional +4
9 +6 +4 +3 +3 Talento +5
10 i d +5 +3 +3  Dote adicional 45
Talentos
Arbol de talentos de reduccion del daiio
Un héroe Duro tiene un talento innato para ignorar algunas cantidades
de dafio producido por la mayoria de las armas, pero no el producido por

formas de energia o de ataque especiales.

Reduccion del dario 1/—: ¢l ye Duro ignora | punto de dafo produ
cido por armas cuerpo a cuerpe o a ia
Prerrequisito: un talento del arb talentos d 5
o del arbol de talentos de inquebrant |
Reduccion del dano qr
cional producido por arma
de RD 2/-).
Prerrequisito: reduccion del =
Reduccion del dano 3/- Du 1 |

cional producido por armas c

de RD 3/-).

Prerrequisito: reduccion del dafio 2/—.

Arbol de talentos de resistencia a la energia
El héroe Duro es especialmente resistente a ciertos tipos de efectos de energia.
Resistencia al acido: el héroe Du
igual a sumodificador de Constit
Resistencia al frio: el hér
a su modificador de Constitucion.
Resistencia a la electricidad: el |

electricidad igual a su modific

ignora una cantidad de dano de acids

1on.

e Duro ignora una car

Resistencia al fuego: ¢l hc

igual a su modificador de Cc

Resistencia a la radiacion

Constitucion a las salvaciones destin a (
Resistencia al sonido/conmocion: el heéroe Dura igno

dano sénico o de conmocion igual a su modificador de Cons

Arbol de talentos de inquebrantabilidad

Permanecer consciente: el héroe Duro obtiene la aptitud de continu
realizando acciones cuando normalmente estaria inconscient

do. A -1 punta de golpe el heroe Duro actua como s
tado, realizando bien una accic
cada asalto hasta que llegue a -10
puntos-de g

Ipe suban hasta 1 o mas puntas de

caer en la inconsciencia.




Robusto; el héroe Dure es especialmente robusto, obteniende un nu-
mero de puntos de golpe igual a su nivel de héroe Duro cuando selecciona
este talento. A partir de ese momento ganard 1 punto.de golpe cada vez que
obtenga 1 nivel de héroe Duro.

Renovar fuerzas: el héroe puede gastar un punto de accion para re-
novar fuerzas. Cuandochace esto, recupera un nimero de puntos de golpe
igual-a su medificador de Constitucion. Este talento no incrementa los
puntas de golpe del héroe Dure por encima del total normal.

Vigor: el héroe Duro se recupera €l doble de rapido que o normal. De
esta.manera, recupera 2 puntos de golpe por nivel por noche de descanso,
2 puntos de dafio temporal de caracteristica por noche de descanso y se
despertard.de su inconsciencia en la mitad de tiempo.

Prerrequisito: Robusto.

Dotes adicionales

A'gii, Aguante, Alerta, Atague poderoso, Atlético, Confianza, Correr,
Embestida mejorada, Estabilidad Mental mejorada, Experto en vehiculos,
Finta mejorada, Gran fortaleza, Impacto sin arma mejorado, Lucha calleje-
ra, Pelea, Pelea mejorada, Presa mejorada, Puiietazo aplastante.

EL HEROE LISTO

Un nivel de esta clase proporciona entrenamiento educacional en algu-
na materia técnica o académica. El héroe Listo combina las facultades de
aprendizaje y raciocinio.

Dado de Golpe: 1d6 + modificador de Constitucion por nivel,

Puntos de accion: 5 + la mitad de su nivel de personaje (redondeado
hacia-abajo) con cada nivel nuevo que obtenga en esta clase.

Habilidades de clase: Artesania (arte visual, electronica, estructuras,
farmacéutica, mecanica, quimica, redactar, robotica) (Int), Buscar (Int),
Demoliciones {Int), Averiguar intenciones (Sap), Falsificar (Int), Hablar un idio-
ma [ninguna), Informatica (Int), nutilizar mecanismo (Int), Leer/escribir un
Idioma (ninguna), Oficio (Sab}, Saber {administracion, actualidad, biologia y
geologia, burocracia, derecho, fisica y quimica, local, historia, religion) (Int).

Puntes de habilidad a nivel 1: (8 + modificador de Int) x 4.

Puntos de habilidad cada nivel: 8 + modificador de Int.

Dote inicial: Competencia con armas sencillas.

: Ta-lento;
Talento =y

Talento

T@Iento ,”Z : )
Dote adicional _ +3
Talento

Talentos

Arbol de talentos de investigacion
Un héroe Listo tiene una aptitud natural para el estudio y la investiga-
cién. Estos talentos pueden ser seleccionados en cualquier orden.

pruebas de esa habilidad. Este talent
una de ellas se aplicard a-una habilid:
Artesania (cualquiera), Buscar, Demolic
Inutilizar mecanismo, Reparar, Saber (cual
Lingiiista; con este talento, ur
lingiista: Cuando el héroe se encuer
o en forma escrita, podra realizar una prueba de Inteligen
entiende. La prueba tiene un bonificador igual al nivel
La CD depende del parecido que tenga dicho idioma con algun
conozca; pero deberia oscilar entre 15 y 25 Con este talent
hacerse una idea del mensaje basico de un texto
podra utilizar esta aptitud para conversar o para e

itre con u

Prerrequisito: al menos 1 rango bien en
Hablar idioma en tres idiomas diferentes.

Arbal de talentos de estrategia

El héroe tiene las suficientes neuronas como para hailar las solucion
a ciertas situaciones.

Explotar debilidad: después del primer asalto de combate, el héroe Listo
puede designar a un oponente e intentar encontrar un medio de imponerse
a€l a través de la materia gris y no de la fuerza. Debe realizar una prucha
de Inteligencia (CD 15) a la que sumara un bonificador igual a su nivel d
héroe Listo. Si la prueba tiene éxito, durante el resto de
utilizar el modificador de Inteligencia

combate podra

us tiradas de ataque en vez d

Fuerza o Destreza, pues habra descubierto un punto lojo er
combate del enemigo.
Prerrequisito: un talento del arbol de talentos de investigaci
Plan: antes de una situacion dramatica,

combate como con una habilidad, el héroe 1

de accion para manejar la situacion, Usar este ta

un héroe Listo no puede usar este talento cuando es sorprend
algim otro modo no esta preparado para una si )
El héroe Listo realiza una prueba

igual a su nivel de Listo. El resultado de la pr

ae

y a sus aliados un bonificador de circur
elegir 10 pi 20.cuando realiza esta prueba.

_Bonificador
;Jomenos +0
R ] R PN
15-24 +2

¥ A

 Bomas 51 +3

Este bonificador se puede aplicar a todas las pruebas de habil
todas las tiradas de ataque realizadas por el héroe Listo y
¢l banificador solo dura los primeros 3 asaltos.

Prerreguisito; un talento del arbol de talentos de investigacion.

Truco: el héroe Listo tiene la capacidad de confundir temporalmente a
un objetivo (un PNJ) gracias al uso de estratagemasy engarios. El objetivo
debe estar a 30 pies del héroe'y debe ser capaz de oiry comprender lo que
el héroe diga;

Para utilizar un truco sobre un objetivo, el héroe debe emplear una
accion de asaltorcompleto y realizar una prueba de Inteligencia (CD 15)
anadiendo su nivel de Listo como bonificador. EI objetive puede resistis
truco-superando un firo de salvacion de Reflejos (CD 10 + nivel de clase d
héroe Listo + bonificador de Int del héroe Listo). Si el tiro

a2k nern
SUs anaaos, pero

desalvacion fall




el objetivo se queda aturdido (incapaz de actuar, pero se puede defepder
normalmente) durante | asalto.
Prerrequisito: un talento del arbol de talentos de investigacion.

Dotes adicionales

Cautela, Constructor, Culto, Derribo mejorado, Desarme :mejorado,
Diligente, Estabilidad Mental mejorada, Experto en vehiculos, #nvestigador,
Manitas, Meticuloso, Pericia en combate, Reflejos rapidos, Soltura can un
arma, Voluntad de hierro.

EL HEROE DEDICADD

Un nivel equivale a fuerza de voluntad, sentido comiin, percepcion e
intuicion. El héroe Dedicado combina la conciencia de si mismo, la capa-
cidad de entregarse a un fin, los sentidos aguzados y una mayor habilidad
para analizar 1a informacion. Un héroe Dedicado puede ser penetrante,
comprensivo, perceptivo o mas sabio de lo que indica su edad. Puede ser
atractivo o fascinante. Puede haberse dedicado a upa causa, un ideal, una
fe que vaya mas alla de uno mismo sin por ello dejar de tener una confianza
plena en sus propias capacidades,

Dado de Golpe: 1d6 + modificador de Constitucion por nivel.

Puntos de accion: 5 + la mitad de su nivel de personaje (redondeado
hacia abajo) con cada nivel nuevo que obtenga en esta clase.

Habilidades de clase: Artesania (arte visual, farmacéutica, redactar,
robética) (Int), Averiguar intenciones (Sab), Avistar (Sab), Curar heridas
(Sab), Escuchar (Sab), Hablar un idioma (ninguna), Leer/escribir un ldioma
{ninguna), Oficio (Sab), Saber (administracion, actualidad, biologia y geo-
logia, burocracia, derecho, fisica y quimica, local, historia, religion) (Int),
Supervivencia (entorno) (Sab).

Puntos de habilidad a nivel 1: (4 + modificador de Int) x 4.

Puntos de habilidad cada nivel: 4 + modificador de Int.

Dote inicial: Competencia con armas sencillas.

EROE DEDICADO

Talentos

Arbol de talentos de empatia

Empatia: el héroe Dedicado tiene un don innato que le hace ser sensible
a los-sentimientos y pensamientos de los demas, sin que tengan que ser
transmitidos_de una manera explicita. Este talento innato proporciona un
benificador a las pruebas de las habilidades que supongan una interaccion
social (Averiguar intenciones, Diplomacia, Engafar, Interpretar e Intimidar),
siempre que hayas estado al menos un minuto observando al objetivo antes

de realizar la prueba. Este bonificador es igual-al nivel de héroe Dedicado.

Prestar ayuda mejorado: si se supera la prueba de prestar ayuda, el bo-
nificador del héroe Dedicado en los intentos de prestar ayuda se incremerita
en +1. Se puede elegir este talento varias veces, cada una de las cuales
inerementa el bonificador en +1.

Prerrequisito: empatia.

Intuicion: el héroe Dedicado tiene una aptitud innata para sentir el
peligro en el ambiente. El héroe Dedicado puede realizar un tiro de salv
cion de Voluntad (CD 15). Con un éxito, el héroe tendra buenos o m:
presentimientos sobre una situacion especifica; buenos o malos dependien
do de o que pueda suponer ¢l DJ teniendo en cuenta las circunstancias
Este talento se puede utilizar tantas veces por dia como niveles de heroe
Dedicado tenga el personaje.

Prerrequisito: empatia.

Arbol de talentos de curacion

Don curativo: el héroe tiene un don para las artes curativas. Recibe un
bonificador +2 a las pruebas de Curar heridas.

Mano curativa 1: la habilidad del héroe Dedicado para curar el dano
utilizando un equipo médico se incrementa en +2 puntos de golpe.

Prerrequisito: don curativo.

Mano curativa 2:1a habilidad del héroe Dedicado para curar el dano
utilizando un equipo meédico se incrementa en +2 puntos de golpe (p:
un total de-+4).

Prerrequisito: mano curativa 1.

Arbol de talentos de introspectividad

Enfasis en habilidad: el héroe Dedicado escoge una tnica habilidad
recibe un bonificador +3 a todas las pruebas con esa habilidad.

Despierto: el héroe Dedicado presta alencion intuitivamente a su al-
rededor. Afiade su salvacion base de Voluntad a las pruebas de Avistar o
Escuchar para evilar la sorpresa.

Prerrequisito: énfasis en hz

Fe: el heroe dedicado tiene una buena dosis de fe. Puede
fe en si mismo, en un poder superior, 0 en ambos. Esta creencia pern
al héroe Dedicado sumar su bonificador de Sabiduria a la tirada del dado
cuando gaste un punto de accién para mejorar el resultado de un atague.
prueba de habilidad, tiro de salvacion, o prueha de caracteristic

Prerrequisito: énfasis en habilidad.

Bajo presion: el héroe Dedicado elige un nimero de habilidades ig
a 3 + su modificador de Sabiduria. Cuando haga una prueba con una de
esas habilidades, el héroe Dedicado puede elegir 10 incluso si es distraido
o esta bajo estres.

Prerrequisito: énfasis en habilidad y o bien despierto o biex

ilidad.

trat

al

Dotes adicionales

Alerta, Aplicado, Atento, Autosuficiente, Compete
armas de fuego, Competencia con armas arcaicas, C
ga distancia, Engarioso, Estabilidad Mental n

ncia avanzada con
. Disparo a lar-

ada, Expert

jo

ticuloso,

Riqueza, Soltura con un grma, Voluntad de hierro.

EL HEROE CARISMATICO

Un nivel de héroe Carismatico demuestra facilidad para conectar con los
demas, desarrolla habilidad para influir en sus acciones y mejora tu retori-
ca, dialéctica y capacidad de seduceion. El héroe combina el magnetismo
personal con las técnicas de interaccion social y con un toque de encanto
puede ser encantador o simpatico; puede poseer una belleza impactar
bien un gran magnetismo personal. Puede ser fascinador o seductor




Dado de Golpe: 1d6 + modificador de Constitucién por nivel.

Puntos de accion: 5 +la-mitad de su nivel de personaje (redondeado
hacia abajo) con cada nivel nuevo que obtenga en esta clase.

Habilidades de clase

Artesania (arte visual, redactar] (Int), Diplomacia (Car), Disfrazarse
{Car), Bnganiar, (Car), Hablar un idioma (ningunal, Interpretar {actuar, bai-
lar, cantar, comedia, instrumentos de cuerda, instrumentos de percusion,
instrumentos de viento, teclades) (Car), Intimidar [Car}, Leer/escribir un
ldioma (ninguna), Negociar (Car), Oficio (Sab), Reunir-informacion (Car),
Saber (actualidad, local, religion) (Int).

Puntos de habilidad a nivel 1:(6 + modificador de nt) x 4.

Puntos de habilidad cada nivel: 6 + modificador de Int.

Dote inicial: Competencia con armas sencillas:

% | a2 @ A Doteadicional_

_+2 +1 Talento s
X ‘F _‘-g ! 3 - |_.,7 3 l)_—/.‘% o s
+2 Talento +2 &

Wi.am.@,, 2 Doke sdiconal . B e
44 +4 +3 Talento +3
45 +5 +3 Doteadicional 43

Talentos

Arbol de talentos de encanto

Encanto: el héroe Carismatico recibe un bonificader igua nivel ¢
Carismatico a tedas las pruebas de habilidades basadas en Carisma rea-
lizadas para influenciar a miembros del sexo escogido. El bonificador de
encanto no se puede usar contra personajes malintencionados u hosliles.

Favor: el héroe Carismatico liene la capacidad de conseguir ayudas me-
nores de cualquiera que se encuentre. El héroe Carismatico puede obtener
informacion importante sin necesidad de tomarse la molestia de emplear
parte de su tiempo realizando investigaciones. Los favores también pueden
usarse para obtener equipo o documentos en calidad de préstamo, o para
recibir olra asistencia menor durante el transcurso de una aventura.

Un héroe Carismdtico debe gastar 1 punto de accién para activar este
talento. Para realizar la prueba de favor, lanza-1d20 y anade un bonificador
igual ai nivel de Carismatico del personaje. Ei DJ establece la CD basandose
en el favor solicitado. La CD varia desde 10 por un favor sencillo o hasta 30
para grandes favores, altamente peligrosos, costosos o ilegales. Un héroe
Carismatico no puede elegir 10 ni 20 a la hora de realizar esta prueba; ni
puede realizar nuevos intentos para obtener el mismo (o al menos virtual-
mente el mismo) favor. El DJ puede no permitir cualquier favor que consi-
dere perjudicial para el juego.

Prerrequisito: encanto.

Cautivar: el héroe Carismatico puede engatusar temporalmente a un
objetivo (PNJ) a través del uso de las palabras y gracias a su porte. El
objetivo debe estar a 30 pies del héroe y debe ser capaz de ver, oiry com=
prenderle.

Para cautivar @ un objetiv
realizar una prueba de Carisma (CD 15), 1
como bonificador. Si la-prueba de Carisma tiene ¢xito, el objetivo
intentar resistirse superando un tiro de salvacion de Voluntad |
nivel de clase del héroe Carismat ‘
Carismatico). Si ¢l tiro de salvac
foco de atencion del objetivo. El
otro durante 1-asalto. El efecto
atacado o amenazado.

Un héroe Carismatico puede concentrarse en
objetivo durante asaltos adicionales

neroe depbe usar

anadiendo su nivel d

+ bor

nific

objetivo no prest

termina inmediatan

iantener cautin

ene concentrar

sus esfuerzos en la tar
salvacion de Vol
de concentrarse o cuando el objetivo tenga exito ¢n una salvac

Prerrequisitos: favor,

Arbol de talentos de Charlaldnfna
Charlataneria: con este tale
pr

para miemntar mentir, enga

como bonificador en la
que realice
otra forma.
Confundir:

I de cont

el héroe Carismati

ser capaz de ver,

Para confundir a un objetivo,
superar una prueba de Car
como bonif

\.:!‘uu

intentar re

'ﬂ\il fL clase

Carismati

-1 en las liradas de

lidad y tivos de salvacion durante un nimero de asaltos igual al nivel de
Carismatico del personaje.
Este talento puede ser seleccionado varias veces, cada vez increme
do e} penalizador en -1.
Prerrequisi
Pravocar: el héroe (_unsnmuu tiene la ca
ralmente a un objetivo{PNJ) incitindole a traves de insultos. El o
estar a 30 pies del héroe y debe ser capaz de oir y comprender al héroe.
Para provocar a un objetivo, el héroe debe usa t
realizar una prueba de Carisma (CD 15), ai
como bonificador, Si la prueba

tfo: charlat

scidad de desconc

intentar resistirel efecta superande un tiro de salvacic
10 + nivel de clase del héroe Carismatico + bonificador de Carisma del héroe
Carismatico). Si el tiro de salvacion falla, el objetivo se queda atontado (ir
capaz de actuar, pero puede defenderse norm 2} du It
Se puede provocar a un adversario
Prerrequisito: charlataneria, confundir.

tantas vece

Arbol de talentos de liderazgo
Coordinar: el héroe Carismatico tiene un don pa
trabaje junta. Si el héroe pasa un asalto completo diri

v supera una prueba de Carisma {CD 10), el héroe proporcion
sus aliados dentro de 30 pies un bonificador +1 a sus tir

pruebas de habilidad. El bonificador dura un numero de asallc
modificador de Carisma.del héroe. Fl héroe puede coordinar un nimerc
aliados igual ala mitad de su nivel

{con un minimo deé 1

e Carismatico, redondeando hacia

aliado).




Inspiracion: el héroe Carismatico puede inspirara sus aliados, apeyando-
los ¢ incrementando sus probabilidades de éxito. Un aliado debe escuchar y
observar al héroe Carismatico durante un asalto completo para que la inspi-
racion fluya, y el héroe debe superar una prueba de Carisma (CD 10). El efec-
to dura un nimero de asaltos iqual al modificader de Carisma del héroe.

Un aliado inspirado gana un bonificador de moral-+2 3 los tiros de sal-
vacion y a las tiradas de ataque y de dafio. Un héroe Carismatico no puede
inspirarse a sf mismo. El héroe puede inspirar a un numero de aliados igual
a la mitad de su nivel de Carismatico, redondeando hacia abajo (un minime
de | aliado).

Prerrequisito: coordinar,

Inspiracion mayor: el héroe Carismatico puede inspirar a sus aliados
hasta mayores extremos, apoyandolos e incrementando sus probabilidades
de éxito. El efecto y las condiciones son los mismos que los del talento de
inspiracion, pero se recibe un bonificador de moral +1 adicional que se
acumula con el +2.

Prerrequisitos: inspiracién.

Dotes adicionales

Afiliacion, Autosuficiente, Confianza, Contraestocada rapida, Creativo,
De fiar, Disparo a bocajarro, Esquiva, Enganoso, Estabilidad Mental me-
jorada, Investigador, Negociador, Persuasivo, Posesion, Reflejos rapidos,
Reputacion, Riqueza, Voluntad de hierro.

CLASES AUANZ2ADAS
NE PERSONAJE

A continuacion se describen las tres clases avanzadas que posiblemente
van a resultar mas utiles. Todas ellas han sido disenadas teniende en mente
el Gabinete de Seqguridad, y por supuesto, se pueden combinar libremente
con las clases basicas y con otras clases avanzadas, Por limitaciones de
espacio, no se incluyen clases de prestigio, pero al final de cada clase avan-
zada se incluyen una serie de indicaciones sobre como puede evolucionar
un personaje que haya adquirido niveles en dicha clase que te pueden dar
ideas para disefiar alguna clase de prestigio mas especializada.

Egr mpuestmm libre para disenar nuievas clases avanzadas o
d%presﬁglo"paa ello-ten en cuenta estas indicaciones, cuenta con
nia-bgobacnén anahgrac!on del DJ, y-procura obtener un resultado
‘Mﬁdﬁm las &ases ya existentes, las cuales puedes utilizar

Héroe GEN

Los GEN, como raza, son creados artificialmente
de Tas virtudes ypaliar alg I i

desarrollar o ne. Si-un GEN quiere
esta clase avanzada, clase que podra utilizar como puente para lleg
clase de prestigio GEN mas especializada, o que podrd mult

otras clases basicas o avanzadas (exactamente igt

gresando en su dedicacion

El poseer niveles en esta clase solo sig
g

vamente esforzandose en desarrollarsus potencialidades GEN
Prerrequisitos: para ser un Héroe GEN,
siguientes prerrequisitos:
Raza: GEN.
Talento:
basicas.
Dado de Golpe: 1d8 + modificador de Constitucion por 1
Puntos de accion: 6 + la mitad de su nivel de personaje (redondeado

el personaje debe cumplir los

el personaje debe poseer un tatento de cualguie

hacia abajo) con cada nivel nuey

Habilidades de clase: Avist
{Des), Escapismo (Des), Esct
escribir un Idioma [nin

o que obtenga e

gt
ngunaj, Moverse si

Piruetas (Des), Saber (actualidad,
(Fue) y Trepar (Fue).
Puntos de habilidad cada nivel:

biologia v geolegia, 1og

} + modificador

Nivel _Ataque S.de S.de S.de Rasgos Bonif.
3 eclasg Ese Fort Ref Vol de clase Defensa
1 =R + #1  +0 Capacidad GEN, +0
- habilidades claseas
Si5E 1 +2 #2  +0 Capacidad GEN +1
=3 +2 +2 +2 +1 Dote adicional  +1
4 i +2 42 +1 Capacidad GEN  +1
5 +3 +3 +3 +1 Capacidad GEN, +2
£ Y al limite _
F +4 +3 +3  +2  Doteadicional +2
+5 +4 +4 +2 Capacidad GEN +2
¥ +6 +4 +4 +2 Capacidad GEN  +3
+6 +4 +4 +3  Dote adicional +3

O +5 +3 Capacidad GEN, 3
: ; i al limite

Rasgos de clase
Habilidades claseas:
se puede ocupar un personaje GEN, poseen unas habilic

debido a las muy diversas dedic:
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_mucho de-un/ indmduo @ 6tro. Puedes elegu dos habilidades; a partir de

ahora, se consideraran habilidades de clase del Héroe GEN.

Capacidad GEN (Sb): obtienes una capacidad GEN-a tu eleccion.

Al limitg (Sb): en las situaciones limite, Tas capacidades especiales del
Héroe. G’EN le permiten responder mejor que una persona normal. Por ello,
‘cuande’ fmplce un punto de.accidn cuya consecuencia consista en lanzar
un dado adicional, el valor de dicho dado seincrementa: el d6 pasa aser ds,
y ¢l .d8 pasa a ser d10. Esta aptitud se apila consigo misma.

Dotes adicionales

Acrobatico, Agil, Aguante, Alerta. Ambidextrismo, Centrado, Correr,
Diestro, Dureza, Energia heroica, Esguiva, Estabilidad mental mejorada,
Gran fortaleza, Iniciativa mejorada, Movilidad, Pericia/Pericia en comba-
te, Rastrear, Reflejos de combate, Reflejos rdpidos, Umbral de dafio masivo
mejorado, Voluntad de hierro.

Clases de prestigio: pueden estar dirigidas a profesiones especificas en
las que vn GEN pueda aprovechar sus capacidades GEN para la realizacion
de una o varias tareas relacionadas. Deberian tener como prerrequisitos
aquellas capacidades GEN que faciliten la realizacion de Iz tarea en cues-
tion, na deberian conceder capacidades especificas, sino capacidades ge-
néricas (en menor cantidad que esta clase avanzada)y alguna aptitud que
permita mejorarlas o potenciarlas las capacidades relacionadas con la clase
de prestigio. Salvo muy escasas excepciones bien justificadas, estas clases
de prestigio no deberian tener mds de 5 niveles,

TECNICO DEL GABINETE DE SEGURIDAD

Aquellos que obtienen niveles en esta clase son personajes que han sido
reclutados por el Gabinete de Seguridad y se lés ha embarcado en alguna
mision. 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 ttiles en di-
Versos aspectos no relacionados con el combate.

Esta clase se puede utilizar como puente para otras clases de prestigio
lécnicas mas especializadas, en cuyo caso el personaje padria ser una espe-
cie de novato en lo suyo, o bien como dedicacion mas a largo plazo, siendo
el personaje un técnico con unas capacidades mas generales.

Prerrequisitos: para ser un Técnico del Gabinete de Seguridad, el per-
sonaje debe cumplir los siguientes prerrequisitos:

Dotes: Competencia con armas de fuego personales.

TECNICO

GABINETE

Atague base: +1.

Habilidades: 5 rangos en tres de las si
[electronica, estruciura,
Inutilizar mecanismos o Reparar.

Especial: debe perienecer al Gabinete de Seguridad.

Dado de Golpe: 1d8 + modificador de

Puntos de accion: 6 + la mitad de su nivel de
hacia abajo) con cada nivel nueva que obt

Habilidades de clase: Artesania |
Coneentracion (Con), Conducir (Des),
Hablar un idioma {ninguna), Info
Leer/eseribir un Idioma (ninguna), :
Reunir informacion (Car) y Saber (actualidad. biologia y
quimica, lacal) (Int).

Puntos de habilidad cada nivel: 6 + modificador de Int.

mecanica, quimica robotical.

Constitucion por nivel

personaje (redondeado

Dficio Sz

geologia, fisica y

Rasgos de clase

Fuege de cobertura (Ex): ¢
rasgos de la clase de Combatiente ¢

Manipulacion rapida (Ex): puedes realiza
Inutilizar mecanismos empleando una
asalto completo.

Maestria en habilidades (Ex): un
selecciona un nimero de habili
cador de Inteligencia (minimo una). Cu
con una de estas hat
tracciones normalmente le impiden hacerlo.

Tecnologia (Ex): el Técnico del Gabinete de Seguridad
nocimientos tecnologicos que le permiten realizar una prueba
(CD 15) para pader averiguar las funciones ge
desconocido y las bases para su manejo. E
dares que se puedan sufrir en su manejo d
ejemplo, la carencia de una determit
reducir la CD de la prueba en funcic ‘
pecialmente en funcion de si se basa en algun tipo de

Sabotaje (Ex): puedes emplear la habilidad de Inut
para también sabotear mecanismos complejos (la CD se incrementa a 15 o
20 en funcion de su complejidad), incluso dispositivos el (
a 30). Consulta la habilidad de Inutilizar mecanismos.

Combate Luerpo a cuerpo_en grupo (Ex): consult
de esta aptitud en los rasgos de
Sequridad.

Tecnico especialista (Ex): elige una de
Artesania (cualquiera), Conducir (Des), Demoliciones (Int), Falsif
Informatica (Int), Pilotar (Des), Reparar (Int). Obtienes un bonificad
trospectivo a las pruebas de la habilidad escogida igual al nivel
Tecnico del Gabinete de Seguridad.

pruebas de Demolicione

accion estandar en vez de una de

lecnico del Gab

es de su lista de clase

ilidades podra elegir 10 incluso si ¢

nerales de cualquier d

1Zar mecanismaos

eclroni

a clase de Combat

las siguientes habilidades:

ie clas

Dotes adicionales
Afiliacion (Gabinete de Seguridad), Artes marciales defensivas,
Centrado, Competencia avanzada con armas de fuego, Competencia con
armaduras intermedias, Competencia con armaduras ligeras. Constructor,
Culto, Derribo mejorado. Desarme mejorado, Diligente, Disparo a bocaja-
rro; Estabilidad Mental mejorada, Experto en vel

venicuios, /mpacto sin ar

mejorado, Investigador, Manitas, Meticuloso, Movilidad, 0
Pericia en combate, Rafaga corta, R /ic_;_;s fos. 5

Sutileza con'un arma, Voluntad de hierro.
Clases de prestigio: estan destinadas a labores téc
dentro de los grupos de accion del Gabinete de Seguridad. El ejemplo clasi-

ICas especincas




co lo constituye un ingeniero de cualquier tipo. La mayoria de ellas tendran
progresiones de ataque base bajas, muchos puntos de habilidad para distri-
buir, y subirdn 1d6 puntos de golpe por nivel.

COMBATIENTE
DEL GABINETE DE SEGURIDAD

Estos personajes constituyen la principal fuerza de choque del Gabinete
de Seguridad. Son entrenadaos para reaccionar en entornos hostiles, y com-
batir de multitud de formas diferentes.

Prerrequisitos: para ser un Combatiente del Gabinete de Seguridad, el
personaje debe cumplir los siguientes prerrequisitos:

Dotes: Competencia con armas de fuego personales,

Ataque base: +2.

Especial: debe pertenecer al Gabinete de Seguridad.

Dado de Golpe: 1d10 + modificador de Constitucion por nivel

Puntos de accion: 6 + la mitad de su nivel de personaje (redondeado
hacia abajo) con cada nivel nuevo que obtenga en esta clase.

Habilidades de clase; Artesania (estructuras) (Int), Demoliciones (Int],
Hablar un idioma [ninguna), Intimidar {Car), Leer/escribir un Idioma (nin-
guna), Ofcio (Sab), Piruetas (Des), Saber (actualidad, local), Saltar (Fue),
Saber (actualidad, local) (Int), Supervivencia {entorne) (Sab) y Trepar
(Fue).

Puntos de habilidad cada nivel: 2

COMBATIENTE DEL GRBINETE DE SEGURIDAD

2 + modificador de Int,

Rasgos de clase

Fuego de cobertura (Ex): empleando una accién de atague, un
Combatiente del Gabinete de Seguridad puede emplear un arma semiap-
tomatica o automatica para realizar tres disparos sin apuntar con el anico
objetivo de conceder un bonificador +4 de circunstancia a la Defensa de un
personaje aliado.-Si-tu personaje ya poseia esta aptitud, obtienes el mismo
beneficio pero-solo necesitards emplear una accion de movimiento.

Disparo doble (Ex): consulta la dote del mismo nombre. Si ya se po-
see dicha dote, o s¢ adquiere con posterioridad, el efecto de esta aptitud
extraordinaria consistird en la posibilidad de realizar un disparo triple (o
“triple tap"), por lo que se sufrira un penalizador adicional -4 a este atague,
perocausas+| dado de daiio (para un total de +2) si ha tenido éxito en el
atague. Para realizar un disparo triple se requiere una accion estandar. Un
personaje capaz de realizar un disparo triple puede elegir realizar un dispa-
ro dable en su lugar fo un disparo normal).

Jorade, Competencia avanzada con armas de fi

Disparos mortales (Ex): antes de realizar-un tinico disparo con un an
de fuego puedes gastarun punto de accion para causar que dicho disparo,
de alcanzar a su objetivo cause 1d6 puntos de dano adicionz ’h\ ,-\ nivel 5,
puedes elegir gastar el punto de acgion después
alcanzado a su objetivo, y a nivel
1d0 puntos de daio. La af
no afecta a esta aptitud.

Combate cuerpo a cuerpo en grupo (Ex):
Seguridad se entrenan para combatir en grupos, y son capa
beneficios adicionales cuando lo hacen. Un Combatiente del Gat
Seguridad obtiene un bonificador +1 a sus ataques cuerpo a
tra un oponente por cada aliado que se halle adyacente a
te; adnnm:. del bonificador al l;l.s|m del flanqueo (si hay flanqueo). Si el

: vo podra

10, el dano adicional se i:wv'ww.f hasta

ititud sobrenatural de los Heéroes GEN

los ag

nete ge
cuerpa con-

licho oponen-

recibir el i!rll.lliL:Jl)T de H:znqm

dro adyacente al enemigo al que

e la posi

Agilidad en presa (Ex):
Seguridad se-halla participando en una presa, no pierde sus bonificadores
de Destreza a la Defensa.

normales al respecto d

cuando un Combatiente del Gabinete

Dotes adicionales
Afiliacion (Gabinete de Sequridad),
marciales de combate mejoradas. Afague poderoso, Atletico

Artes marciales de com

. Critico me-

aria cuerpo a cuerpo exotica, Competencia con Hernm
Competencia con armaduras ligeras, yetencia con armadure S
Competencia con armas arcaicas, C co ‘

das, Derribo mejorado, Desarme. H’__LD. ado, !J \jJ aro d I)w ajarro, Disparo a

larga distancia, Estabilidad Mer

t a
Impacto sin arma mejorado, Lucha a ciegas.

al mej

lmrhdm/ H‘J live
Pelea, Pelea mejorada, Presa mejorada, Rafaga corte

1. Rataga larga, Recarga

rapida, Reflejos de combate, Soltura con un arma.
Clases de prestigio: son clase
menite hacia algun aspecto re

ciones, como pue
tificieros, etc. Todos ellos tendran j

o combatiente del Co

¢l], salvaciones potentes de Fortaleza

deberian obtener mas de 2 o 4 puntos de habilidad j

HABILIDADES

Aqui se listan todas las habilid

m “m\ ya aparecen descritas en

den ., te ren

unicamente los nuevos apartade
las descripciones de las habilidades se
10 o 20. v el tiet

vos intentos, si se puede o no elegir iempo qu da er
realizar la prueba, asi como cualquier otra circunstancia que se consider
de interés. Es aconsejable, aunque no necesario, consultar ¢l Juego de Rol

(20 Moderno para expandir informacion y detalles sobre la mayoria de las
habilidades.

Sinergias

Debido a que es practica
los hipotéticos
las sinergias entre habilidades. En vez de ello, el DJ es i

UsOS que Se puedan hacer de una habiidad. no se descr
4




bonificadores de sinergia cuando considere que el peseer 5 o mas rangos en
una habilidad puede beneficiar a la prueba de otra habilidad.

DESCRIPCION DE LAS HABILIDRDES

Artesania (Int)

Solo gntrenada

La habilidad de Artesania se centra en la fabricacion o réparacion de di-
ferentes tipos de objetos. Cada uno de ellos debe elegirse individualmente.
Salvo enel caso de Artesania (redactar), se necesitan materias primas para
la fabricacidn, materias primas que en su mayoria resultaran desperdiciadas
(el'DJ determinara su coste). En el Juego de Kol d20 Moderno tienes varios
ejemplos de precios, de CD para las distintas habilidades de Artesania, asi
como del tiempo. necesario para diferentes tipos de proyectos.

Arte visual: permite pintar cuadros o dibujos, tomar fotografias; utilizar
una videocamara o tealizar cualquier otro tipo de obra de arte visual.

Electronica: permite fabricar o reparar equipos electronicos a partir de
sus componente, tales como.equipos de audio o video, imstrumentos. de
escucha o relojes, radios, comunicadores y-equipos informaticos.

Estructuras: permite construir estructuras de madera de metal o de
hormigdn, como estantes, mesas, muros, casas, etc. Incluye también tareas
come las de fontaneria. pintura, cimentacion o colocacion de bafos.

Farmaccutica: permite sintetizar drogas medicinales capaces de ayudar
en 10s pracesos de recuperacion de enfermedades curables. Una droga me-
dicinal puede conceder un bonificador de circunstancia +2 a las salvaciones
de Fortaleza realizadas para resistir fos efectos de una enfermedad o un
bonificador de circunstancia +2 a las pruebas de Sanar.

Mecanica: permite construir aparatos mecanicos a partir de materias pri-
mas, Como motores o parte de moteres, armas, armaduras y otros chismes.

Quimica: permite mezclar elementos quimicos para crear acidos, bases
explosivos y sustancias venenosas,

Redactar: sabes redactar con correccion diferentes tipos de construc-
cignes literarias y has estudiado a los principales escritores de la historia
y su estilo.

Robdtica: no s6lo sabes acerca de la fabricacion de robots, sino que eres
experto en su uso y programacion.

Nuevos intentos: si, pero salvo en el caso de Artesania {redactar), ten-
dras que pagar de nuevo el coste de las materias primas.

Especial: normalmente se puede elegir 10 con cualquier tipo de
Artesania, pero solo se puede elegir 20 con Artesania {redactar).

Tiempo: depende completamente de |a tarea en cuestion.

Averiguar intenciones (Sab)

Consulta el Manuaal del Jugador. También puedes utilizar esta habilidad
para descifrar mensajes ocultos en una conversacion.

Especial: puedes elegir 10, pero no 20.

Tiempo: generalmente se trata de una accion gratuita, pero dependien-
do de la complejidad de la tarea, puede requerir mas tiempo.

Avistar (Sab)

Consulta el Manual del Jugador.

Especial; puedes elegir 10 o elegir 20.

Tiempo: cada vez que tengas la oportunidad de ver algo puedes realizar
una prueba de Avistar como accion gratuita. Como accion de movimiento,
puedes intentar ver algo que no hubieras logrado (o que hayas creido no
lograr) avistar previamente.

Buscar (Int)
Consulta el Manual del Jugador.

Especial: puedes elegir 10 o elegir 20.
Tiempo: una accion de asalto completo.

Concentracion (Con)

Eres particularmente bueno centrando tu mente.

Prueba: Debes realizar una prueba de Concentracion cuando estes
realizando una accion que requiera toda tu concentracio I
potencialmente distraido. Si la prueba tiene exito, podras cor
tu accion normalmente; si se falla la prueba de Concentrz
fracasard automaticamente.

La CD depende de la naturaleza de la distraccion.

Especial: podras intentar realizar una accion a la defensiva si superas
una prueba de Concentracion (CD 15) y evitards los ataques de oportu-
nidad. Esto no se aplica a otras acciones que pudiera taqu
de eportunidad, como el movimi

provocar

Concentracion podras intentar 1
oportunidad. Si tu prueba
fracasara automaticamente.
Especial: no es posibie elegir 10 ni elegir 20.
Tiempo: se trata de una accion gratuita,

td daCCIOr

de concentracion

Conducir (Des)
Esta habilidad te permite manejar vehiculos de motor que se desp
sobre una superficie terrestre.
Prueba: utiliza esta habilidad para evitar colisiones, o para

zo a un perseguidor mientras manejas un vehiculo terrestre. No se necesita

una prueba de Conducir para realizar maniobras ruti
realizar una prueba cuando tiene lug a
(por ejemplo, cuando se tiene prisa, se esta persiguiendo a alguien «
carretera es peligrosa o se halle en mal estado).

Puedes emplear el sistema de maniobras de conduccion y de persecucio-
nes que aparece en el d20 Moderno.

Nueves intentos: la mayoria de las pruebas de Conducir producen con-
secuencias que causan que realizar un nuevo intento sea imposible.

alguna circuns

Especial: puedes elegir 10, pero no puedes elegir 20.
No hay penalizador cuando se mane
al transporte personal (todo terrenos, quads, motos y vehiculos lil

a un vehiculo terresty

Para otro tipo de vehiculos se requiere fa dote de

culos terrestres.si no se-quiere sufrir un penalizador —4 a las pruebas de
Conducir.

Tiempo: una accion de movimiento.

Curar heridas (Sab)

Utiliza esta habilidad para ayudar-a-personajes que hayan sido heridos,
envenenades, o padezcan alguna enfermedad.

Prueba;la CD y el efecto dependeran de lo que intentes hacer:

Cuidados prolengados (CD.15): permitira al pacie T
de golpe y puntos de caracteristicas perdidos por dafno tempt
superior: 3 puntos de golpe por nivel de personaje o 3 puntos d
tica por dia de descanso completo. Hay que realizar una nueva prueba ca
dia: siise falla; el ritmo de recuperacidn durante ese-dia sera el normal.

Puedes atender a tantos pacientes como rangos tengas en la habilidad;
debes dedicar al menos media hora diaria para atender a cada uno de ellos.
Es necesario que los pacientes reposen durante todo €l tienpo.

Curar puntos de golpe {CD 15): teniendo €xito en una prueba que dt
una accion de asalto-completo se conseguira curar 1d4 puntos de ¢
persenaje nunca podra superar el total de sus puntos de golpe a t
este tipo de curacion. Este tipo de curacion solo se puede aplicar con
una vez al dia a cada personaje.

€ caracleris-




Reanimar a personajes atontados, aturdidos e inconscientes [CD 15):
se puede eliminar la condicion de atontado, aturdido o inconsciente de un
personaje. Para ello se necesita emplear una accion estandar. No se puede
recuperar a un personaje de su inconsciencia si tiene =10 mengs puntos de
golpe sin estabilizar a dicho personaje en primer lugar.

Estabilizar a un personaje moribundo (CD-15): vn-€xito en una prueba de
Curar heridas realizada durante una accion estandar permitird estabilizar a un
personaje, El paciente no recupera puntos de golpe, pero si dejard de perder-
los. Es necesario tener un equipo medico para estabilizar a un paciente. Un
parche coagulante produce los mismos efectosy no requiere prueba.

Intervenciones quirurgicas (CD 20): puedes realizar operaciones de
campania, coser profundas heridas, reajustar huesos rotos, y extraer balas o
metralla. Al realizar este tipo de operaciones se recibe un penalizador -4,
y un penalizador adicional -4 si no se dispene de instrumental quirtrgico.
Para realizar intervenciones quirtrgicas se necesitan 1d4 horas +1 hora
adicional por cada punto de golpe negativo que tenga.

La operacién quirtirgica permite recuperar 1d6 puntos de golpe por
cada nivel de personaje del paciente (hasta el mdximo de sus puntos de
golpe totales) si se ha tenido éxito en la prueba. Solo se puede practicar una
operacion quirtrgica a up paciente por cada periodo de 24 horas.

El paciente de una operacion quirtrgica resultara fatigado durante un
periodo de 24 horas menos 2 horas por cada punto que la prueba de Curar
heridas haya sobrepasado la CD. Nunca se puede reducir el periodo de
fatiga por debajo de 6 horas.

Atender enfermedad {CD 15): puedes atender a un personaje que sea
victima de una enfermedad curable. Cada vez que el paciente necesite rea-
lizar un tiro de salvacion contra los efectos daninos de una enfermedad
(después del efecto inicial), primero deberas hacer una prueba de Curar
heridas para ayudar a la victima a resistirse a los efectos secundarios. Para
ello se requieren 10 minutos. Si la prueba tiene €xito, proporcionaras a la
victima un bonificador a su tiro de salvacion igual al numero de rangos que
poseas en esta habilidad.

Tratar un veneno (CD I15): puedes atender a un personaje que haya su-
frida un envenenamiento. Cada vez que el paciente necesite realizar un tiro
de salvacion contra los efectos secundarios del veneno, primero deberds
hacer una prueba de Curar heridas para ayudar a la victima a resistirse a los
efectos secundarios, Para ello se necesita una accion estandar. Si la prueba
tiene éxito, proporcionaras a la victima un bonificador a su tiro de salvacion
igual al namero de rangos que poseas en esta habilidad.

Nuevos intentos: si, si se trata de recuperar puntos de golpe perdidos,
reanimar a personajes atontados, aturdidos o inconscientes, estabilizar a
personajes moribundos, y practicar operaciones quirtrgicas. En todos los
demas casos no se puede repetir intentos.

Especial: puedes elegir 10 al hacer una prueba de Curar heridas. Puedes
elegir 20 solo si estds intentando recuperar puntos de golpe perdidos o
reapimar a persondjes atontados, aturdidos o inconscientes.

Se requiere un equipo médico para proporcionar cuidados prolongados,
la recuperacion 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 botiquin de primeros auxilios un equipo médico.
Necesitas instrumental quirtrgico para realizar intervenciones quirtirgicas. Si
no tienes las herramientas apropiadas sufrirds un penalizador -4 a tu prueba.

Solo podras utilizar la habilidad de Curar heridas sobre ti mismo para
administrarte primeros auxilios, fratar enfermedades o envenenamientos.
Recibirds un penalizador -5 a las pruebas destinadas a tratarte a si mismo.

Tiempo: varia segun la tarea, tal como se ha descrito antes.

Demoliciones (Int)
Sélo entrenada

Para colocar un artefacto explosivo sencillo de forma que detone en un
lugar determinado no hace falta una prueba, pero si hace falta si se quier
conectarlo a un detenador. También hace'falta una prueba si se quiere
colocar un explosivo-para que cause maximo dafio contra una estructura o
para desactivar un artefacto explosivo.

Colocar detonador: la mayoria de los explosives necesitan un dett
dor."Para conectar un detonader a un explosivo hace falta una pr
Demoliciones (CD 10). Un fallo significa que el explosivo no detona como
se habia planeado. Un fallo por 10 o mas significa que explosiona mieniras
el 'detonador esta siendo instalado.

Se puede hacer que el explosivo sea dificil de desactivar. Para ello, st
debe escogerla CD de desactivacion antes de realizar la pr i
a colocar el detonador (debe ser superior a 10). La CD para colocar el det
nador es la misma que para desactivar el artefacto.

Colocar un artefacto explosivo:si un explosivo se coloca contra una estruc
tura fija (un objeto inanimado, estacionario y no atendido) puede incrementar
el dano que se causa aprovechanda las vulnerabilidades de la estructura. Un
resultado de 15 0 superior el explosivo causara doble daiio a la
tra'la cual ha sido colocado. Con un resultado de 25 o st
dafio a esa estructura. En cualquier caso, siempre
todos los objetivos que se hallen dentro de su radio de explosion.

Desactivar artefacto explosiva: desactivar un explosivo que haya sido
previamente activado requiere una prueba de Demoliciones. La CD naor-
malmente es 10, salvo que la persona gue coloco el de T
unaCD de desactivacion mayor. Si se f
explosivo. Si se falla por 5 0 mas, el explosivo detonara.

Especial: puedes elegir 10 al hacer una prueba de Demoliciones, pero
no puedes elegir 20.

Un personaje sin un equipo de demoliciones recibe un penalizador -4 a
las pruebas de Demoliciones.

Tiempo: colocar un detonador suele llevar una accion de

e

estructura con-

sara dano normal co

la prueba, no se desactivara

asalto com-

pleto. Colocar un artefacto explosivo o desactivar
dependiendo de la envergadura del trabajo.

Diplomacia (Car)
Consulta el Manual del Jugador. En el Juego
des encontrar mas det

de Rol d20 Moder pue-

lles sobre esta

i COMO SGH
nos. Diplomacia no sirve para negociar con eficacia.

Especial: puedes elegir 10, pero no puedes elegir 20.

Tiempo: como minimo necesita de una accion de asalto completo. El DJ
puede determinar que algunas negociaciones requieren un periodo mayor
de tiempo.

Disfrazarse (Car)

Consulta el Manual del Jugador. No es posible disfrazarse como un
miembro de otra raza, y considera que disfrazarse como un miembro de
otra clase es equivalente a disfrazarse como una persona gue ejerza otra
profesion (si la profesion es relevante para el disfraz).

Especial: puedes elegir 10 o elegir 20.

Un personaje sin equipo de disfraz recibe un penali
bas de Disfrazarse.

Puedes ayudar a disfrazarse a otra persona, a traves del mecanismo de
prestar ayuda.

Tiempo: requiere 1d4x10 minutos de preparacion.

Enganar (Car)

Cansulta el Manual del Jugador. Ademas, también puede servirte para
comprender mensajes secretos mientras se aparenta estar hablando sobre
otra cosa completamente diferente.




- Espeeial: puedes elegir-10 {excepto para fintar en combate), pera no. 20.

Tiempo: usar esta habilidad serd, como minimo, una accion de asalto

completo, pero podra llevarmuche mas tiempo cuando intentes algo com-
plicado. Utilizar Engafiar para fintar en combate esuna accion estandar.

Equilibrio (Des)

Penalizador de armadura

Cansulta el Manual del Jugador.

Especial: puedes elegir 10,;pero no 20.

Tiempo; realizar equilibrios mieptras se mueve a la mitad de la veloci-
dad-o el mavimiento acelerado son acciones de movimiento.

Escapismo (Des)

Penalizador de armadura

Consulta¢l Manual del Jugador.

Especial: puedes elegir 10. Puedes elegir 20 si no estds recibiendo una
oposicion activa.

Tiempo: una prueba para librarse de unas ligaduras, grilletes u otro tipo
de ataduras (excepto alguien que. t¢ esté haciendo una presa) requiere un
minuto. Escapar de una red se considera accion de asalto completo. Meterse
por un hueco estrecho requiere 1 minuto coma minimo, dependiendo de la
distancia que deba recorrerse.

Esconderse (Des)
Penalizador de-armadura
Consulta el Manual del Jugador.
Especial: puedes elegir 10, pero no puedes elegir 20.
Tiempo: una prueba de Esconderse requiere una accion estandar.

Escuchar (Sah)

Consulta el Manual del Jugador.

Especial: puedes elegir 10, o elegir 20.

Tiempo: puede ser una reaccion (si la pide el DJ) o una accién de movi-
miento (si activamente te tomas el tiempo para intentar escuchar algo). Si
se elige 20, es necesario emplear una accion de asalto completo.

Falsificar (Int)
Cansulta el Manual del Jugador para la descripcion de la habilidad, pero
los madificadores son los siguientes.

Algunos documentos requieren codigos de seguridad y autorizacion,
sean auténticos o falsos. El DJ realizard esta prueba en secreto de forma
que no sepas lo buena que es la falsificacion.

q sgndlc-ilén . Modificador a ia prueba del lector

fﬁmﬂedommemp gocomrmdo por el lector -4
_ijqh&ehmmm conocido por el lector -2
Ttpo de dmmmm pﬁ‘féaamente conocido por el lector +0
i ':'tlﬁbe&'n_gamﬁ revisado varias vecest +4
Ellem ‘ﬂo'p;:ede echar un somero Vistazo1 2

Wﬁvascmlastrapwnemscmmmnesde esta tabla. Aplica
s rmmmmealmm de los otros tres cuando sea apropiado.

1as raisi

La habilidad de Falsificar también se

ciones de otro. El resultado de la prueba mu.lm.l de Falsificar de
cred el documento debe enfrentarse a la prueba de Fal
que examina la autenticidad del documento. Si el

del examinador es igual o

> aquel que

Isificar de la persona

H“Hvﬁ'(:wh-

a de la falsedad del docume

original, se dara cuentz

contradiga un procedimiento, una orden o conocimient

persona, o que exija que el lector renuncie a u

1a posesion o inf

podria hacer que el lector sespechara mas (por lo que se crearian circuns-
tancias favarables para la prueba enfrentada de |
Especial: puedes elegir 10, pero no puedes elegir 2
Tiempo: fals

Falsificar de este lector).

ar un documento sencill

lleva 1 minuto. Documentos

mas extensos 0 mas complicados llevan 1d4 minutos por pagina o mas

Hablar un idioma (ninguna)
Sdlo entrenada
Hablar un idioma no funciona como las habilidades normales.
B> Se empieza conociendo el idioma natal; no se necesitan rangos para

ello.

B> Cad

la habili 1 idioma

gue aprenderas a hablar.

realizar pruebas de Hablar

B No tendras que un idiomd: o conoces ur
idioma 0 no lo conoces.
X> Para saber leer y eseribir un idioma que puedas hablar necesjlas

adquirir la habilidad Leer/escribir un idioma corre

idioma

B> Puedes elegir tualquier idioma, actual c
dir que no puedes-aprender un idic
circunstancias de vuestra campana.

Informatica (Int)
Utiliza esta habilidad para utilizar ordenadores, escribir o u.mlm(,n |v )-

gramas, para saltarte o enganar a ur

dispositivo controla j

je las (»;}E‘:JL:'JIM\_ tates como

tipicos o realizz

aplicacién para us

publicas, ne requie
redes de datos publicas,
macion).
concreto, pragramar, madificar programas existentes para que funcionen
de forma diferente (mejor o peor), y atravesar sistema
casas relativamente dific

prueba de Infor

se puede requerir una prueba de Reunir

Sin embargo, buscar una red interna desconocida o un fichero

s de seguridad son

idad.

iles'y requieren pruebas de ha

Buscar fichero:buscar un listado de viajes en la vasta red informad

una compania aérea, o buscar el dossier de un viejo ¢

rimen €n un

de un inspector son ejemplos ¢

ipicos de busquer
un'sistema desconocido. La CD de la prueba y el tiempo requerido varian
en funcion del tamafio del lugar en el que estés buscando.




1 asalto
2 asaltos
1 minuto

=30 '“'"4‘“’5 .

Burlar un sistema de sequridad: no se puede utilizar Informati
esto si no estd entrenada. La CD la determina el programa de seguridad que
ha sido instalado para defender el sistema. Si se falla 1a prueba por 5 0 mds,
el sistema de seguridad alertara inmediatamente al administrador de que se
ha producido una entrada no auterizada. Un administrador alertado puede
identificarte o cortarte el acceso al sistema.

ca para

A veces, cuando se intenta acceder a un lugar dificil, tendras gue supe-
rar la sequridad de un sistema en mas de una ocasion.
C£D=. : =
20
2 Ak
35
ma 40
Defender sistemazsi i eres el administrador del sistema de un h

{que puede ser tan sencillo como tu ordenador personal), puedes de
el sistema contra los intrusos, Si tu sistema te alerta de
un intruso, podras intentar cortarle ¢l acceso (cerrarle la sesion) o incluso
identificar al intluso

Para cortarle el acceso realiza una |nml)z rntml tada de Informatica
contra ¢l intruso. Si tienes éxito, la
cortar el acceso lleva una accion de asalto completo.

Una manera completamente segura de evitar futuros accesos es apagar
el sistema. Sise trata de un ordenador tinico es algo bastante simple, pero
un lugar con muchos ordenadores, puede ser una tarea que lleve mucho
tiempo o incluso imposible.

Para identificar al intruso, realiza una prueba enfrentada de
contra el intruso. Si tienes éxito, a\erigharm el lugar desde el que el
esta operando (si se trata de un tmico ordenador, averiguards el nom
del propietario de dicho ordenador), Para identificar al intruso se requiere
1 minuto de tiempo y una prueha diferente a la de cortar ¢l acceso. La
prueba solo puede realizarse si el intruso accede a tu sitio durante
ese tiempo,

Degradar programa: puedes destruir o modificar las aplicaciones de
un ardenador para que sea mas dificil o incluso imposible manejar dicho
ordenador. La CD del intento depende de lo que estés intent
Colgar un ordenador solo consigue que deje de funcionar. Su usuario pi
reiniciario sin necesidad de superar una prucba de h"f'mmj:i(a (feva 1
minuto). Si se destruyen los programas el ordenador quedard inservible
hasta que-los programas sean reparados. Si se dafian los programas, todas
las pruebas de Informatica que se realicen desde ese ordenador sufriran un
penalizador -4.

la presenc

‘rrard. Intentar

INiruso

todo

ando hacer

) _‘i’femgo %
1 minuto

" 10 minutos

10 minutos

Para arreglar el programa danado se requiere una hora y una prueba de
Informatica contra una CD igual a la CD necesaria para danarlo +5.

Programar: puedes crear un programa que te ayude con una tarea es-
pecifica; si lo consigues obtendras un bonificador de circunstancia +2
esa tarea.

En este caso, una tarea especifica es un "pl le apera

que (€ ayude a encontra

Por gjemplo, podrias escribir un pre

en una red interna concreta. sistemas de

No te .1{\;:(!.1..3 a saltarse los

dad de esa red interna, ni a encontrar ficheros en otra red interna di
La CD para escribir un programa es 20; se requiere | hora par
Manejar dispositivo de control remoto: muchos dispositivos 4;.1::1 iras

de seguridad, cerraduras electronicas, alarmas, sistemas de comunicacio-

nes, satélites y demas) estan conectados a un sistema de control remoto.

Si se accede al ordenac dicho

jor que controla ( sistema. e ()" in af

uncionamento

bien cambiar sus parametros de f

turaleza de la operacian. Si fallas la prueba por 5 0 r:u_'!s‘ el sist

inme amente a su administrador

~Tipo de accién = 4 cb Tiempo

- Apagar activos remotos
(camaras y cerraduras electronicas) 20 1 asalto por remoto
Apagar pdsivas remetos 3
{detectores de movimiento'y alarmas) 25 | 1asalto por remoto
Reconfigurar parametros 30 1 minuto por remoto
_ Cambiar contrasenas 25 1 minuto
Esconder pruebas de alteranon +10 1 minuto
Seguridad minima -9 -
Seguridad excepcional +10 - Ly
Seguridad maxima +15 =

a prueba de Informatica. Puedes

Especial: puedes elegir 10 al

elegir 20 en algunos casos, ]u ro no en aquellos en los que un falle supenga

un e al (no pu

cto perjudici

ridad o para defender un sisten

Si deseas aplicar unas re

¢ determinar que algt
IHSHL‘[H\. 0 HW‘\H‘,U mas, tal como se ha descrilo antes.

Interpretar (Car)
* Consulta el Manual rft o
El ntimero de

cos, de comedia,
Bailar:eres un b
micos con el cuerpo siguiendo patrones.
Cantar:
con tu voz.
Comedia: er
¥ actuaciones comicas ante

eres un musico con talento para producir sonidos

es un comediante con talento capaz de realizar monologos
una audiencia

Instrumentos de cuerda: eres un musico dotado con talento para tocar insti

mentos de cuerda, tales como guitarras, banjos, arpas, latdes, citaras y mes

Instrumentos de viento: eres un musico do

instrumentos de viento, tales como flautas. clarinete

gaitas y trombones.




Percusitn: ees un musico.dotado con talento para tocar instrumentos
musicales de petcusion, tales como baterias, tambores, timbales, triangulos
o xilofonos.

Teclados: eres un musico dotado con talento-para tocar instrumentos
musicalesicon teclados, tales como pianos, organos o sintetizadores.

Nueéyos intentos: no parada misma interpretacion y audiencia.

Especial: puedes elegir 10; pero'no puedes elegir 20.

Un personaje sin el instrumento apropiado fallard automaticamente
cualquier prueba de Interpretar{instrumentos de cuerda, de viento, percu-
sian:0 teclados), a no ser que dispanga de instrumentos improvisados, en
cuyorcaso sufrird un-penalizador -4 a la prueba.

Tiempo:.se requiere un lapso-de tiempo que puede ir desde losvarios
minutos hasta una o mas horas.

Intimidar (Car)

Consulta el Manual del Jugador.

Especial: puedes elegir 10, pero mo puedes elegir 20.

Si eres mas grande que la victima, puedes anadir un bonificador +2 a
tus pruebas de Intimidar por tada categoria de tamanio de diferencia. Si
eres mas pequefo, deberas aplicar un penalizador -2 por cada diferencia
de tamafio.

Tiempo: una accion de asalto campleto.

Inutilizar mecanismo (Int)

Salo entrenada

Utiliza-esta habilidad para desactivar un sistema de sequridad, abrir una
cerradura mecanica, desactivar una trampa o trucarlos frenos de un coche
para que falien cuando alcance una determinada velocidad. Puedes exami-
nar un artefacto mecanico o electronico que sea sencillo 0 medianamente
pequeiio, ¢ inutilizarlo. El esfuerzo suele requerir el uso de herramienta
apropiadas.

Prueba: el DJ se encargara de realizar las pruebas de Inutilizar mecanis-
mo, de modo que el jugador no sepa si su personaje ha tenido éxito.

Abrir cerraduras: puedes forzar cerraduras convencionales, cerrojos de
combinacion o incluso cerrojos electronicos. Para cerrojos mecanicos es
necesario disponer de una pistola mecanica de apertura. Para abrir cerrojos
electronicos es necesario tener un equipo de herramientas. La CD depende
de la calidad de la cerradura.

acorazal

tisima segu

decentra

Desactivar un sistema de seguridad: puedes desactivar un_sistema
de seguridad, como una verja electrificada, un detector de movimiento

Alta calidad (detector de
TR 1

Altisima seguri

(detector de movimiento de ul

0 bna camara de seguridad. Es necesario que puedas a
{por ejemplo, para acceder a un detector de mov
necesites pasar a traves-del area que estd vigilando). Cuando desactives
sistema vigilado, puedes-intentar pasar inadvertido. Para
10 minutos y un equipo-de herramientas, ad
incrementa en +10.

Trampas'y sabotaje: desactivar, forzar, estropea
canistmo simple tiene una CD de 10 f
tienen CD mas altas. EI DJ debe re:
desactivade e} mecanismo. Si has falla
no se habra desactivado, pero se podra volver a inter
falla por.5-0 mas algo habra ido mal. Sise tr
activado. Si estabas realizando algun tipo de sab
has realizado correctamente, pero el aparato seguirz
normalidad.

Puedes apafiar los mecanismos simples para que ¢
do normaimente durante un rato, y luego se estropeen
pues.de id4 minutos de utilizacion).

Nuevos intentos: si, pero debes ser consciente de habey
poder intentarlo de nuevo.

Especial: puedes elegir 10 al realizar una prueba de Inutilizar mecanis
mo. Puedes elegir 20 para abrir una cerradura o para desactivar un sistema
de sequridad, salvo que estés intentando pasar inadveriido al abrir [a cerra-
dura o desactivar el mecanismo.

Si se tienen las herramientas apropiadas se tendra mayor posibilidad de
tener exito en la prueba de Inutilizar mecanismo. Para abrir

la CD de la pruebs:

mecanica) o de un equipo de herramientas (si la
Para desactivar un sistema de seguridad se necesit
mientas. Si no tienes las herramientas apropiadas rec
-4 a la prueba.

Tiempo: para inutilizar un artefacto mecanico simpl
accion de asalto completo. Artefactos mas complicados §
2d4 asaltos.

Cerraauye

Juego de manos (Des)
Consulta Hurtar en el Manual del Jugador de la tercera edicion
de manos en el-Manual del Jugador 3.5.
Especial: puedes elegir 10, pero no puedes elegir 20.
Puedes realizaruna prueba de Juego de manos sin entre
der un arma o un objeto, pero siempre debes elegir 10.
Tiempo: una prueba de Juego de manos es una accion estandar.

Leer/escribir un idioma (ninguna)

Solo entrenada

Leer/escribir un idioma no funciona igual que una hab

[X> Automaticamente sabes leer y escribir tu idioma natal;
sitan rangos para ello.

[X> Cada idioma adicional cuesta un rangoe. Cuando anadas un rango a
la habilidad de Leer/escribir un idioma deberas escoger un nuevo
idioma que aprenderas a leer y escribir.

> No tendras que realizar pruebas de Leer/escribir un idioma: o sabes
como leer/escribir una lengua o no sabes.

B Para saber-hablar un idioma que puedas leer y escribir, necesitas
adquirir la habilidad de Hablar un idioma que corresponda a esc
idioma.

B Puedes elegir cualquier idioma, actual o antiguo. Tu DJ puede deci-
dir que no puedes aprender un idioma especifico en funcion de las
circunstancias de vuestra campafia.

I normal,

no Se nece-




Moverse sigilosamente (Des)
Consulta el Manval del Jugador.
Especial: puedes elegir 10, pero no puedes elegir 20.
Tiempo: una accion de movimiento.
Nadar (Fue)
Consulta el Manual del Jugador.

Negociar (Car)

Esta habilidad sirve para negociar con éxito y hacer posible que las
transacciones sean mas favorables a tus intereses. Afecta a todo tlipo de
negociaciones en las que se realice algun tipo de transaccian, sin qué ten-
ga que estar valorada economicamente {por ejemiplo, una negociacion de
paz), pero a diferencia de la habilidad Diplomacia, Negociar na sirve para
causar buena impresion en el interlocutor ni para conocer ias formas de
tratamiento adecuadas.

Prueba: normalmente, se realizan pruebas de Negociacion enfrenta-
das entre todos los interlocutores, y el DJ concedera los bonificadores que
considere oportunos a cada una de las partes. El éxito en una prueba no
significa necesariamente que los demas acepten tu postura, sino que el
resultado de la negociacién se acerca mas a tu postura inicial que a la
de los demas (cuanto mayor sea ¢l grado de éxito, se acercard mas a tu
postura inicial).

Nuevos intentos: No.

Especial: puedes elegir 10, pero no elegir 20,

Tiempo: varia en funcion de la cantidad y la complejidad de los asuntos
a tratar, asi como de lo alejadas que se hallen las posturas iniciales.

Oficio (Sab)

Consulta ei Manual del Jugador.

Pilotar (Des)

Sdlo entrenada

Utiliza esta habilidad para manejar una aeronave. Se consideran aerona-
ves todas aquellas que no se desplazan sobre una superficie terrestre.

Prueba: las tipicas 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 parametros 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 rdpidamente o en un espacio
limitado).

En las estadisticas de cada vehiculo (en la seccidn de Equipo de este
apéndice) se incluye un ' modificador de maniobra que se aplica a las pruebas
de Pilotar que realiza el operador del vehiculo.

Especial: puedes elegir 10, pero no 20.

No hay penalizador cuande se maneja una aeronave comvencional
(avidn, lanzadera o dirigible medio). Para otro tipo de vehiculos se 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 accion de movimienta.

Piruetas (Des)

Solo entrenada, Penalizador de armadura

Consulta el Manual del Jugador.

Especial: puedes.elegir 10, pero no puedes elegir 20.

Tiempo: puedes intentar reducir el dafio sufrido por una caida una vez
cada caida. Puedes intentar una prueba de Piruetas como accién gratuita
que debe ser realizada camo parte defa accion de movimiento.

Reparar (Int)
Sele entrenada
Esta habilidad sirve para arr

tos electronicos o mecanicos, como radios, vehiculo

establece la CD. Las reparaciones también implican un cos

se necesitan nuevas piezas o componentes,

jlar maquinaria o

] complicados instrumen-

. u ordenadores. El DJ

¢ monetario si

“CD de Reparar ~ Tiempo

argéade | T Precio
_ reparacion. (ejemplo) -
Sencilla 10 1 min. 3.500-5.000
~ (herramienta, arma sencilla)
Normal e T A5 10 min.  5.001:9.200
- (componente electrénico o mecinico)
" Complicada 20 1hora  9.201-20.000
~ (aparato electrénico o mecanico) "y
~_ Muy complicada 25 10 horas _20.001-45.000
 (aparato electranico o mecanico de ultima generacion) A
Chapuzas: puedes -optar por realizar reparaciones temporales o chapu
zas. Esto resta 5 a la CD y permite realizar la prueba tmicamente en una

aceion de asalto completo. Sin embargo, con una chapuza solo se puedt
arreglar un Gnico problema y la reparacion solo durard

sta el final del en

cuentro o de la escena en curso, E licacion de

puede utilizarse incluso sila h
Nuevos intentos: si
un-fallo en

den que se pu
Especiz
Reparar.

. Puedes hacer una

Tiempo: consulta la tabl
asalto completo.

cnapuza cr

Reunir informacion (Car)
Consulta el Manual del Jugador.
Esta habilidad también permite obtener informacion de los libros, red
de datos, y otras fuentes tipicas.
Nuevos intentos: si, pero cada nuev
Especial: puedes elegir 10, pero no pt
Tiempo: 1d4+1 horas.

Saber (Int)
Solo entrenada
Incluye varios campos de conocimiento, que se des

cion. Estos campos de conocimiento se han

Antes de anadir uno nueve, procura integrarlo en alguno de los
tes. La CD depende de la dificultad de la cuestion: 10 para aspects {
15 para preguntas fundamentales, y 30 para cuestiones muy compleja

Actualidad: estas al tanto de los ultimos acontecimientas acaecidos en
la Repuiblica Solar y conoces la identidad de

las persanas imj

Administracion: sabes la forma de llevar la conta

o proyecto, analizar balances, realizar presupuest
Biologfa y geologia: con
geologia, y |

Burocracia: conoces el funcio

ontologia




nes pitblicas de la Republica Selar, desde su organigrama, hasta los diversos
medios de acceder a ella.

Derecha: conoces las leyes:que rigen muy diversos campos de la vida social.
Con 5 o mds rangos, estas licenciado y colegiado'y puedes ejercer como abogado.

Fisicay quimica: cenaeimientes Sobre astronomia, quimica, matemati-
cas, fisica e ingenieria.

Historia: conoces los diferentes periodos de la historia de |a humanidad.

[flacall- sustituye “flocal]™ per una localizacion concreta. Conoces el
lugar en cuestion, desde buenos restaurantes y lugares para dormir, hasta
¢l emplazamiento de entidades publicas, y las zonas en las que se es mis
facilconseguir objetos de dudosa procedencia legal.

Religion: conoces las organizaciones religiosas presentes y pasadas, su
funcionanmiento organizacion y 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 elegit ni 10 ni 20.

Tiempo: se trata de una accion gratuita.

Saltar (Fue)

Penalizador de armadura

Consulta el Manual del Jugador.

Especial: puedes elegir 10 cuando realizas una prueba de Saltar. Si no
hay peligro asociado al fallo, también podras elegir 20.

Tiempo: para utilizar la habilidad de Saltar se requerira bien una accion de
movimiento, bien una accion de asalto completo, dependiendo de sise completa el
salto can una Unica accion de movimiento o con una accion de asalto completo.

Supervivencia (entorno) (Sab)

Consulta Supervivencia en el capitulo de habilidades de Redencion para
leer 13 descripcion y los tres posibles entornos a los que se puede aplicar es-
ta habilidad; cada uno de estos entornos es una habilidad independiente.

Si se dispone de la dote de Rastrear se podran realizar pruebas de
Supervivencia (enterno) para seguir rastros en dicho entorno. Consulta el
Manual del Jugador para mds referencia.

Especial: puedes elegir 10 al hacer una prueba de Supervivencia. Puedes
elegir 20 al rastrear si no hay peligros ni se generan consecuencias nega-
tivas al fallar Ia prueba. No puedes elegir 20 al realizar pruebas periddicas
para desenvolverte en entornos.

Tiempo: las pruebas basicas de Supervivencia tienen lugar cada dia. Si
se utiliza Supervivencia para Rastrear a alguien, las pruebas se realizan en
funcion de la distancia, tal como se describe en la dote de Rastrear en el
correspondiente libro de referencia.

Trepar (Fue)

Penalizador de armadura

Consulta el Manual del Jugador.

Especial: puedes elegir 10, pero no puedes elegir 20.

Tiempo: trepar a la mitad de tu velocidad es una accion de asalto com-
pleto. Si solo se mueve la mitad de esa distancia (es decir, una cuarta parte
de tu velocidad) sera una accion de movimiento.

La escalada acelerada te permite moverte a tu velocidad normal en una
accion de asalto completo. Podrias mover la mitad de esa distancia en una
accion-de movimiento.

[NOTES

Ademas de las descritas mas adelante, puedes utilizar las siguientes do-
tes. Las que aparecen en el Manual del Jugador estan escritas en negrita,

va, y las que aparecen en el d20 Mo
que algunas dotes aparecen en varios
nas diferencias; puedes-utilizar cualquiera de ell:
versiones que utilices procedan del mismo manual.
nas de fas dotes que-aparecen en
de esta Jista porque no se han co
deseas utilizar alguna de eliz

Acrobatico, Agil, Aguante, Alerta, Ambidextr
mejorado, Atagué de torbelling, Ataque elasti
Cautela, Centrado, Combate con dos armas, Cor
Combate con dos armas mejc
mejorade’, Defensa con dos ar
mejorado, Desenvainado rapido, Des
becaiarro. Disparo a la carrera, Dispare a larga distancia, Dispare preciso
Dureza, Embestida mejorada, Engafioso, Esquiva, Expe [
mejorada, Golpe con escudo mejorado, Gran fortaleza. Gran hendedura
Hendedura, Impacto sin arma mejorado, Iniciativa mejorada, inves
Lucha a ciegas. Manilas, Meliculoso, Movilidad, Peri
bate, Persuasivo, Presa mejorada, Rastrear, Reflejos de combate, Reflejos
rdpidos, Romper arma, Romper arma mejorado, Sigilaso, Soltura con un
arma. Soltura con una habilidad. Sutileza con un arma/Sutileza con las
armas, Voluntad de hierro.

s, antes pide permisc

or, Correr, Creat

. Derribo_mejorado, D

do rapido,

icla en com-

*En Redencion, la dote Critico mejorado sdlo se puede aplicar a armas
CUEIPO a CUerpo.

DESCRIPCION DE LAS DOTES

Afiliacion

Consuita la ventaja “A 1" en |z Cig

Especial: esta dote se puede elegir de | a 3 veces. El namero de veces
marca la importancia del papel que ejerces en dich Ctiv
Autosuficiente

Puedes ocuparte de ti mismo en siti

Beneficio: recibes un bonificador +
des: Curar heridas, Supervivencia (entorno ma
Supervivencia (base).

Especial: se puede elegir esta dote dos vece

aplicara a las dos habilidades que no cogiste la primera vez.

12 seg

Apuntar al blanco

Eres capaz de realizar disparos con pre

tal usando armas a
distancia.

Prerrequisitos: Sabiduria 13, Disparo a larga distancia,

Beneficio: antes de realizar un ataque a distancia, puedes emplear una
accion de asalto completo para apuntar. Esto te concede un bonificador de
circupstancia +2 a Lu siguiente tirada de ataque. Una vez que comignces a
apuntar, no te puedes mover, ni siquiera para dar un pase de 5 pies, hasta
después de que realices tu siguiente ataque, o perderas el beneficio de
la dote. Asimismo, si te rompen la concentracion o te atacan antes de Lu
siguiente accion, perderas el -beneficio de apuntar.

Artes marciales de combate
Estds entrenado para realizar y causar dafo con ataques sin arma.
Prerrequisito: ataque base +1.

Beneficio: con un ataque sin arma causas un dano letal o no letal (a

tu eleccion) igual-a Td4 + tu modific es i

lor de Fuerza. Tu




cuentan como ataques con arma, lo cual significa que tus oponentes no
reciben un ataque de oportunidad cuandao les atacas sin armas.

Carencia: sin esta dote, un personaje solo causa 1d3 puntos de dafic no
letal. Los ataques sin arma generan-ataques de opertunidad 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, Artes marciales de combate
mejoradas, ataque base +8.

Beneficio: cuando impactes con un golpe critico con impacto sin arma
sobre tu oponente causas triple dano.

Carencia: un golpe critico sin armas causa doble dafo.

Artes marciales de combate mejoradas

Estas muy bien entrenado en lo que respecia al alaque y al daio produ-
cidos por el combate sin armas,

Prerrequisitos: Arles marciales de combate, ataque base +4.

Beneficio: tu rango de amenaza de critico con el ataque sin arma me-
jora hasta 19-20.

Carencia: un personaje sin esta dote soélo tiene un rango de amenaza de
critico de 20 con impacto sin-armas.

Artes marciales defensivas

Eres adepto en evitar el dafio en combates cuerpo a cuerpo.

Beneficio: obtienes un bonificador de esquiva +2 a la Defensa contra
los ataques cuerpo a cuerpo.

Especial: toda condicion que te haga perder el bonificador de Destreza a
la Defensa también te hace perder todos los bonificadores de esquiva.

Ataque en marcha

Eres bueno disparando desde vehiculos en movimiento.

Beneficio: no recibes un penalizador de velocidad al atacar desde un
vehiculo en movimiento,

Carencia: cuando ataca desde un vehiculo en movimiento, un personaje
recibe un penalizador basado en la velocidad del vehiculo.

Competencia avanzada con armas de fuego
Puedes utilizar las armas de fuego en modo de disparo automatico.
Prerrequisito: Competencia con armas de fuego personales.
Beneficio; puedes disparar cualquier arma de fuego personal en modo
automatico sin penalizador {siempre que el arma ofrezca esa posibilidad).
Carencia: los personajes que no tienen esta dote sufren un penalizador
~4 a las tiradas de ataque realizadas con armas de fuego personales en
modo de disparo automatico.

Competencia con armas arcaicas

Eres competente en el uso de armas arcaicas, como espadas, arcos y
hachas.

Beneficio: no recibes penalizador en las tiradas de ataque cuando em-
pleas.cualquier Lipo de armas arcaicas.

Carencia: un personaje sin esta dote recibe un penalizador de falta de
competencia -4 cuando realice ataques con armas arcaicas,

Competencia con arma cuerpo a cuerpo exotica
Escoye-un arma cuerpo a cuerpo exdtica. Eres competente con dicha arma.
Prerrequisito: ataque base +1.
Beneficio: puedes atacar normalmente con esta arma.

Carencia: un personaje que utilice un arma sin ser competente cor
uso recibe un-penalizador -4 a las tiradas de atac
Especial: puedes-seleccionar
selecciones debes escoger un arma cuerpo a cuerpo exotica difer

esta dote varias veces. Cada vez

Competencia con armaduras ligeras
Eres competente con las armaduras ligeras
Beneficio:

recibiras su bonificador de arn I

zador de armadura solo se aplicara a las pruebas de E¢

Esconderse, Moverse sigilosamente, Piruetas, Saltar y
Carencia: un personaje que lleve una arm:

petente solo afiadira una parte del bonific

st Defensa, y ademas ha de aplicar el penalizador

y a las pruebas de habilidad que impliquen movim

cuando lleves una armadura

Competencia con armaduras intermedias
Eres competente con las armaduras intermedias.
Prerrequisitos: Competencia con armaduras ligeras.
Beneficio: consulta Competencia con armaduras ligeras
Carencia: consulta Competencia con armaduras ligeras.

Competencia con armaduras pesadas
Eres competente con las armaduras pesadas.
Prerrequisitos: Competencia con armaduras ligeras, Competencia cor
armaduras intermedias.
Beneficio: consulta Competencia con armadu
Carencia: consulta Competencia con armaduras ligeras

Competencia con armas de fuego persanale\
Eres competente con todas fas a ) PETSC
Beneficio: puedes disparar cualquier ary

ada para ser portada y ul

rmas ae

de fuego dise
penalizadores.

Carencia: los personajes que nc
ataque con arm:

tienen esta dote re

3s de fuego personaies con un pe
Competencia con armas de fuego pesadas
Puedes manejar a
ves. lanzacohetes y lanzagran:
Prerrequisitos:
Competencia avanzada con armas de
Beneficio: puedes realizar tirg
Carencia: un personaje que emplee un arma
recibe un penalizador -

alladc

5 ’ka’ ds, ar

armas de

Competencia con

fuego

as de ataque con e
SiN ser competent
4 a sus tiradas de atague
Competencia con armas sencillas

Sabes usar en combate todo tipo de armas sencillas

Beneficio: puedes realizar tiradas de ataque con
malmente.

Carencia: un personaje sin esta dote recibe un penalizador -4
tiradas de ataque realizadas con armas sencillas.

armas sencillas e

Competencia con trajes espaciales
Estas acostumbrado a manejar trajes espaciales y mochila vielo
Beneficio: cuando lleves una traje espacia
armadura integro a Defensa. Ademas, ¢
aplicara a las pruebas de Equilibrio, Escapismo, i',“\ nderse, M
losamente, Piruetas, Saltar y Trepar.

roe f
FECIDITES Su DO Ncan

ri)l nalizador de armadi




Carencia:un personaje que lleve un traje-espacial sin ser competente
solo afiadird una parte del benificador de equipo de esa armadura a su
Defensa, y ademas ha de aplicar el penalizador de armadura a los ataques y
a las pruebas de habilidad que impliguen movimiento.

Contraestocada rapida

Has aprendido a golpear alii donde tu oponente es mas vulnerable enel
mismp instanté'en que tu oponente te golpea @ ti,

Prerrequisitos: Destreza 13, Esquiva.

Beneficio: una vez per asalto, si ¢l enemigo que has designado como
objetivo dela dote de Esquiva realiza contra ti un ataque de cuerpo a cuerpo
o de toque cuerpo a cuerpo y falla, podras realizar un ataque de oportunidad
€ON Un arma Cuerpo a cuerpo contra ese oponente. Resuelve y aplica los
efectos de los dos ataques simultaneamente. Esta dote no te permite realizar
mas ataques de oportunidad por-asalte-de los que normalmente puedas.

Desequilibrar oponente

Eres experto en desequilibrar a tus oponentes en cambates cerrados.

Prerrequisitos: Artes marciales defensivas, ataque base +6.

Beneficio: durante tu turno, designa un sponente que no sea de mas de
uha categoria de tamafo mayor o menor que tu, Ese openente no-puede afiadir
sumodificador de Fuerza a las tiradas de ataque que realice contra ti (si el opo-
nente tiene un penalizador de Fuerza, si que se aplica dicho penalizador),

El modificador de Fuerza del eponente se sigue anadiendo al daiio de
manera normal. Puedes elegir a un nueve oponente en cada turno.

Disparo doble

Puedes hacer dos tiros sucesives con un arma de atague a distancia
como sifuera un ataque tnico.

Prerrequisitos: Destreza 13, Disparo a bocajarro.

Beneficio: cuando se utilice un arma semiautomatica con al menos dos
balas en el cargador, se pueden disparar dos balas como un solo ataque
contra un tinico objetivo. El héroe recibe un penalizador -2 a este ataque,
pero causa +1 dado de dario si ha tenido exito en el ataque.

Al utilizar esta dote se gastan dos balas.

Energia heroica

Se puede realizar una accion adicional en un asalto.

Beneficio: el héroe puede realizar una accion adicional de ataque o de mo-
vimiento, antes o despues de sus acciones normales. Se puede utilizar Energia
heroica varias veces al dia, dependiendo del nivel de personaje del héroe (tal
como se indica mas adelante), pero nunca mas de una vez por asalto.

Estabilidad Mental mejorada

Eres mentalmente mas estable y menos predispuesto a sufrir desérdenes
mentales.

Beneficio: suma 2 a tu valor de Estabilidad Mental.

Carencia: el valor de la Estabilidad Mental viene determinado por la
raza del personaje.

Especial: puedes elegir esta dote varias veces: sus beneficios se apilan.

‘ Lanzamiento de combate

Puedes utilizar 1a inercia‘de un oponente contra el.
Prerrequisito: Artes marciales defensiva
Beneficio: obtienes un bonificador + I
Fuerza'y Destreza siempre que realices ataques de d
intentes evitar ataques de derribo o presa realiza

Lucha callejera
Conoces las brutales y efectivas tacticas de |
Prerrequisitos: Pelea, ataque base +2.
Beneficio: una vez por asalto, si realizas un atague cuerpo a cuerpo «
exito sin.arma o con un arma ligera, causas un
de golpe.

Maniobrar con aeronaves

Sabes pilotar aeronaves poco habituales y de gra

Prerrequisito: 4 rangos en Pilotar.

Beneficio: no recibes penalizador en las pruebas de Pilotar o en las
tiradas de ataque que realices cuando estés manejando t
no sea um avion, una lanzadera o un dirigible medio.

Carencia: los personajes sin esta dote reciben un pe
las pruebas de Pilotar al manejar una aeronave que no sea un avion. una
lanzadera o un dirigible medio.

a aeronave que

alizador -4 en

Maniobrar con vehiculos terrestres

Sabes manejar los vehiculos terrestres no destinados al transporte pe
sonal.

Prerrequisito: 4 rangos.en Conducir.

Beneficio: no se recibe penalizador a k
ataques que se realicen cuando se esté manej
destinado al transporte person

Carencia: los personajes que no tengan esta dote. recibiran un penali
zador -4 a las pruebas de Conducir que se reali
terrestre que no sea un todo terreno, un

Movimiento en gravedad cero

Estas acostumbrado a moverte en entornos sin grave
pacio.

Beneficio: has sido estrenado para manejar los trajes v las unidades de
maniobra, que te permiten “volar” en el vacio a un indice de movimiento d
40 pies con una maniobrabilidad mala.

Careneia: puedes “volar™ a un indice de movimiento de 10 pies. con un
maniobrabilidad torpe.

Movimiento en gravedades extrafias

Estas acostumbrado a moverte en gravedades distintas a la
de nacimiento.

Beneficio: esta dote permile a un personaje eliminar un conjunto de
penalizadores estandar originado por la diferencia de gravedades entre el
lugar en el que se halle y su lugar de nacimiento. Consulta *Movimiento en
funcion de la gravedad” en la seccion de Reglas de este apéndice.

Especial: puedes elegir hasta 3 veces esta dote, cada una de las cuales
¢limina un conjunto esténdar de penalizadores.

> tu lugar

Objetivo elusivo
Puedes utilizar a los oponentes cuerpo a cuerpo como cobertura.
Prerrequisitos: Destreza 13, Artes marciales defensivas.
Beneficio: cuando luches con uno o varios oponentes cuerpo
po; los demads oponentes que intenten impactarte con ataques a distancia

a cuer-




reciben un penalizador -4 ademas del penalizador -4 habitual por disparar
a un objetivo enzarzado en un combate cuerpo a cuerpo, por lo que el
penalizador total acaba siendo -8.

Especial: un oponente con la-dote de Disparo preciso reduce el pena-
lizador hasta -4.

Pelea

Causas mds dafio en una pelea a pufietazos.

Beneficio: cuando haces un atague sin arma, recibes un bonificador de
competencia +1 a la tirada de ataque y causas 1d6 + modificador de Fuecrza
puntos de dano no letal.

Carencia: normalmente los atagues sin arma causan 1d3 + modificador
de Fuerza puntos de daio no letal.

Pelea mejorada

Causas mas dario en los combates a pufietazos.

Prerrequisitos: Pelea, ataque base +3.

Beneficio: cuando haces un atague sin arma, recibes un bonificador de
competencia +2 a la tirada de ataque y causas 1d8 + modificador de Fuerza
puntos de dano no letal.

Carencia: normalmente los ataques sin arma causan 1d3 + modificador
de Fuerza puntos de dafio no letal.

Posesion
Consulta la ventaja “Posesion” en la pagina 92 de Redencion.

Puiietazo aplastante

Eres habil al coger a tus oponentes en frio.

Prerrequisitos: Pelea, ataque base +3.

Beneficio: cuando se realiza el primer ataque sin armas del personaje
contra un oponente desprevenido, trata un ataque con éxito como golpe
critico. Este dafio es siempre dafio no letal.

Especial: incluso si tienes la aptitud para causar dano letal con im-
paclo sin arma, el dafio causado por el Punetazo aplastante es siempre
no letal.

Pufietazo aplastante mejorado

Eres extremadamente habil al coger a tus enemigos en frio.

Prerrequisitos: Pelea, Pufietazo aplastante, ataque base +6.

Beneficio: cuando se realiza el primer ataque sin armas del personaje
contra un oponente desprevenido, trata un ataque con €xito como un golpe
critico. Este golpe critico-causa triple dano. Este dafio es siempre dafo no
letal

Especial: incluso si tienes la aptitud para causar daiio letal con impacto
sin arma, el dafio ‘causado por el Pufietazo aplastante mejorado es siempre
no letal.

Rafaga corta

Cuando utilices-.un arma de fuego con la opcion de fuego automatico,
puedes disparar-una rafaga corta a un unico objetivo.

Prerrequisitos: Sabiduria 13, Competencia avanzada con armas de fue-
go, Competencia con armas de fuege personales.

Beneficio: cuando utilices un arma de fuego automatica que disponga
de al menos cinco balas en el cargador, puedes disparar una rafaga corta
coma un Upico ataque contra un solo objetivo. Recibes un penalizador -4
a la tirada de ataque, pero causas +2 dados de dafio. Por ejemplo, un arma
de fuego que normalmente causara 2d6 puntos daio, causaria 4d6 puntos
de dafo.
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Disparar una rafaga consume cinco balas y solc
menos hay cinco. balas en el cargador.

Carencia: el fuego-automatico gasta diez balas, se realiz
de 10 pies por 10 pies; yno puede realizarse sobre un obj
esta dote, si intentas realizar un ataque de fuego automatico sobre w
objetivo Unico, contara como ataque normal, y todas las bz
seran malgastadas.

Rafaga larga

Puedes utilizar un arma de fuego automatico para afectar un drea mas
ancha o larga de 1o normal.

Prerrequisites: Competencia con armas de fuego personales, c
tencia avanzada con.armas de fuego.

Beneficio: cuando uses un arma de fuego automatico con dicha oj
activada, puedes afectar a un drea de cuatro cuadrados de 5 pies de |
y un cuadrado de ancho (es decir, cuatro cuadrados de 5 pies siempre qu
estén en linea recta).

Carencia: un arma de fuego con Ia 'opcion de fuego automatico activa
da afecta normalmente a un area de 10 por 10 pies.

Recarga rapida

Puedes recargar un arma a una velocidad excepcional,

Prerrequisito: ataque base +1.

Beneficio: recargar un arma de fuego con un cargador de petaca lleno
o'con un cargador rapido es una accion gratuita. Recargar un cargador
interno de un arma de fuego es una accion de movimiento,

Carencia: recargar un arma de fuego con un cargador de petaca ller
€s una accion de movimiento. Recargar un revolver sin cargador rapido, o
recargar un cargador interno de un arma de fi in
completo.

accion de a

Reputacion

Beneficio: eres conocido en un circulo social redt

Especial: esta dote se puede elegir varias veces. C

de aplicar a un circulo social diferente.

Riqueza
Consulta la ventaja Riqueza en la pagina
estandar es el de nivel 3.

de Redencion. |

Especial: esta dote se puede elegir varias veces.
crementara el nivel de salario en 1. Por gjemplo, un
cogido dos veces, tendra un nivel de salario de 5.

Umbral de dafio masivo mejorado

Eres mas dificil de tumbar.

Beneficio: tu umbral de dafio masivo se incrementa en

Carencia: un personaje sin esta dote tiene un umbral de dano masi
igual a su puntuacion de Constitucion. Con esta dote, ¢l umbral de dafic
masivo del personaje es su Constitucion actual +3.

Especial: un personaje puede seleccionar esta dote varias veces, Sus
efectos se apilan.

EQuIPD

Para convertir los alcances de metros a pies, multiplica los metros por
3. Para convertir los kilos en libras, multiplicalos por 2. Si de
Yor precision o necesitas convertir otras unidades, emplea el
Manual del Jugador.

tres puntos.




4
S,

Accesibilidad y Disponibilidad

A la hora de intentar obtener material restringido o que requiere attori-
zacion, has de realizar una prueba de nivel del persongje con CD 10 + (nivel
de accesibilidad x 2) o bien interpretar la situacion.

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. Tncrementa el precio en un 20%. Las armas fabricadas
por el kibbutz Draks son siempre de gran calidad.

Para manejar cada arma sin penalizadores se necesita poseer una deter-
minada dote, que viene indicada en la columna de *Tipo” de la carrespon
diente columna. Consulta la descripcion de las dotes del presente apéndice.

ARMAS A DISTANCIA

Cadencia de fuego: algunas armas de fuego tienen una cadencia de 1,
lo que significa que sélo se pueden emplear una vez por asalto vy despues
deben ser recargadas o sustituidas. En las armas de fuego hay multiples
tipos de mecanismos internos, por lo que tienen cadencias de fuego varia-
hles. Las tres cadencias de fuega posibles para las pistolas, armas largas y
armas pesadas son tiro a tiro, semiautomatica y automatica.

Tiro a tiro: un arma con cadencia de fuego tiro a tiro requiere que el
usuario accione el mecanismo que alimenta el arma y carga el gatillo de las
armas, Ejemplos tipicos son las escopetas. Un arma con cadencia de fuego
de tiro a tivo solo puede disparar una bala por asalto, aunque el portador
tenga aptitudes o dotes que permitan mas de disparos por asalto.

Semiautomatica {S): estas armas se alimentan y cargan solas. Un ar-
ma semiautomdtica dispara una bala por ataque pero el mecanismo que
alimenta el arma y carga el gatillo se acciona automaticamente tras cada
disparo, por lo que se pueden aprovechar los ataques multiples que tenga
un personaje como consecuencia de un atague base elevado.

Automdtica (A): con una simple presion del gatillo, las armas automaticas
disparan rafagas de disparos. Solo las armas con cadencia de fuego automa-
tica se pueden colocar en modo de fuego automatico, y fas dotes relacionadas
con el fueqgo automatico solo se pueden utilizar con estas armas.

Cargador: en esta columna se indica el tipo de cargador y su capaci-
dad. La capacidad del cargador determina el niimero de balas que puede
contener, y por tanto cuantas balas puede disparar el arma antes de que

tenga que ser recarg uls La manera de recargar el arma depende el tipo d¢

cargador que utilice, El nimero listado es el namer del ¢ }
la palabra gue sigue al numero es el tipo de cargador: i I
cuarto tipo, la-cinta, tiene una capacidad ilimitada, por le que en este cas

no se indica-el numero.

Cinta:algunas armas utilizan municior
denadas gracias a pequen i
de estas cintas su
que haga falta.

Interno fint) =3l

€

no, que debe s

z\.m,urf« ar
algunos rifles
P"fr‘)‘(‘.l' {

pueda extrager del arma

uando se acaba, se

~

por otro que se haya 1 1wado previamente
recarga.
Pjstola.ametralladora Marakoy: posee un modo de disparo especial de

tres balas en

automatico que pueden aprovechar a

que posean Ia
dote de rafaga corta. El modo funciona igual que la dote Réfaga corta,
salvo gue solo se disparan 3 balas, se sufre un penalizador -3 y se causa
3d6 puntos de dafio,

Prstola aturdidora: proyecta el sonido en un cono gu

pies y tiene 15 pies de didmelro en

alcanza los 30

1 base ancha. Aquellos que se
en &l area deberan realizar una salvacion de Fortaleza (CD 15) para evitar
quedar aturdidos durante 1d6+1 asallos. Se reciben 1d4 puntos de dano

arma no

sonico independientemente del resultado de la salvacian. Con este

se pueden real
Lanzallama
presurizad

tadas :

ar golpes crilicos,

| lanzallamas consiste una mochila o unas bombonas

> [levan a la espalda y contienen combustible. conec-
1 un encendedor. Dispara una line: i

de ancho y

criaturas y n‘ﬂ’m\ en su camino. No es necesaria ninguna

por 1o gue tampoco se necesita ninguna dote para

efectividad. Cualquier criatura atrapada en I

una salvacion de Reflejos (CD 15) para recibir solo

Cria e disfruten de cobertura obtienen un bot

de |

masys ion de Re ﬂUx }S 5@ }JF”"

1d6 puntos de daho ds fuego cada asalto subsiguiente hasta que

se extingan, Si el fuego séloa

anza a una cria anlelase

o sofacar come -accion de asalto .‘-';rr‘;ﬂ-‘m De

accion de movimiento y sofoca las Hlamas instantdnes
0 por 10 lii(“s,

Las bombonas del lanzallamas tienen una dureza de 5y 5 puntos de

golpe. Cuando se lleva encima, la mochila tiene una Defensa igual a 9 +

modifica

Cuando se reduce una bombona a 0 puntos de golpe, se rompe y explota,

dor de Destreza del portador + el bonificader de clase del portador.

causando 6d6 puntos de dano de fuego al partador (no se permite salva

cién) y 3d6 puntos de dafio por salpicaduras a las criaturas y ebjetos en que
se haller en los recuadros de 5 pies adyacentes (salvacion de Reflejos CD 15
para sufrir salo 1a mitad del dano).

Un lanzallamas puede disparar 10 veces antes de que el suministro de
combustible agote. Recargar o reemplazar una machila de combustible tie-
ne una CD de compra de 13.

Faser y fusil de descarga: Siimpacta, causa 1d4 puntos de dafio de dafio
de electricidad y el objetivo debe superar un tiro d
(CD 15) para no quedar paralizado durante 1d6 asaltos. Recargar un taser es
una accion de asalto completo que provoca atagues de cportunidad.

1\ KL s

e salvacion de Faortaleza

T R .

e TR T “ %‘:’an
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ARMAS A DIS

Incteﬁén‘tg Cadencia Cargador Tamafio

__de dafio _ de distancia  de fuego
Balistico* 30 pies S 20 pet, Pequefio
~ Balistico™ 30pies . S 25 pet. Pequeno
Sonico texto T 20 Pequefio
 Balistico® 40 pies S 5 int. Grande
Balistico* 50 pies S, A 30 pet. Grande
Balistico® 55 pies S; A 50 pet. ~Grande
Balistico* 80 pies S, A 40 int. _ Grande
R - ' Batistico™ 100 pies 5 101nt. Grande -
1d4 y paralisis texto Eléctrico 30 pies S 6 int. Grande
I T e L T Balistico 130 pies R~ Cinta Enorme-
2d10 20 Balistico* 120 pies A - Cinta Enorme
it 1ddypardlisis  testo  Eléctrico  5pies 1 3inf.  Pequeiio
3dé texto Fuego texto 1 5int. _Grande
148 1920 Penetrante 40 pies 1 . tint.  Pequefio
1d10 19-20 Penetrante 40 pies 1 __1int, Mediano
considera todos los tipos de dafio Balistico como Penetrante. AT RN
ARMAS CUERPO A CUERPD
Critico Tipo de Dafio Incremento de distancia Tamafio
19-20 Penetrante Bl 0 pies ~Menudo
20 Penetrante 10 pies Menudo
19-20/x2 Penetrante 10pies - Me;{uéo N
20 Contundente - Pequenio
19-20/x2 Penetrante - Menudo
18-20/x2 Penetrante = Mediana
19-20/x2 Cortante S __Mediano
3 Cortante = Mediano

— e o e TR R ———

Radio de explosion CD Reflejos incremento de distancia Tamafo

20 pies 15 10pies ~ Menudo
20 pies texto 10 pies Pequefic
15 pies 15 10 pies Pequeio
texto texto 10 pies Pequeiio
texto texto - _ Pequeno
VA VA = VA
A )
EHH“HDRS — de la granada, y falle

Granadas sonicas:as grandas sonicas cavsan dafio no letal. Si supera.una Granad.
salvacion de Fortaleza [CD 15}, se sufrird solo la mitad de dafio indicado. llos gue

Granadas de luz: las granadas de luz causan ceguera durante 2d6 asal-. |
tos a'todos aquellos que se-hallen a 15 pies o menos del punto de explosion
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PROTECCIONES

_ Penalizador  Velocidad
_de armadura
-1 o
2 25
-3 20
0 15
-8 15
2 2
VA VA
3 20

afectada, hasta que la nube de gas se disperse. La nube de gas se dispersa
lo suficiente como para dejar de producir efectos a los 20 asaltos; con una
brisa ligera, se dispersara en 10 asaltos, y con un viento fuerte apenas dura-
ra 2 asaltos. Consulta el Sumario de estadaos de la Guia del Dungeon Master
para determinar las consecuencias de hallarse “aturdido™ La zona afectada
comienza siendo un recuadro de 5 pies, y Se incrementa a un radio de 10
pies en el segundo y posteriores asaltos.

Equipo de demoliciones: contiene detonadores y diversas herramientas
¥ accesorios que facilitan tanto la colocacion como la desactivacion de
diversos tipos de explosives. Se trata de un maletin que pesa 6 kg. y cuesta
45,000 créditos solares.

MUNICION

Municion inteligente: concede un bonificador de equipo +3 a la tirada
de ataque y un penalizador -2 al dafio (minimo 1).

Municion perforadora: los exitos con ataques realizados con municion
perforadora causan 2 puntos de dafic menos (minimo 1) pero restan 5 a la
reduccion del dano del objetivo (si la tiene).

Municion explosiva: concede un bonificador de equipo +2 al dafio y un
penalizador -2 a la tirada de ataque.

Municion aturdidora: concede un penalizadoer -3 al dano. Causa dano
no letal.

ACCESORIOS DE ARMAS

Mira Idser: concede un bonificador +1 de equipo al ataque.

Mira telescopica: concede un bonificador +1 de equipo al ataque.

Mira inteligente: concede un bonificador +3 de equipo al ataque. Sélo
disponible para fusiles de francotirador.

Bipade: concede un honificador +1 de equipo al ataque.

Sistema de quiado: pesa 2 libras y Y2 més por cada marcador fisico.

Gafas de vision mejorada: concede la aptitud de vision en la oscuridad
y vision en la penumbra y elimina los efectos perjudiciales de fogonazos y
resplandores (como el causado por una granada de luz).

Supresor: causa un penalizador -1 al ataque.

Suspensor: permite portar y disparar ametraliadoras pesadas o armas
similares. Sélo se contara la mitad de! peso (redondeando hacia abajo) del
arma que se lleve sujeta con el suspensor a efectos de la capacidad de carga
del personaje.

PROTECCIONES

Bonificador al no competente:
la armadura ofrece a la Defensa de aquelios que no son compe

dicha armadura (carecen de la dote correspe
Penalizador de armadura: el pe: |
siguientes habilidades: Equilibrio, Escapismo.
samente, Piruetas, Saltar y Trepar,
Cascos: se considera que los cascos forman parte de la correspondie
armadura, por lo que no hay que adquiririo de manera separada
armaduras, como el chaleco antibalas, no incluyen cascos; en estos casos. el

Esconderse. M

utilizar un casco no ofrecera beneficio adicional, aparte de los disposit
de los gue disponga dicho casco. La CD de compra indicada es

lente 2 un casco con sis

Chaleco antibalas: ademas de los ber
cede al usuario una resistencia al dafio 5 contra la elect ad y ¢
ficador +5 a la salvacion de Fortaleza destinada a evitar los efectos de |
radiaciones.

Armadura de combate: ademas de los beneficios indicados en la tabla,
concede al usuario que tenga la dote Competencia con armaduras interme-
dias un bonificador +4 de equipo a la Fuerza solo a los efectos de calcular
la capacidad decarga.

Traje de camuflaje:-un personaje enfundado en un fraje de camufiaje
recibe un bonificador de equipo +10 a las pruebas de Esconderse. El bonifi-
cador se incrementa hasta +20-si el personaje esta estatico.

Trajes de proteccion especiales: est

3jes s

ala-energia 15 contra algun tipo especifico de ¢
y no suelen conceder bonificadores de armadura superiores a +1. Cada
tiene unas caracteristicas individuales y diferentes a las de los demas.
limites al modificador de Destreza no son muy restrictivos, ¢l penaliz:
de armadura es muy leve y no restringen la velocidad.

fraje espacial: requiere la dote Competencia con trajes espaciales

Equipo de sellado: ante agujeros del tamaino de
equipo funciona correctamente un 759
de los que produce un desgarrdn pequetio causan ¢
funcione un 50%; con un desgarron conside
250 de las'veces. El'equipo de sellado no funciona con desgarrones gran-

una bala

normal, el

de las veces: p

ue el equ

rable, el equipo |




des. El DJ puede ajustar estos porcentajes en funcidn de las circunstancias
como considere oportuno.

RoOBOTS

Para manejar y programar los robots, se utiliza la habilidad Artesania
{robotica) con algunas posibles concesiones a Informatica.

Espasas y collares de descarga: cuando se activan causan 1d6 puntos de
dario eléctrico por asalto hasta que se apaguen. Tienen suficiente energia
como para funcionar 10 asaltos. CD para romper 25. Escapismo CD 30.

Cerraduras: el modelo base se puede abrir con una prueba de Inutilizar
Mecanismo CD 30. Se pueden adguirir modelos mas seguros con opciones
adicionales a un precio superior.

Detector de mentiras: concede un bonificador +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 portatil: permite realizar pruebas de Buscar para
Jocalizar explosivos en radio de 5 pies. La CD bésica es 15.

Esposas pldsticas: CD para romper 30. Escapismo CD 35.

Sistema de seguridad: ofrece un bonificador +4 de equipo a aquellos
que lo empleen en pruebas de Avistar, Buscar o Escuchar enfrentadas con-
tra pruebas de Esconderse o Moverse sigilosamente.

Pistola meeanica de apertura: se trata de un pequeno dispositivo de
forma similar a una pistola con una especie de broca intercambiable que
hace las veces de cafdn. Se puede introducir en las cerraduras mecanicas,
y facilita enormemente su apertura cuando se carece de una llave. Pesa 05
kg. y cuesta 10.000 creditos.

SUPERUIVENCIA

“arche de vacio: para utilizarlo, hay que superar una prueba de Destreza
(CD 10).

Purificador de agua: el agua se purifica automaticamente sin necesidad
de prueba. Si el DJ decide que el agua es excesivamente toxica, el purifi-
cador no funcionara.

UNIDADES MEDICAS

Biomonitar: detecta eon bastante precision los puntos de dano que ha
sufrido la victima. Para manejarlo, hay que superar una prueba de Curar
heridas (CD 10).

Botiquin basico: se pueden encontrar en todas partes, aungue su popu-
laridad ha disminuido ante el empuje de los parches coagulantes. Conticne
suficientes materiales [y unas sencillas instrucciones) para tratar una herida
antes de transportaral herido ante un profesional médico. Consulta Ia habi-
lidad Curar heridas. Cuesta unos 5.000 créditos y pesa 2 kilos.

Instrumental quirdrgico: se necesita instrumental quirdrgico para po-
der realizar operaciones de campafia, coser heridas profundas, reajustar
huesos rotos, y extraer balas o metralla. Este equipo consiste en un maletin
que contiene tijeras rectas y-curyas, escalpelos, agujas, porta agujas, pinzas
de varios tipos, desinfectantes, hilo de sutura, instrumental de prension y
clampeo; instrumental de diseccion, sonda, bisturi, guantes estériles, mas-
carilla, gorro, calzas, gafas, gasas y compresas. Consuita la habilidad Curar
heridas. Pesa 5 kilos y cuesta 100.000 créditos.

Tangue criogenico: para poder usarlo correctamente es necesari
rar una prueba de Curarheridas (CD 8). Si se falla esta
el maximo tiempo de estancia en su interior permitid
mana de permanencia en'su interior la victima sufre 2

Parche coagulante; estabiliza automaticamente a un
se requiere ninguna prueba de habilidad.

) moribundo. No

DROGAS

Los tiempos que tardan en hacer efecto las
vena: | asalto; inyeccion intramuscular: 8 minutos;
ingestion: 15 minutos. Siel que tom: i
tos fvomitando a llevando a cabo
que estas surtan efecto), debera
+ Potencia de la droga indicac

Blood: duracian: 3d6 hor 2 )
pruebas de Avistar, Buscar y Escuchar. Tiempo de ac

Dazzler: duracion: 4d6 horas; -8 Int: penali
de habilidad y caracteristica, a todas las salvaciones, a la Defens:
las tiradas de ataque. Tiempo de actuacion: 10 asaltos.

Duron:recupera o evita el estado de aturdimiento durante 3d6 minutos.
-2, Fuey Des; penalizador -1 a las pruebas de Avistar, Buscar y Escuchar
Tiempo de actuacion: 6 asaltos.

Introrfina: duracion 3d6 horas; -6 Int y Sab: pena
bas de Avistar, Buscar y Escuchar. Tiempo de act

Javidad: duracion 4d6 minutos; +2 Des y Con, -2 Int; bonificador +1
de moral a las pruebas de Avistar, Buscar y

drogas son: inyeccion e

Escuchar. Tiempo de actuac

8 asaitos.

R-3: duracion 2d6 horas; , Des y Con, -2

victima debe superar una sa
penalizador -8 a Con. Tiem;

Sonreinas: duracién 1d6 horas; +6 Con, -4 Sab y -
de actuacion: 2 minutos.

Speedy: duracion 4d6 minutos, +2 Desy Con; p
pruebas de habilidad y caracteristica, a todas las salv

a todas las tiradas de ataque. Tiempo de actuacion: 5 asallos
Trash: duracion 2d6 horas. +4 Sab, -4 Des, Int +2;
penalizador -3 a las pruebas de Avistar, Buscar y Escuchar

tuacion: 5 asaltos.
Whitelight: duracion 3d6 horas. -4 Int; penal

sstabilidad Mental

Tiemno de ac-

todas las sal

bas de habilidad y caracteristica. a

todas las tiradas de ataque. Tiempo de actuacion:

EQUIPD URRIO

Botas de baja graved.
debido una gravedad i
Movimiento en gravedades extremas), pero provoca un pe
Iniciativa, y un penalizador -1 a la Defensa.

Detector de movimiento portatil: con una prucba de Buscar CD 12 s
puede detectar el movimiento de criaturas de tamano Mediano, afiade +4
a la CD por cada tamariio inferior de la criatura. Las criaturas de taman
superior a Mediano se detectan automaticamente.

Machila de vuelo: permite
porencima de la superficie
mochila no solo es compleja de operar, sino
maovimiento se necesita un prolor

ferior {acumulable con lo

1 indice de

volar a

unat




" Traje antigravedad: funtiona exactamente igual que las botas de haja

gravedad, pero s6lo para gravedades superiores a la normal.

Gafas de vision nocturna: conceden al usuario la-aptitud de vision en
la penumbra.

Gatas IR o UV: conceden al usuario Ia aptitud de visién en fa oscuridad.

Eguipo de escalada;: concede un bonificador +4 de equipo a las pruebas
de Trepar destinadas a escalar superficies.

Exoesqueletos: tienen una capacidad de carga equivalente a Fuerzas
entre 30 y 40.

Equipo de disfraz: maletin con maquillajes, pelucas y diversos adita-
mentos queevitan sufrir ef penalizador =4 a Disfrazarse. Pesa 4 kg. y cuesta
15.000 ereditos solares.

UeHicuLos

Para obtener.un permiso de conducir, hace falta tener como minimo 2
rangos en la habilidad [Conducir o Pilotar) apropiada para manejar dicho
veliiculo. En el caso de vehiculos especiales que requieran dote para no
sufrir penalizador a su manejo, para poseer el permise de conducir, es ne-
cesario haber elegidola correspandiente dote.

Los transportes del Gabinete de Seguridad suelen poseen durezas lige-
ramente superiores.

Maniobra: es el modificador que hay que sumar o restar a las pruebas de
Condugir o Pilotar destinadas a manejar dicho vehicule.

El modificador a la iniciativa depende del tamaiio, por lo que al no
existir una correlacion directa entre el tamano de los vehiculos terrestres y
las aeronaves (las escalas comparativas son distintas}, tampoco se pueden
comparar los modificadores de iniciativa, Lo mismo se puede aplicar a los
madificadores de maniobra. La velocidad viene expresada en km/hora; la
de las naves es 1a 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 Gabinete de Seguridad suelen llevar un blindaje que concede un
bonificador de armadura +3 a la Defensa a dicho vehiculo.

REGLAS
URRIAS

Puntos de accion (PA)

Los puntos de accion permiten al personaje poner su empeno en la
consecucion de un ohjetivo. Antes de realizar una tirada, el jugador puede
decidir gastar 1 punto de accidén para sumar el resultado de 1d6 a dicha ti-
rada (a partir de nivel 8 en vez de sumar 1d6 sumard 2d6, y a partir de nivel
15 sumara 3d6). Se puede afectar de esta forma a las tiradas de atague,

pruebas habilidad, de caracteristica o de nivel, o a los tiros de salvacion. No
se pueden anadir a las tiradas de dafio, ni a las de los puntos de golpe que

| DI e

se reciben al subir de nivel, ni a ninguna « Si
gastar el punto-de accion después de habs
antes de saber si has tenido €xito o no er
€D de la prueba o la tirada, o la Defensa
conseguido lo que te proponias, aungue puedes tener una idea apr
en funcion del resultado que hayas of

Salvo gue una regla especifica diga
punto de accion por-asalio. En principio, solo se ob

del oponente v no sa

nido)

e nuede aastar
) S€ pUede (dastd

1 puntos de accion
al subir un nivel; por lo que se aconseja gastarlos cuidadosamente. S
embrage, tras la realizacion de alguna gesta especialmente heroica, el DJ
puede asignar algtn punto de accion a los protagonistas. No existe un val
maximo de puntos de accion que puede tener j
Para utilizar algunos talentos o al
punto de aecidm. Si lo utilizas cor
por supnesto, en ese mismo asalto no podras gastar

Mevimiento en funcion de la gravedad
Todas las razas disponibles en Redencidn tienen un indice de
miento de 30 pies. En el presente apéndice la gravedad base es 1.0 {la de
Tierra, consulta las diferentes gravedades en la pagina 159 de Redencion)
Si'la gravedad es mayor o menor que la gravedad base, los pe ‘

B> El indice de movimiento se
B> Penalizador -4 a las tirada
> Penalizador -2 a la Defensa
B Penalizador
> Penalizador -
BO Penalizador -

|

a las salvaciones de Reflej

a las pruebas de Equilibrio y Saltar.

a las pruebas de Moverse sigilosamente v Trepar.

Estos penalizadores se acumulan con ellos mismos si la diferencia de
gravedad es la suficiente como para aplicar dos o mas conjuntos estandar
de penalizadores. La dote Movimiento en gravedades exiran

gar estos penalizadores.

COmMBATE

Armas de fuego

El tipo de atague con armas de fuego ‘'mas habitual es el disparo uni-
co. Para ello sole se requiere emplear una accién de ataque. Las a
con cadencia de fuego semiautomatica permiten realizar
dispare por asalto, per lo que aquellos personajes con el ataque ba
suficientemente alto como para disponer de atag
plo, +11/+6/+1), podrian aprovech:
disparar varias veces (en el ejemplo anterior 3

una accion de asal

las armas de fuego necesitan una dote de algin tipo si ne
uri penalizador -4.

Ademas, las armas ton cadencia de fuego automatica permilen realizar
una accion de ataque para disparar una rafaga de 10 balas a una zona de
10 por 10 pies, haciendo un barrido por esa zona que obliga a todos los que

r

se hallen en su interior a superar una salvacion de Reflejos (CD 15} para no
recibir un' balazo y sufrir el davio normal del arma. Para ello, el i
de-especificar la zona que quiere llenar de balas, y
ataque contra CD 10. Si-falla, nadie se verd obligado a
y nadie resultard alcanzado por las balas. Este fuego autom:
mismo que una rafaga corta, que cons




objetivo (consulta la dote ‘Rafaga corta’). Cuando se utiliza un arma de
fuego personal (aquellas disefiadas para que las pueda utilizar una persona
sin necesidad de ayuda) para realizar un ataque de fuego automalico, se
sufre un penalizador -4 que puede evitarse con la dote de Competencia
avanzada con armas de fuego.

Para recargar el arma, se necesila invertir una accion de moyvimiento
para recargar un arma que utilice un cargador de petaca. Si utiliza cargador
interno, se necesita una-accion de asalto completo para rellenarlo.

Arrojar explosivos

Para arrojar un explosivo, hay que elegir una zona de 5 pies por 5 pies (un
recuadro) como objetivo, y realizar una tirada de ataque contra ese recuadro
(CD 10, con los correspondientes penalizadores por distancia). Si se tiene
éxito, el explosivo aterrizara en ese recuadro y explosionara causando dano
a todos los que se hallen en su radio de efecto. Si se falla la tirada de ataque,
el explosivo se habra desviado de su destino una distancia que depende de
los incrementos de distancia que haya sufrido la tirada de ataque, Sihasta el
recuadro objetivo habia 1 nico incremento de distancia, el explosivo solo
se habra desviado 5 pies, por lo que muy probablemente todavia dafie al
que se halle en el recuadro objetivo. Si se habian aplicado 2 o 3 incrementos
de distancia, el explosivo se habra desviado 10 pies, y si los incrementos de
distancia eran 4 o 5, el explosivo habra fallado por 15 pies. Determina la
direccion del desvio y el recuadro final en el que explosiona al azar.

Combate desde vehiculos

Normalmente no hay que realizar pruebas de Conducir o Pilotar o pilo-
tar para manejar vehiculos terrestres o aeronaves; solo se necesitan cuando
surja una situacion especial que no se pueda superar con una conduccion/
pilotaje pausado convencional. En este tipo de situaciones, lo normal es
realizar una prueba de Conducir o Pilotar empleando sdlo una accion de
movimiento (por gjemplo, si lo que se quiere es ir mas rapido), pero si se
quiere realizar algun tipo de maniobra complicada (como un giro de 90
a gran velocidad, o un derrapaje), habrd que dedicar a ello una accion
de asalto completo. En el primer caso, el conductor/piloto ain tiene una
accion estandar que puede emplear para cualguier cosa (por ejemplo, para
atacar). Un copiloto (y solo uno) puede emplear la accion de prestar ayuda
para mejorar las posibilidades de éxito de una prueba del conductor.

Cuando un personaje ataca desde un vehiculo en movimiento, sufre un
penalizador a fas tiradas de-ataque que varia entre -1y -4 en funcion de la
velacidad a fa que se desplace dicho vehiculo, Este penalizador (sea el que
sea) se puede evitar si se dispone de la dote Atague en marcha. Del mismo
modo, alguien que se desplace én un vehiculo recibe un bonificador a su
Defensa de la misma entidad que el penalizador que sufre a sus ataques.

Cuando se ataca a un vehicule, hay que tener en cuenta la Defensa
del vehiculo. Pero también se puede atacar a un personaje que viaje en el
interior de un vehiculo, paralo cual, habrd que tener en cuenta la Defensa
de] personaje, que debe incluir los bonificadares derivados de la veloci-
dad del vehiculo, y los que le otorgue Ta cobertura que supone el vehiculo
(normalmente, una persena que viaja en el interior de un vehiculo estd
parcialmente cubierta por el misma).

Si.decides emplear las reglas de conduccion y persecuciones del Juego
de Ral d20 Moderno, ignora las reglas de este apéndice que contradigan lo
expuesto en dicho manual (por ejemplo, la dote Ataque en marcha ofrece
ventajas adicionales).

Dafio masivo

Situn personaje sufre como consecuencia de un unico impacto una
cantidad-de puntos de golpe superior a'su umbral de dafio masivo deberd
superar un tiro de salvacion de Fortaleza con-un CD igual a la cantidad

de_dano sufrido_para evitar morir como cor
El umbral de dano masivo de u
Constitucion, aungue puede incremen
dafio masivo mejorado.

grsonadje

Danio radioactivo

Laradioactividad normalmente no prod
suele causar los efectos a
seccion de Redencion. Para evi y
cién de Fortaleza con una CD tipica de 15,
tar o reducir en funcion de l1a gravedad d

arios, ta vi

Curacion

Aplica las reglas normales de curacior
tancia en un hespital permite recuperar punt
racteristica al doble del ritmo natural. Ten en cuenta
estuviera duplicando su velocidad de curacion n

el resultado final no seria cuadruplicar esa velo
sino-triplicarla.

ESTABILIDAD
E INESTABILIDAD MENTAL

Las reglas de Estabilidad Mental se aplican s I
cos o inteligentes. El DJ puede asignar trastornos o Capacidades Mer
Especiales a personajes no jugadores si lo considera oporiun

Estabilidad Mental
Para una definicion de la Estabilidad Mental, cons la pagina 184
Redencion. Cuando un personaje se enfrente a una

, debera te lizar una pruebs:

te dafiina para su salud ment
Mental, ianzando 1d20 y suma
Mental. La CD de esta prueba es 1(
gravedad de la situacion

do el resultado a su valo

Jue ori

modificadores que se 1

Inestabilidad Mental

Todes los personajes comienzan con (
pero a lo largo de la partida esta cifra ird
pruebas de Estabilidad Mental, y se redu
que transcurra. Ademas, el DJ puede d«

psiquiatrico o a través de la administr:

drogas, o incluso al finalizar con éxito las misiones asignadas
pueda reducirse la Inestabilidad Mental. Tambien se puede pe
reduzca la Inestabilidad Mental gastando puntos de accio
caso esto servira para evitar la aparicion de un
despues de un fallo en una prueba de Estabilidad Mental. Nu
recuperarse mas de 1 punto de Inestabilidad Mental a fa vez
Cada vez que se obtenga un nuevo punto de Inesta
el nuevo total se halle entre el valor de la Estabilidad Mental'y el dohie d
|a Estabilidad Mental del PJ; este sufrira un tr 1 |
que se obtenga un nuevo punto de Inestabilidad
supere el valor del doble de la Estabilidad Mental d
trastarno permanente. Por ejemplo, un PJ tiene 5
Mental. Si obtiene un punto de Inestabilidad N
puntos de Inestabilidad Mental que ya tiene la cifra se |

Lrastorn




puntos, obtendria un trastarno temporal. Si superara los 10, obtendria un
trastorno permanente.

Trastornos temporales

Cuando un PJ sufra un trastorne temporal, el DJ puede elegir entre uno
de los siguientes (el que crea que encaja mejor con la situacion), o puede
lanzar 1d6 y aplicar el que corresponda de ta siguiente tabla. Los trastornos
temporales duran 2d10 asaltos.

Desvanecimiento: el PJ pierde la consciencia.

Enajenacion:el PJ quedara fuera de si, y golpeara al PJ o PNJ que tenga més
cerca. Si no hay PJ ni PNJ cerca, golpeara los objetos o paredes mas cercanos.

Histeria: ¢l PJ llora, grita o se acurruca sobre si mismo, perdiendo la
conseiencia sobre el entarno que le rodea. Esincapaz de atacar o de realizar
cualquier otra accion, y pierde su benificador de Destreza a la Defensa.

Huida: €] personaje haré todo lo posible por huir de la escena que haya
provocado su fallo enila prueba de Estabilidad Mental, y hara cualquier cosa
para conseguirlo (incluyendo el atacar a amigos o enemigos que le impidan/
dificulten la huida). Una vez se haya alejado, continuara alterado, aunque
consciente de lo que sucede a su alrededor, hasta que transcurran los 2d10
asaltos, momento en el que recuperara su estado normal.

Nerviosismo: el P se hallarda sumamente nervioso y serd incapaz de
actuar ni pensar demasiado coherentemente. Sufre un penalizador -4 de
circunstancia a todas las pruebas de habilidades o caracteristicas y a todas
las tiradas de ataque que realice. Ademas sufrird un penalizador -2 de cir-
cunstancia a la Defensa.

Pardlisis: el PJ queda inmovilizado.

Trastornos permanentes

Los trastornos permanentes no tienen efectos directos sobre el sistema
de reglas, son pautas que el jugador debera tener en cuenta al interpretar su
personaje. Consulta la pagina 186 de Redencion para leer las descripciones
de los trastornos permanentes.

Un trastorno permanente dura indefinidamente, hasta que sea supera-
do por el PJ. Para ello, debera internarse al menos durante 1 mes en una
institucion psiquiatrica y tras ello gastar 1 punto de accion. Si durante un
par de meses el PJ no obtiene ningun punto de Inestabilidad Mental, el DJ
podria permitirle gastar | punto de accion para poder realizar una prueba
de Estabilidad Mental (CD 10 + Inestabilidad Mental del personaje), y de
tener €xito, determinar que ha superado su trastorno permanente.

Acostumbrarse a lo horrible

A lo largo del curso de las aventuras, algunos PJs pueden llegar a acos-
tumbrarse a ciertas siluaciones que en circunstancias normales pudieran
provocar una prueba de Estabilidad Mental, En tales casos, el DJ puede
decidir obviar la tirada, o aplicar algun bonificador de circunstancia a la
misma que refleje el menor impacto que causa esa escena sobre los Pls
acostumbrados. En circunstancias muy excepcionales —personajes que ya
estén a la vuelta de todo— el DJ puede conceder algtn punto de Estabilidad
Mental a los PJs de forma gratuita.

CRAPACIDADES GEN

Para saber lo que son las capacidades GEN y la descripcion de las mis-
mas, Consulta “Capacidades GEN™en la pagina 100 de Redencion. Los bo-
nificadores obtenidos se consideran de tipo racial porque son consecuencia
de la pertenencia a una raza o especie. Si algun personaje, jugador o no, o
criatura obtuviera una de estas capacidades por medio de un origen distin-
{0, el tipo cambiarfa a mejora.

Potenciacion Sensorial

Vision; Enfoque a larga distancia

Recibes un penalizador -1 a la Iniciativa, Reduces un incremento de dis-
tancia a la hora de calcular los penalizadores por la distancia en los ataques
a distancia (hasta un minimo de | incremento de distancia).

Vision; Enfoque a corta distancia

Recibes un bonificador +3 racial a las pruebas de Avistar y Buscar. Como
contrapartida, sufres un penalizador -1 a la Iniciativa.

Vision nocturna

Recibes la aptitud especial de vision en la penumbra.

Oido

Recibes un bonificador +5 racial a las pruebas de Escuchar. Si en tu
entorno se produce un ruido ensordecedor, deberas superar una salvacion
de Fortaleza para no quedar ensordecido (-4 a las pruebas de Iniciativa:
fallo automatico de las pruebas de Escuchar) durante 3d6 asaltos. La CD
tipica de esta salvacion es 15, pero el DJ podra modificarla en funcion de
la intensidad del ruido.

Olfato

Recibes la aptitud especial de olfato.

Fisico Aumentado

Estruetura osea reforzada

Recibes resistencia al dafio de 1/-, acumulable con los talentos del arbol
de resistencia al dano del héroe Duro y otras formas de reduccion del daio.

Estructura osea reforzada mejorada

Recibes una resistencia al dano de 2/-, acumulable con los talentos del arbol
de resistencia al dafio del héroe Duro y otras formas de reduccion del dario,

Prerrequisito: estructura osea reforzada.

Piel privilegiada; Extremos de frio y calor

Recibes resistencia a la energia 5 contra el frio y el calor.

Piel privilegiada; Radioactividad

Recibes un bonificador +5 racial a los tiros de salvacion de Fortaleza
destinados a evitar los efectos de la radiocactividad.

Piel privilegiada; Electricidad

Recibes resistencia a la energia 10 contra la electricidad.

Piel privilegiada; Dureza extrema

Recibes un bonificador +2 de armadura natural a la Defensa.

Capacidades expandidas

Aceleracion

Recibes un bonificador +3 racial a la Iniciativa e incrementas tu movi-
miento base en +10. Como contrapartida nunca puedes elegir 10 ni 20 en
tus pruebas.

Pulmonar; Filtro traqueal

Concede inmunidad a las toxinas por via pulmonar.

Pulmonar; Expansion capacidad pulmonar

Recibes un bonificador +4 racial a las pruebas de Constitucion realiza-
das para seguir corriendo, para evitar el dafio no letal debido a una marcha
forzada o para aguantar la respiracion, y un bonificador +4 racial a las
salvaciones para resistir el dafno por asfixia.




Pulmonar; Cuerdas vocales

Un personaje con esta capacidad que emplee una accion de asalto com-
pleto para emitir un grito con todas sus fuerzas, obligara a todos los que se
hallen en un radio de 30 pies (inclvido €} mismo) a realizar una salv
Fortaleza {CD 15). Aquelios que no la superen quedaran ensordecidos (-4 a
las pruebas de Iniciativa: fallo automatico de las-pruebas de Escuchar] du-
rante 2d6 asaltos y recibiran 2d6 puntos de dano sonico. Los que la superen
evitaran el efecto de ensordecimiento y sufriran solo la mitad del dano. Siel
GEN resulta danado durante el asaito en el que esta emitiendo el grito. esta
capacidad no funcionard. Los personajes que lleven algin tipo de prolec-
citn auditiva recibiran un bonificador de circunstancia. Los personajes que
previamente se hallasen ensordecidos también resultan afectados.

1on de

Tolerancia

Sistema nervioso

Recibes un bonificador +3 a las pruebas de Estabilidad Mental que rea-
lices como consecuencia de situaciones tensas.

Sistema sanguineo; Sistema sanguineo

Recibes un bonificador +6 racial a las salvaciones realizadas contra toxi-
nas que actuen a traves de la sangre.

Sistema sanguineo; Fabrica de plaquetas

Duplica la velocidad natural de curacion de puntos de golpe del GEN
(hasta 2 puntos por nivel por dia), e incrementa hasta un 20% las posibili-
dades de estabilizarse cada asalto cuando se esté moribundo.

Desarrollo Mental

Bipolaridad

Recibes un bonificador +5 racial a las pruebas de Concentracion.

Expansion

Elige una habilidad de Saber. Independientemente de las clases que ten-
gas, considera esa habilidad como si fuera de clase y anade un bonificador
+4 racial a todas las pruebas que realices de ese Saber.

Las siguierites habilidades no estan disponibles para los PJs recién crea-
dos, y'solo se podra obtener rangos en ellas cuando concurran determina-
das circunstancias en el transcurso de las partidas. Se trata de una especie
de “habilidades exclusivas” cuya existencia los PJs ignoran hasta que llega
el momento de adquirir rangos en ellas.

Leer/escribir idioma alienigena (ninguna)

Solo entrenada

Consulta la deseripcion en la pagina 217 de Redencion. Solo se podra
aprender a leer y escribir un determinada idioma alienigena cuando el DJ
lo determine.

Saber (tecnologia alienigena) (Int)
Sdlo entrenada

Consulta la descripcion en la pagina 217 de Redencion. Solo podra
obtenerse tangos en ella cuando el DJ decida que se ha producido una
determinada circunstancia que permita a los PJs aprender algo sobre Ia
tecnologia alienigena.

Saber (CME) (Int)
Solo-entrenada
Consulta la-deseripcion en la pagina 217 de Redencion. Solo st

obtener rangos en eflasilos personajes obtienen algin conocimient

F

les. En cuanto t

ca de'las Capacidades Mentale

una Capacidad Mental Especial, pods
Sise tratara de una habilidad transclasea.
habilidad

Prueba: hay que realizar
quiera manifestar una Capacida
diferente). También se puede realizar una pru
festacion de una CME.

Nuevos-intentos: solo se pueden y
pretende es manifestar una CME, aunque el 1

a asignar rangos

Tamb

los efectos de haber fallado anteriormente, y hat
coste de la CME.
Tiempo: vari

para cada CME.

Sacrificio (Car)
S6lo entrenada
Consulta la descripeion en la pagina 217 de Redencion. Solo se pue-

de obtener rangos en-ella si el personaje posee alguna Capacidad Mental

Especial.

Prueba: empleando una accion de movimiento, el héroe pue
una prueba de Sacrificio (CD 10) y “sacrificar” una parte de u
cién de una caracteristica para facilitar la manifestacion de una Capacidad
Mental Especial. Para ello, por cada 2 puntos sacrific:
bonificador de +1d6 de sacrificio en un:
CME que se ha de realizar durante el siguie

a puntua

se obtiene

los puntos sacrificados de una misma vez han
caracteristica. La CD de la prueba de Sacrificio se

2 puntos por encima de los 2 puntos b

puntos sacrificados se recuperan sigu

caracteristicas. Un fallo en la prueba no acarre

siguiera se produce la pér 1
Nuevos intentos: si, pero se b
a intentar.
Tiempo: accion de movimiento

CAPACIDADES
MENTALES ESPECIALES

Consulta la pagina 218 para obtener un
Mentales Especiales.

Obtencion de CME
Las CME se obtienen cada vez que se obtiene un 20 en una prueba d
Estabilidad Mental (consulta la seccion de Reglas de este apendice) que
haya realizado en una situacion en la que la vida del personaje corra peli
gro. No olvides que la vida del PJ no corre peligro en todas las situacione
gue originan una prugba de Estabilidad Mental, y cuando se dé el caso, 13
vida del PJ ha de estar seriamente amenazada, no ¢ :

exista alguma vaga posibilidad de que muera. Como regl
de conceder una CME de menor entidad cuando el rest

Cuando un personaje obtenga una CME, automatic:
la habilidad de Saber (CME]) con 0 rangos. qu
y. podra asignar rangos a la misma como si fuera v
cuando suba de nivel. La CME concreta que el PJ obtie




que podra-elegirla al azar,-o determinarla en funcion de las circunstancias.
Lo-ideal es elegir una CME ‘que pueda tener utilidad en |a situacion que ha
dado origen @ la-adquisicion de la misma. Cuando se-adquiere una CME, se
manifestara automaticamente de forma gratuita {el PJ no debera pagar el
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coste, ni emplear el tiempo de manifestacion necesario, ni re
de manifestacion: €l éxito es automatico). La primera manifestacion no ha
de producirse inmediatamente despues de la prueba de Estabi

el DJ puede elegir cualquier momento de la misma esc
apropiado. Las siguientes veces se manifestar:

de forma norr

Manifestacion de CME

Una vez que un PJ haya desarrollado una CME,
festarla voluntariamente cuando desee. Sin embargo.
emplear un tiempo, realizar una prueba de Saber (CME)
circunstancias que varian y que se detallan en cada Clv
no se falle la prueba de manifestacion de una CME, se habra
coste siempre que se intente.

podra intent:
|

1
b
1 €110, Ne

d € cesitara

y pagar

IE concreta

de pagar ¢l

Descripcion de las CME

Las descripciones aparecen en las paginas 222-227 de Redencion. En la
siguiente tabla se incluyen sus estadisticas para el sistema d20. y
nuacion se describen las precisiones de aquellos que las necesiten. La Cl
la habil

1eS 1as ¢

a conti-

10sTS necesarios para resistir el efecto es 10 + valor de
(CME) del manifestador. Solo pueden realizar salvaci aturas, v
los objetos que se hallen en posesion de alguien; los objetos no atendidos

resultan afectados automaticamente siempre que se supere la prueba de
manifestacion. Al respecto de la duracion se liene en cuenta el nivel de

personaje del que manifiesta el talento.

Manipulacion, Fuerzas y Movimiento

El peso que puede mover una ¢
de personaje + valor en Saber (CME)] x
objetivo, se ha de emplear de nuevo el tiempo de ma
una nueva prueba de manifestacion, pero no sera
de nuevo.

Golpe: para impactar hay que tener éxito en un at
tancia, y se causara 1d3 puntos de dafo.

ura con la mente es

e cambie

) libras.

Cadavez q

acion y 1

necesario pagar

aque de togue a dis

Barrera: ofrece resistencia al dafio 5/— contra ataques a distancia, acu
mulable con cualquier otra resistencia al dano.

Control Mental

No se puede variar de objetivo. Para ello, hay que manifestar de nuevo

la CME y pagar de nuevo el coste.
Intuicion de combate: proporciona un bonificador +2 introspectivo a la
Defensa y a las tiradas de-ataque contra up tnico eponente.
Amnesia: antes de borrar los recuerdos, debes saber
recuerdos vas-a borrar. La victima recibira un modificador a su TS

exactamente que

en fun

_ Modificador

Mlnutos ; +8
Horas +4

Dias +0
Meses o i)

Afos -8

Apertura mental: sélo se pueden leer los pensamientos que esté le-
niendo el objetivo en ese momento. Si el objetivo tiene fa CME de Escudo
mental activada, realiza pruebas enfrentadas de manifestacion.

Confusion: el sujeto sufre un penalizador -3 a todas sus prucbas de
habilidad o caracteristica y a todas sus tiradas de ataque.
Descarga mental: aplica los mismos bonificadores que para Amnesia.

Tension: afiade 1 punto-de Tnestabilidad Mental a la victima.




Transferencia: para romper el vinculo hay que emplear y una accion
estandar, y durante los 3 siguientes asaltos el manifestador sufrird un pe-
nalizador -4 a todas sus pruebas de habilidad o caracteristica y a todas sus
tiradas de ataque.

Control Corporal

Curacion: cura 2d6 puntos de golpe o 1 punto de caracteristica.

Control del metabelismo: concede un bonificador +5 introspectivo a las
pruebas de Enganiar.

Crioquinesis: concede resistencia al fuego o frio 5-(no requiere TS) o
produce 1d6 puntos de dafio por frio o fuego por asalto {si requiere TS).

lgnicidn: crea una llama que puede prender y hacer arder a alguien.
causando 1d6 puntos de dano por asalto hasta que el fuego sea apagado.

Invisibilidad: olorga una posibilidad de fallo del 40% a enemigos que le
ataguen, y concede un bonificador +8 de circunstancia a Esconderse.

Descarga: produce 3d6 puntos de dafio eléctrico.

Cambio: el TS es solo para objetivos involuntarios,

Fuerza: el objetivo recibe un bonificador +5 introspectivo a la Fuerza.

Resistencia: el objetivo recibe una resistencia al dafio 5/— contra cual-
quier atague fisico, acumulable con cualquier otra resistencia al dafo que
se posea,

Expansion sensorial: concede un bonificador +6 introspectivo a cual-
quier prueba relacionada con el sentido elegido.

TECNOLOGIA ALIENIGENA

Armadura simbidtica

Al ponérsela hay que superar una salvacion de Fortaleza (CD 15) para no
caer inconsciente durante 1d4 horas. Ofrece un bonificador +7 de armadu-
ra, un penalizador de armadura de 2, un bonificador de Destreza maximo
+3, un bonificador +2 de equipo a Fuerza y Constitucion, un penalizador
-2 a la Destreza, un penalizador -3 a la Iniciativa y un penalizador -2 a las
pruebas de Avistar, Buscar y Escuchar.

Armas laser

Los fusiles son similares a los fusiles de asalto descritos en la sec-
cion, pero causan 1d6 puntos de dafio 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 0, explotan causando 4d6 puntos de dafio de conmocion a todos
aguellos que se hallen en un radio de 15 pies. Tienen cadencia de fuego
semiautomatica.

Fusil de criogenizacion

Es igual que ¢l lanzallamas, pero causa dano por frio. Tienen dureza
15 y 15 puntos de golpe. St sus puntos de golpe se reducen a 0, explotan
causando 4d6 puntos de dano por frio' a todos aquellos que se hallen en
un radio de 15 pies.

Drogas

Somnifera: produce efectos similares al.conjuro dormir, salvo que el tiro
de salvacion de Fortaleza tiene CD-15. Duracion: 4d6 x 10 minutos.

Suero-de la verdad: penalizador -2 a Inteligencia, penalizador -4 a
Sabiduria, y penalizador -2 a todas las pruebas. Cuando se formule una
pregunta ala.victima, se verd obligado atesponder si no supera una salva-
cion de Voluntad (CD 20). Duracion: 6d6 minutos.

Suero sugestivo: si la victima no supera una salvacion de Fortaleza [CD
15), sufrira un penalizador -4 a la puntuacion de Inteligencia y Sabiduria y




sufrira los efectos descritos en la Seccion del DJ de Redencion. Duracion:
2d6 minutos.

Escudos energéticos

Proporcionan-un bonificador+8 de armadura a todos los que se hallen
tras uio de ellos. No se pueden utilizar en combates cuerpo a cuerpo. Para
poderrealizarataques a distancia estando detras de un escudo energético,
€s necesario’ asomarse por unorde los extremos, por lo que el bonificador de
armadura se reduce hasta +6. Para utilizar armas a distancia que no'empleen
una frayectoria rectilinea‘fcomo granadas), no es necesario asomarse.

Potenciador
Proporgiona un bonificador +2 de equipo a Inteligencia y Sabiduria.

Traje mimético
Proporciona una posibilidad de fallo del 30% a los ataques dirigidos
contra el portador, camo consecuencia de la ocultacion.

PNJs ALIENIGENRS
Hijos de Ra

Se crean igual que ¢l resto de los personajes, pero puedes anadir el
resultado.de 1d6 a tres caracteristicas: Pueden elegir inicialmente las ha-
bilidades especiales que aparecen en esta seccion del DJ. Saber (biologia y
geologia) y Saber (fisica y quimica) son habilidades de clase. Pueden ad-
quirirranges en Hablar idioma alienigena; Leer/escribir idioma alienigena y
Saber {tecnologia alienigena) de forma normal. Afiade 1 punto de habilidad
por cada nivel que tengan (4 a nivel 1}. Reciben Movimiento en gravedades
extrafias (2 veces) v 2 dotes mas a elegir a nivel 1. Comienzan con 6 puntos
de Estabilidad Mental. Poseen una capacidad GEN a nivel 1, y obtienen una
capacidad GEN adicional cada 4 niveles.

Kir-engir

Igual que los Hijos de Ra, salvo gue las capacidades GEN que obtie-
nen son consecuencia de los implantes cibernéticos, pero considéralas
Capacidades GEN a efectos de juego.

ANIMALES ¥ CRIATURAS
DESCRIPCION DE APTITUDES

Aqui puedes consultar fa descripcion de las aptitudes que no aparecen
descritas en el Manwal del Jugador.

Agarrén mejorado: si la criatura logra golpear con un arma cuerpo
a cuerpo infligird dafio normal e intentara iniciar una presa como accion
gratuita sin provocar ataques de oportunidad. Para ello no sera necesario
un ataque de toque inicial y solo funciona contra oponentes de al menos
una categoria de tamarno menos. Las criaturas

La criatura podra llevar a cabo la presa con normalidad. o limitarse a
inmovilizar a su oponente usando la parte de su cuerpo empleada en el
agarron mejorado. Si opta por lo tltimo, sufrird un penalizador -20 a sus
pruebas de presa, pero no se considerard apresada; la criatura no perdera
su bonificador de Destreza a la Defensa, seguira amenazando recuadros y
podra utilizar sus ataques restantes contra otros oponentes.

Un éxito en una inmovilizacion no infligira ningun dafo adicional, a no
ser que la criatura posea también Ia aptitud de constrenir. Si-la criatura no
constrifie, todo €xito en una prueba de presa que realice en asaltos suce-
sivos infligira automaticamente el dafio indicado para el ataque con el que
inicio a inmovilizacion.

Cuando una criatura consigue
mejorado, arrastrard al opon
ataques de oportunidad. La cri
inmoviliza al adversario; por lo que ame

y retendra su bonificadoer de Destreza, e incluso podr:

cuando pueda arrastrar el peso de su oponente.
Olfato: las criaturas dotadas de olfato pueden identif

liares igual que los humanos hace

podra detectar a sus oponentes por medio del olfa
pies (60 con viento a favor, 15 con viento en

dentro del alcance
de atague para a

menos de ja fue

intensidad del olor de la presa, Ia d
antigiiedad del rastro. La CD aumentara en 2 por cz
se haya enfriado. Por lo demas, la aptitud sigue las

dole Rastrear. Las criaturas gue estén rastreando por m

olfate ignoraran los efectos causados por las condic

la mala visibilidad.

DESCRIPCION DE ANIMALES

Cabalio

Estas estadisticas

Ja ligera par

osciia entre 4¢
Un caballo no pue i
Olfato (Ex): consulta 'Olfa
Caballo: VD 1; animal Gi

60°; Defensa 13, toque 1

ral); AB +2; Prs +7; Atq 42 cuerpo a cuerpo (1d4+1, pezufia);
nas): EC 10" por 10';

cuerpo a cuerpo (1d4+1, 2 pez

vision en la penumbra: TS Fort
Con 15, Int 2, Sab 12, Car 6.
Habilidades: Avistar +6, Escuchar +6
Dotes: Aguante, Correr.
Avance: no.

Cocodrilo
Acuatice: Tos cocodrilo

s puede

realizar pruebas de Nadar, y nunca se ahoga

desprevenido 12 (

su tamano como mucho. Si consigue una inmovili
victima con su boca y la sumergird bajo el agua, ir

moverse

Agarron mejorado (Ex): para utilizar esta itud.
impactar con su ataque de mordisco a una criatura de

transport
€N 1a Seccion (

DG 3dB+6; |

1 tamano, +1

en €t

n con las escenas

1ones

en el fondo. Consulta ‘Agarron mejorado’ en la seccion de

aptitudes’,
Bonificador a habilidad: los cocodrilos re

cie +12:a las pruebas de Esconderse cuando se hal
Cocadrilo de tamano Mediano: VD 2; de
30"

3d8+9; pg 22; Mas 17; Inic +1; Vel 20, Nd

prevenido 14 (+1 Des, +4 natural); AB +2; Prs

{1d8+6, mordisco), 0 +6 cuerpo-a cuerpo (¢

A A
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11246, cole
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cuerpo a cuerpo (1d8+6, mordisco), o +6 cuerpo.a cuerpo (1d12+6, cole-
tazo); EC 5" por 5'; Alcance 57; CE acuatico, agarron mejorado, vision en la
penumbra; TS Fort +6, Ref +4, Vol +2; Puntos de accion (PA) 0; Fue 19, Des
12, Con 17, Int 2, Sab 12, Car 2.

Habilidades: Avistar +5, Esconderse +7 (+19 si esta sumergido}.
Escuchar +5,

Dotes: Alerta, Soltura con una habilidad (Esconderse).

Avance: 4-5 DG (de tamafio Mediane); 6-7 DG (Grande).

Cocodrilo Enorme: VD 4; animal Enorme; DG 7d8+28; pg 59: Mas 19;
Inic +1; Vel 20", Nd 30"; Defensa 16, toque 9, desprévenido 15 (-2 tamanio,
+1 Des, +7 natural); AB +5; Prs +21; Atq +11 cuerpo a-cuerpo (2d8+12,
mordisco), 0 +11 cuerpo a cuerpo {1d12+12, coletazo): Atg comp +11 cuer-
po a cuerpo (2d8+12, mordisco), o +11 cuerpo a cuerpo (1d12+12, coleta-
zo); EC 15" por 15"; Alcance 10’; CE acuatico, agarrén mejorado, visién en
la penumbra; TS Fort +9, Ref +6, Vol +3; PA 0; Fue 27, Des 12, Con 19, int
1, Sab 12, Car 2.

Habilidades: Avistar +5, Esconderse +0 [+4 si estd sumergido),
Escuchar +5.

Dotes: ninguna.

Avance: 8-16 DG (Enorme); 17-32 DG (Gargantuesco).

Escorpion

Sentido de la vibracion (Ex): un-escorpion-puede detectar y localizar
con precision fa situacion de una criatura en contacto con la tierra que se
halle a 60 pies.

Veneno (Ex): la victima de un impacto de aguijon de un escorpion
debe superar una salvacion de Fortaleza (CD 11) para no recibir 1d3 puntos
de dafio temporal a Fuerza; se debe superar una segunda salvacion de
Fortaleza (CD 11) un minuto después para evilar recibir otros 1d2 puntos
de dafio temporal a Fuerza.

Rasgos de sabandija:

Competencia con armas y armaduras: tas sabandijas solo son competen-
tes con sus armas naturales.

Puntuaciones de caracteristica: las sabandijas no tienen puntuacion
Inteligencia.

Vision en la oscuridad (Ex): 1a mayoria de las sabandijas dotadas de
drganos visuales tienen vision en 1a oscuridad con un alcance de 60 pies.

Inmunidades: las sabandijas san inmunes a los efectos enajenadores.

Resistencia.al dafio masivo (Ex): Yas sabandijas reciben un bonificador
de especie +5 a las salvaciones de Fortaleza destinadas a anular los efectos
del dafio masivo.

Escorpion: VD Vs; sabandija Menuda; DG Ysd8+1; pg 2; Mas 12; Inic +0;
Vel 10'; Defensa 14, toque 12, desprevenido 14 (+2 tamano, +2 natural); AB
+0; Prs -8 Atq +2 cuerpo a cuerpe (1d2-4, pinza); Atq comp +2 cuerpo a
cuerpo (1d2-4, 2 pinzas), -3 cuerpo a cuerpo (1d2-4 mds veneno, aguijon);
EC 2 12" por 2 1/2'; Alcance 0'; CE veneno, vision en la oscuridad 60', sentido
de Ja vibracion 60', rasgos de sabandija; TS Fort +3, Ref +0, Vol +0; PA 0;
Fue 2, Des 10; Con 12, Int —, Sab 10, Car 2.

Habilidades: Equilibrio +10, Escanderse +18, Moverse sigilosamente
+10, Nadar +10; Trepar +12.

Dates: Sutileza con-un arma (aguijon), Sutileza conun arma (pinza).

Avance: no.

Gato

Bonificadores 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 benificador de especie a las pruebas de Moverse
sigilosamente se incrementa hasta +8. Los gatos utilizan el modificador de
Destreza en las pruebas de Saltar.

Dotes adicionales: los gatos reciben la dote adicional de Sutileza con w
arma tmordisco) y Sutileza con un arma (garra)

Gato: VD Y; animal Menudo; DG '2d8; pg 2;
Defensa 14, logue 14, desprevenido 12 (+2 1z
~12; Atq +4 cuerpo a cuerpo (1d2-4, garra);
{1d2-4, 2 garras), -1 cuerpo a cuerpo (1d3-4; mordisco);
Alcance 0'; CE visidn en la penumbra; TS Faort +
3, Des 15, Con 10, Int 2, Sab 12, C

Habilidades: Avistar +4, Equilibrio +10,
ta 0 maleza). Escuchar +4, Moverse sigilosa

7 Rei
i 11

ar7

Dotes: Sutileza con un arma (garra), Sutileza con un arma
Avance: no.

Ledon

Abalanzarse (Ex): si un leon salta sobre su e
'[.
realizado una accion de movimiento.

Agarrén mejorado (Ex): para utilizar esta aptitud, e |
pactar con un atague de mordisco. Si consigue una inmaovilizacior
desgarrar. Consulta ‘Agarron mejorado’ en la seccion de °
aptitudes”.

Desgarramiento (Ex): un ledn que consiga inmovilizar a su oponent
podra realizar un ataque de desgarramiento (+9 cuerpo a cuerpo) con sus
patas traseras para causar 1d4+2 puntos de dafio c:
abalanza sobre un oponente, también podra desga

Bonificadores a habilidades: los leones reciben un bonifi
pecie +4 a las pruebas de Equilibrio, Esconderse y Moverse sigilosam

0

asalto de combate, podra realizar un ataque co

i el lety

ol e
Har o

En zonas de hierba crecida o maleza densa, el bonificador a Esconde
incrementa a +12.
Ledn: VD 3; animal Grande: DG 5d8+10; pg 32;

Defensa 15, toque 12, desprevenido 12 (=1 tamanio. +3 Des, +3 natur

+3: Prs +12; Atq +7 cuerpo a cuerpo (1d4+5

cuerpo (1d4+5, 2 gar

107; Alcance 5°; CE a

vision en la penumbra;

Con 15, Int 2, Sab 12, Car 6.
Habilidades: Avistar +5, Equ

o maleza), Escuchar +5, Moverse
Dotes: Alerta, Correr.
Avance: 6-8 DG (Grande).

Lobo
Olfato (Ex): consulta ‘Olfato’ en la 1
Derribar (Ex): un lobo en que impacta con s

de intentar derribar a su oponente como accion grat

realizar ataque de toque y sin provocar ataques de of
to falla, el oponente no podra reaccionar e
Bonificador a habilidad: los lobos reciben un t
a las pruebas de Supervivencia al rastrear empleando e
Lobo: VD 1; animal de tamano Mediano; DG 2d8+4; pg 13;
+2; Vel 50'; Defensa 14, toque 12, desprevenido 12 (+2 Des, +2 natural); AB
+1; Prs +2; Atg +4 cuerpo a cuerpo (1d6+1, mordisco):
a cuerpo (1d6+1, mordisco); EC 5' por 5'; Alcance 5 CE
vision en fa penumbra; TS Fort +5, Ref +5, Vol +1; PA 0: Fue 13, Des 1f
Con 15, Int 2, Sab 12, Car 6.
Habilidades: Avistar +4, Esconderse +3, Escuchar +6
mente +4, Supervivencia +1 (+5 al rastrear con el
Dotes: Rastrear, Soltura con un arma (mordiscol
Avance: 3-4 DG (Grande).

0T

mtentar derri

np +4 Cuerpo

ito, derribar




Mula

Vision 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 iluminacion deficiente: Retienen la aptitud para
distinguirlos colores en dichas condiciones.

Olfato (Ex): consulta *Olfato’ en la seccion de ‘Descripcion de aptitu-
des.¥ ,

Bonificador a habilidad: 1as mulas obtienen un bonificader +2 de espe-
cie a las pruebas de Equilibrio,

Mula: VD 's; animal de tamafio Mediano; DG 2d8+2, pg 11; Mas 12 Inic
+0; Vel 30% Defensa 13, togue 11, desprevenido 12 {+1 Des, +2 natural); AB
+12Prs+1; Atq +1 cuerpo a cuerpo.(1d3. mordisca); Atq comp +1 cuerpo a
cuerpo (1d3, mordisco): EC 5" por 57; Aleance'5'; CE vision en-la-penumbra,
oifato; TS Fort +4, Ref +4, Vol +0; PA 0; Fue 10, Des 13, Con 12,Ini 1, Sab
11, Car 4.

Habilidades: Avistar +5; Equilibrio +3, Escuchar +5.

Dotes: Aguante.

Avance: no,

Oso

Olfato (Ex): consulta ‘Olfate’ en la seccidn de ‘Descripcion de aptitudes’.

Agarron mejorado (Ex): para utilizar esta aptitud, el oso debe impac-
tar con un ataque de garra. Consulta ‘Agarron mejorado’ en la seccion de
‘Descripeion de aptitudes’.

0s6: VD 4; animal Grande; DG 6d8+24: pg 51; Mas 19: Inic +1; Vel 40;
Defensa 15, toque 10, desprevenido 14 (-1 tamano, +1 Des, +5 natural);
AB +4: Prs +16; Atq +11 cuerpo a cuerpa (1d8+8, garra); Atq comp +11
cuerpoa cuerpo (1d8+8, 2.garras), +6 cuerpo.a cuerpo (2d8+4 mordisco):
EC 10" por 10'; Alcance 10°; CE agarron mejorado, vision en la penumbra,
olfata; TS Fort +9, Ref +6, Vol +3; PA 0; Fue 27, Des 13, Con 19, Int 2, Sab
12, Car 6.

Habilidades: Avistar +6, Escuchar +6, Trepar +18.

Detes: Aguante, Correr, Rastrear.

Avance: 7-10 DG (Grande).

Perro

Olfato (Ex): consulta ‘Olfato” en la seccion de ‘Descripeion de aptitudes’,

Bonificadores a habilidades: los perros reciben un bonificador de espe-
cie +2 a las pruebas de Saltar. También reciben un bonificador de especie +4
a las pruebas de Supervivencia cuando rastreen empleando el oifato.

Perro Pequeno: VD '; animal Pequenio; DG 1d8+2; pg 6; Mas 15; Inic
+3; Vel 40°; Defensa 14, toque 14, desprevenido 11 (+1 tamano, +3 Des); AB
+0; Prs =3; Alg +2 cuerpo a cuerpo [1d4+1, mordisca); Atq comp +2 cuerpo
a cuerpo (1d4+1, mordisco}; EC 5 por 57; Alcance 57; CE olfato; TS Fort +4,
Ref +5, Vol +1; PA 0; Fue 13, Des 17, Con 15, Int 2, Sab 12, Car 6.

Habilidades: Avistar +5, Escuchar+5, Nadar +5, Saltar +3, Supervivencia
+1 (+5 cuando emplea el olfato para rastrear].

Dotes: ninguna.

Avance: no.

Perro de tamaiio Mediano: VD 1; animal de tamano Mediano; DG
2d8+4; pg 13; Mas 15; Inic +2; Vel 40'; Defensa 13, toque 12, desprevenido
11 (+2 Des, +1 natural); AB +1: Prs +3; Atq +3 cuerpo a cuerpo (1d6+3,
mordisco); Atq comp +3 cuerpo a cuerpo {1d6+3, mordisco); EC 5' por 5';
Alcance 57; CE olfato; TS Fort +5, Ref +5, Vol +1; PA 0; Fue 15, Des 15, Con
15, Int 2, Sab 12, Car 6.

Habilidades: Avistar +5. Escuchar +5, Nadar +5, Saltar +4, Supervivencia
+1 (+5 cuando emplea el olfalo para rastrear).

Dotes: Alerta, Rastrear.

Avance: no.

Rata

Olfato {Ex): consulta ‘Olfato
des’.

Bonificadores a habilidades: las ratas recib
+8 a fas pruebas de Esconderse y Maverse sigilosar
ficador de Destreza para-las pruebas de Tre

Dote adicional: Sutileza con un arma (r

Rata: VD ¥s; animal Menudo; DG
Tr 15%,:Nd 107; Defensa 14, toque
AB +0; Prs -12; Atq +4 cuerpo a

en Ia seccion de ‘Descripcion de aptitu-

14, desprever

cuerpo (1d3-4, m

cuerpo a cuerpo-{1d3-4, mordisco); EC 2 12" por 2
vision en la penumbra; TS Fort +2, Ref +4, Vol +1; P

10, Int 2, Sab 12, Car 2.

Habilidades: Equilibrio +10, Esconderse +18, Moverse sigifosamente
+10, Nadar +10, Trepar +12.

Dotes: Sutileza con un arma (mordisco).

Avanee: 2 DG (Pequenio); | DG (de tamafio
(Grande).

Mediano): 2-4 DG

Serpiente
Tamatio variable: si deseas crear serpientes de otros tamanos, consulta
la ‘Tabla 8-1: Tamarios de las criaturas” del Juego de Rol d20 Moderno,
Agarron mejorado (Ex): sdlo las serpientes constrictor tienen esta ap-
titud. Para emplear esta aptitud, una constrictor debe impactar con su
atague de mordisco. Si consigue una inmovilizacién, podrd constredir.
Consulia ‘Agarron mejorado” en la seccion de "Descripcion de aptitudes’
Constrenir (Ex): tras un éxito en una prueba de presa contra una cria-
tura de hasta su tamafio, una constrictor causa un datio igual al dafio de
su mordisco.
Veneno (Ex): cuando consigue morder
yecta veneno. La victima debe superar una s
recibir 1d6 puntos de dafio a la Constitucior

salvacion de Fortaleza un minuto después para evila

a su victima, una vibora le in-

vacion de Fortaleza para no

: se debe super

del veneno (el mismo que el inicial). La CD de la

la serpiente (CD 11 para una serpiente Menud:
Olfato (Ex): consulta ‘Olfato’ en la secci
des’,
Bonificadores a habilidades: las serpientes reciben un honificador de

especie +8 a las pruebas de Equilibrio y un bonificader de especie +4 a

las pruehas de Avistar, Esconderse y Escuchar. Las serpie
pruebas de Trepar su modificador de Fuerza o de Destr
alto.

Dote adicional: Sutileza eon un arma (mordisco).

Constrietor: VD 2; animal de tamafio Mediano; DG 3d8+6: pg 19; Mas
13; Inic +3; Vel 20, Tr 20, Nd 20'; Defensa 15, toque 13, desprevenida
12 (+3 Des, +2 natural); AB +2; Prs +5; Atq +5 cuerpo a cuerpo (1d6+4,
mordiseo); Atq comp +5 cuerpo a cuerpo (1d6+4, mordisco); EC 5 por
5' {enrollada); Alcance 5'; CE agarron mejorado, constrenir 1d6+4, olfato.
vision en la penumbra; TS Fort +4, Ref +6, Vol +2; PA 0; Fue 17, Des 17,
Con 13, Int 1, Sab: 12, Car 2.

Habilidades: Avistar +9, Equilibrio +11, Esconderse +11. Escuchar +9,
Nadar +11, Trepar +14.

Dotes: Alerta, Dureza.

Avance: 4-8 DG
{Gargantuesco).

Vibora Menuda: VD ¥%; animal Menudo; DG %d8; pg 1: Mas 11; Inic +3;
Vel 15%, Tr 157, Nd-15; Defensa 17, toque 15, desprevenida 14 (+2 tamafio

nies apiican a ia

eza, el que sea mas

(Grande); 9-16 DG (Enorme}; 17-32 DG

+3 Des, 42 natural); AB +0; Prs -10; Atq +5 cuerpo a cuerpo [1d3-2 mas




veneno, mordisco): Atq comp +5 cuerpo a cuerpo (1d3-2 mas veneno, mor-
disco); EC 2 14" por 2 1% (enrollada); Alcance 0"; CE veniena, olfato, vision
en la penumbra; TS Fort +2, Ref +5, Vol +1; PA 0; Fue 6, Des 17, Con 11,
Int 1, Sab 12, Car 2.

Habilidades: Avistar +8, Equilibrio +11, Esconderse +18, Escuchar +8,
Nadar +11, Trepar +12.

Dote: Alerta, Sutileza con un arma (mordisco).

Avance: '2-1 DG (Pequeno); 2 DG (de tamano Mediano); 3-4 DG
(Grande); 5-16 DG (Enorme).

Tigre

Abalanzarse (Ex): si un tigre salta sobre su enemigo-durante el primer
asalto de combate, podra realizar un atague completo, incluso si ya ha
realizado una accion de movimiento.

Agarran mejorado (Ex): para utilizar esta aptitud, el tigre debe im-
pactar con un ataque de garra o mordisco. Si consigue una inmovilizacion,
podra desgarrar. Consulta ‘Agarron mejorado’ en la seccion de ‘Descripcion
de aptitudes’.

Desgarramiento (Ex): un tigre que consiga inmovilizar a su oponente
podra realizar un ataque de desgarramiento (+9 cuerpo a cuerpo) con sus
patas traseras para causar 1d8+6 puntos de dafo cada una. Si el tigre se
abalanza sobre un oponente, también podra desgarrar.

Bonificadores a hahilidades: los tigres reciben un bonificador de es-
pecie +4 a las pruebas de Equilibrio, Esconderse y Moverse sigilosamente.
En zonas de hierba crecida o maleza densa, el bonificador a Esconderse se
incrementa a +8.

Tigre: VD 4; animal Grande; DG 6d8+18; pg 45; Mas 17; Inic +2; Vel
40’; Defensa 14, toque 11, desprevenido 12 (-1 tamafio, +2 Des, +3 natural);
AB +4; Prs +14; Atg +10 cuerpe a cuerpo (1d8+6, garra); Atg comp +10
cuerpo a cuerpo (1d8+6, 2 garras), +5 cuerpo a cuerpo (2d6+3, mordisco);
EC 10" por 10°; Alcance 5'; CE abalanzarse, agarron mejorado, desgarra-
miento 1d8+3, vision en la penumbra; TS Fort +8, Ref +7, Vol +3; PA 0; Fue
23, Des 15, Con 17, Int 2, Sab 12, Car 6.

Habilidades: Avistar +3, Equilibrio +6, Esconderse +5 [+9 en hierba alta
o maleza), Escuchar +3, Moverse sigilosamente +9, Nadar +11.

Dotes: Alerta, Soltura con arma (garra), Soltura con arma (mordisco).

Avance: 7-12 DG (Grande); 13-18 DG (Enorme).

DESCRIPCION DE CRIATURAS

Gilgamesh chacal

Agarran mejorado (Ex): si el gilgamesh chacal consigue impactar con
sus-dos ataques de garras, podra aferrarse con ellas al cuerpo de la victima
iniciando automaticamente una presa y atacar con otras dos garras en el
mismo asalte. Si a su vez impacta con estos dos segundos ataques de ga-
rras, podra atacar de nuevo con otras dos garras y asi sucesivamente hasta
completar sus ocho patas. Por cada garra adicional que haya impactado
sobre su objetivo, recibird un bonificador +2 a todas las pruebas de presa.

Constructo: los gilgamesh chacales poseen las aptitudes especiales ha-
bituales de los constructos:

Inmunidades: los constructos son inmunes a los efectos enajenadores y
al aturdimiento, enfermedades, paralisis, suefio, veneno, efectos necroman-
ticos 'y cualquier otro efecto que requiera un tiro de salvacion de Fortaleza
salvo gue el efecto también funcione sabre objetos o sea inofensivo. No les
afectan los golpes criticos, el dafio no letal, la consuncion de caracteristi-
cas, la consuncian de energia o los efectos del dano masivo.

Keparable:los constructos no pueden sanar porsu propia cuenta el dafio
que reciben, pero pueden ser reparados empleando la habilidad de Reparar.
Un éxito en una prueba de Reparar (CD 30) sana 1d10 puntos de dafio, y

cada prueba representa una hora de trabajo. Un construct
puntos de golpe es inmegiatamente destruido y no puede ser repar:

Especial: los constructos no pueden ser revividos.
Gilgamesh chacal: VD 6; constructo de ta !
pg 38; Mas —; Inic +7 (+3 Des, +4 Iniciativa mejorada)
toque 13, desprevenido 15 (+3 Destreza, +5 armad
+3; Atg+7 cuerpo a cuerpo (1d4+2, garra}; Atg
(1d4+2, hasta 8 garras); EC 5° por 5 Alcance

constructo, vision en la oscuridad 607 PA 2: TS Fort +2. R )’
Fue 14, Des 16, Con—, Int 10, Sab 10, Car 14.

Habilidades: Artesania (mecanica) +10, Artesa
+3, Escuchar +3, Hablar un idioma, Inutilizar m

Dotes: Iniciativa-mejorada; Softura con t )
una habilidad (Artesania [mecanical),Soltura con una h Artesar

[robétical),Sutileza con un arma (garra).
Avance: segun clase de personaje.

Gilgamesh guardian

Fabricar municion (Ex): el gilgamesh guardian es capaz de fabricar
municion a partir de la chatarra que encuentre. pudiende llegar a producis
hasta 100 balas para su ametralladora por cada hora que de

Ametralladora pesada (Ex); los gilgamesh guardianes han sido cons
truidos incorporando una ametralladora pesada que funciona por ace
leracion magnética en su parte superior que pueden mancjar con total
efeetividad. Por ello, poseen la correspondiente dote que les permit
manejarla sin poseer los prerrequisitos necesarios. Esta
causa 2d12 puntos de dano balistico, impacta critic
incremento de alcance de 130 pies, cadencia de
alimenta con municion en cinta y tiene un tams
pesar hasta 95 libras.

Constructo: los gilgamesh guardianes posee

que a ¢ [1o.

ametrall;

habituales de los constructos, detalladas en la descripcion del gilgamesh
chacal.

Gilgamesh guardian: VD 7; constructo Grande;

Mas —; Inic +0; Vel 30"; Defensa 16, toque 10. desj )
dura natural); AB +4; Prs +13; Atq +9 cu
+4 3 distancia (2d12, ametralladora pesada); Atg
{1d6+5, 2 garras), 0 +4 a distancia (2d12, ametr
10'; Alcance 107; CE fabricar municion, amet
vision en la oscuridad 60°; PA 0; TS Fort +3, Ref +3, Vol
10, Con —, Int 6, Sab 13, Car 14.

Habilidades: Avistar +6, Escuchar +6.

Dotes: Competencia avanzada con armas de fuego. Competent
armas de fuego personales, Competencia con ar j
Rafaga corta, Rafaga larga.

Avance: 7-12 GD (Enorme).

Zangano

Agarron mejorado (Ex): cuando el zangano consiga golpear con un
atague de aguijon, iniciara automaticamente una presa, agarrandose al
cuello de la victima.

Veneno (Ex): el zingano es capaz de sintetizar su propio veneno, se
cree que a partir del material organico procedente de cerebros animales,
y almacenarlo (TS Fortaleza CD 25; dafio inicial: aturde a la victima hasta
que transcurra 1 hora desde que se retire el aguijon; dano secundaria:
victima pierde el control de su voluntad y sus acciones, que pasa a controlar
el zangano). Se trata de un veneno especial que debe suministrarse
victima de forma continua en su cuello, por lo que si se pierde el contact
que mantiene a través del aguijon, la victima podra realizar salv i

1IC1011ES




Fortaleza (CI)'25) cada asalto para liberarse del efecto del veneno. En este
altimo caso, la CD de las salvaciones se reduce en -1 por cada asalto que
transcurre desde que corta'ia conexion. El zangane-no puede transmitir
sus ordenes y controlar efectivamente a su victima si no posee contacto
a traves del aguijon, pero-podra retomarlo en cualquier momento con un
nuevo éxito.en un atague de aguijon siempre que la victima no_haya su-
perado |a salvacion de Fortaleza, en cuyo easo-debera iniciar de nuevo el
praceso. El'veneno
Controlar victima (Ex): €
te la aplicacion progresiva de la sustancia venenosa que é
tal como se'ha explicado. La criatura controlada pierde la consciencia
propio y-se convierte en un automata-manejado por el zangano, que aunque
no posee la inteligencia suficiente como para adquirir los conecimientos de
sus. victimas, si pueden imitar comportamientos. La victima recibe los si-
guientes modificadores temporales-a-sus caracteristicas mientras se hallen
bajo el control del zangano: Fuerza +4, Constitucion +4 y Destreza +0 y para
el resto de caracteristicas emplea las puntuaciones del zangano.
Constructo: los zanganos poseen las aptitudes especiales habituales de
los constructos, detalladas en la descripcién del gilgamesh chacal.
Zéngano: VD 7; constructo de tamanio Mediano; DG 6d10+20; pg 53;
Mas —; Inic +5 (+1 Des, +4 Iniciativa mejorada); Vel 30"; Defensa 16, toque
11, desprevenido 15 (+1 Des, +5 armadura natural);AB +4; Prs +4; Atq +7
cuerpo a cuerpo (1d4+2, garra), o +7 cuerpo:a cuerpo (1d6+1 mds veneno,
aguijon); Atq comp +7 cuerpo a cuerpo (1d4+2, garra) y +5 cuerpo a cuer-
po (1d6'mas veneno, aguijon}; EC 5' por 5°; Alcance 5'; CE agarrén mejora-
PAO;

¢l zangano puede controlar a su victima median-
I mismo sintetiza,

ael yo

do, veneno, controlar victima, constructo, vision en la oscuridad 60';

IS‘Fort+3, Ref +4, Vol +4; Fue 14, Des 12, Con —, Int 6, Sa
Habilidades: Averiguar intenciones +

'\\ UC ‘1 iT 4+ 0.
D(]'t\ jue multiple | fe

mejo a con-un arma (ag S

Soltura con v lad (B

Avance: 7

Depredador raiano
Abalanzarse (Ex): si un
> ¢l primer asalt

cluso siya ha

Depredador raiano: \l ; ajen
56; Mas 18; Inic +5 (+1 Des, +4 Inici:
Defensa 15, togue 11, desprevenido 14

+7[+2; Prs +7; Atq +12 cuerp
cuerpo (2d6+4, mordisco);
y +10 cuerpo a cuerpo (2d6+2
abalanzarse, vision en
Fue 18, Des 13, Con 18, Int 12, Sab 12, Car 14.

Habilidades:
Moverse sigilosamente

Dotes:
Iniciativa mejorada, Soltura con un ar

a cuerpo |

Atg comp

la oscuri
Avistar +6, Equilibrio +3, E‘\u"uw e +4,
+9, Saltar +5, Trepar +6.
ma (garra), Soltura
[mordisco).

Avance; 8-13 DG (Grande).

Ataque multiple (consulta el Manual de Monstruos)

scuchar +6

¢ mmmmm&mmmmmmmmmmmje d20 en una direccion u otra, a conti-

- nuacion se presentan ejemplos de lo que significa cada Clase Basica dentro de la Repliblica Solar y las posibles aplicaciones de cada una de ellas.

~_Héroe Fuerte:

- Héroe Fuerte es aquel Personaje en el que prima [a accion de caracter fisico sobre las demés, principalmente combate. En la Repliblica Solar podrian
trabajar de policias, detectives con poco cerebro y mucho misculo, trabajadores de una fabrica con duras actividades fisicas (metalurgia, astilleros
espaciales), soldados, goritas de una banda mafiosa, etc.

Héroe Rapido:
Heéroe Rapido es aguel Personaje en el que prima a velocidad de reaccion, la coordinacion y a agilidad. En la Repliblica Solar podrian ser agentes del
gabinete de seguridad especializados en infiltraciones (espias), pilotos de mercancias en el cinturon de asteroides, agentes libres de la calle (rateros),
ladrones especialistas en entrar y salir sin ser vistos, periodistas, detectrvaprivadm etc.

Héroe Duro;
Héroe Duro es aquel Personaje en el que prima la resistencia y capacidad de absorber el dario. El Heéroe Duro esta ligada en muchos aspectos con el
Héroe Fuerte, ya que ambos se centran en el aspecto fisico. En la Reptiblica Solar podrian trabajar como guardaespaldas de un senador, soldados,
técnicos especialistas en entornos hostiles (minero en un asteroide, mecamoodeczs:oennavs@aaalesdelargorecomdo especialista en tra:
bajos de gravedad 0,...), etc. =

Héroe Listo:
El Heroe Listo es aquel Personaje en el que prima la inteligencia, la astucia, laedu:aaoaen mertasmaterias Enla Republica Solar podrian trabajar
como técnicos de todo tipo (informéticos, mecanicos especializados, farmacéuticos,...), como. oficiales del Gabinete de Seguridad o miembros del
Servicio de Inteligencia Militar (SIM), cargos de responsabilidad (en kibbutzs, fabricas, etc. ), pollticos, cientificos e investigadores, etc.

Héroe Dedicado: :

- El Héroe Dedicado es aquel Personaje en el que priman los conocimlemaosadquindos el sentido comin, el teson, la capacidad de sacrificio. En la
Repliblica Solar podrian trabajar como politicos, consultores y asesores de todh tipo (mtellgenaa, arqueologia, seguridad, fisica cuantica, etc.),
profesomseinstrmmres arquedlogos, etc.
El Héroe Cansrnatico es aquel Personaje en el que prima su capacidad de interaccionar con los demas, su facilidad para influirles, aconsejarles,
seducirles, etc. En la Repuiblica Solar podrian trabajar como politicos, psicalogos (independientes, negociadores en crisis con rehenes del Gabinete
de Seguridad, etc.), estrellas de holovision, periodistas famosos, asesorsdeunageﬂ .embaucadores, timadores, artistas de todo tipo, etc.
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PIPER GEING BLIEENSE VERSIORN .00E

he following text is the property of Wizards of the Coast, Inc. and is
L—/] Copyright 2000 Wizards of the Coast, Inc (“Wizards"). All Rights Re-
served.

1. Definitions: (a)"Contributors™ means the copyright and/or trademark ow-
ners who have contributed Open Game Content; (b)"Derivative Material” means
copyrighted material including derivative works and translations (including into
other computer languages), potation, modification, correction, addition, extension,
upgrade, improvement, compilation, abridgment or other form in which an existing
work may be recast, transformed or adapted; (c) “Distribute” means to reproduce,
license, rent, lease, sell, broadcast, publicly display, transmit or otherwise distribute;
(d)"Open Game Content” means the game mechanic and includes the methods,
procedures, processes and routines to the extent such content does not embody
the Product Identity and is an enhancement over the prior art and any additional
content clearly identified as Open Game Content by the Contributor, and means any
work covered by this License, including translations and derivative works under co-
pyright law, but specifically excludes Product Identity. (e) “Product Identity” means
product and product line names, logos and identifying marks including trade dress:
artifacts; creatures characters; stories, storylines, plots, thematic elements, dialogue,
incidents, language, artwork, symbols, designs, depictions, likenesses, formats, po-
ses, concepts, themes and graphic, photographic and other visual or audio represen-
tations; names and descriptions of characters, spells, enchantments, personalities,
teams, personas, likenesses and special abilities; places, locations, environments,
creatures, equipment, magical or supernatural abilities or effects, logos, symbols, or
graphic designs; and any other trademark or registered trademark clearly identified
as Product identity by the owner of the Product Identity, and which specifically
excludes the Open Game Content; (f) “Trademark” means the logos, names, mark,
sign, motto, designs that are used by a Contributor to identify itself or its products
or the associated products contributed to the Open Game License by the Contributor
(g) “Use", “Used” or “Using" means to use, Distribute, copy, edit, format, modify,
translate and otherwise create Derivative Material of Open Game Content. (h) “You™
or “Your” means the licensee in terms of this agreement.

2. The License: This License applies to any Open Game Content that contains a
notice indicating that the Open Game Content may only be Used under and in terms
of this License. You must affix such a notice to any Open Game Content that you
Use. No terms may be added to or subtracted from this License except as described
by the License itself. No other terms or conditions may be applied to any Open Game
Content distributed using this License.

3.0ffer and Acceptance: By Using the Open Game Content You indicate Your
acceptance of the terms of this License.

4. Grant and Consideration: In consideration for agreeing to use this License,
the Contributors grant You a perpetual, worldwide, royalty-free, non-exclusive licen-
se with the exact terms of this License to Use, the Open Game Content.

5.Representation of Authority to Contribute: If You are contributing original
material as Open Game Content, You represent that Your Contributions are Your
original creation andfor You have sufficient rights to grant the rights conveyed by
this License.

6.Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE por-
tion of this License to include the exact text of the COPYRIGHT NOQTICE of any
Open Game Content You are copying, modifying or distributing, and You must add
the title, the copyright date, and the copyright holder's name to the COPYRIGHT
NOTICE of any original Open Game Content you Distribute.

7. Use of Product Tdentity: You agree not to Use any Product Identity, inclu-
ding as an indication as to compatibility, except as expressly licensed in another,

independent Agreement with the owner of each element of that Product Identity.
You agree not to indicate compatibility or co-adaptability with any Trademark or
Registered Trademark in conjunction with a work centaining Open Game Content
except as expressly licensed in another, independent Agreement with the owner of
such Trademark or Registered Trademark. The use of any Product Identity in Open
Game Content does not constitute a challenge to the ownership of that Product
Tdentity. The owner of any Product Identity used in Open Game Cantent shall retain
all rights, title and interest in and to that Product ldentity.

8. ldentification: If you distribute Open Game Content You must clearly indicate
which portions of the' work that you are distributing are Open Game Content.

9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish updated
versions of this License. You may use any authorized version of this License to copy.
modify and distribute any Open Game Content originally distributed under any
version of this License.

10 Copy of this License: You MUST include a copy of this License with every
copy of the Open Game Content You Distribute.

11. Use of Contributor Credits: You may not market or advertise the Open Game
Content using the name of any Contributor unless You have written permission from
the Contributor to do so.

12 Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the
terms of this License with respect to some or all of the Open Game Content due to
statute, judicial order, or governmental regulation then You may nol Use any Open
Game Material so affected.

13 Termination: This License will terminate automatically if You fail to comply
with all terms herein and fail to cure such breach within 30 days
of the breach. All sublicenses shall survive the termination of this License

coming

14 Reformation: If any provision of this License is held to be unenforcea
ch provision shall be reformed only to the extent necessary to mak

L enforceable.

15 COPYRIGHT NOTICE
Open Game License v 1.0 Copyright 2000, Wizards of the Coast. Inc

System Reference Document ® 2000-2003, Wizards of the Coast, Inc.; Authors
Jonathan Tweet, Monte Cook, Skip Williams, Rich Baker, Andy Collins, David Noo-
nan, Rich Redman, Bruce R. Cordell, John D. Rateliff, Th
based on original material by E. Gary Gygax and Dave Ame:

s Reid, James Wyatl.

S0n.

Modern System Reference Document ®2002-2003, Wizards of the Coast, Inc.;
Authors Bill Slavicsek, Jeff Grubb, Rich Redman, Charles Ryan, Eric Cagle. David
Noonan, Stan!, based on material by Jonathan Tweet, Monte Cook, Skip Williams,
Richard Baker, Peter Adkison, Bruce R. Cordell, John Tynes, Andy Collins, and JD
Wiker.

Redencion; un futuro a temer, un pasado a olvidar, un presente para luchar:
Apéndice d20 ® 2004, Juan Antonio Huerta Dominguez; Authors: Juan Antonio
Huerta Dominguez and Miguel Garcia de la Fuente.

Designation of Product Identity: Any and all Edge Entertainment or Redencion
logos, identifying marks and trade tress, including all product and product line
names, and all artwork, symbols, designs, depictions, illustrations, maps or graphic
designs.

Designation of Open Game Content: Apéndice d20 chapter. except for such
elements already considered Product Identity in the above paragraph.




APENDICE C:
AYLUVAS
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B> AEC: Agencia Espacial China.
B> AENU: Agencia Espacial de Naciones Unidas.

(> Bien nacidos: Nombre de referencia para aquellos nacidos en condicio-
nes de gestacion tradicional.

> CA: Colacion Ares.

> CCA: Comité de Control Aeroespacial.

B CESRE: Centro de Estudios de Situaciones de Riesgo Extremo.
CET: Congreso de Emergencia Terrano.

B CR: Coalicion Redencion.

X DevorAres: Maquinas terraformadoras de Marte.

55 Dia E: Dia del Exodo, nombre que recibe el dia en que se destruyo el 1KS
de nuestro Sistema Solar a consecuencia del ataque de los Hijos de Ra,
cerrando nuestra puerta a las estrellas.

B GC: Gabinete Cientifico.

%> GENSs: Individuos gestados artificialmente.

% Gl: Gabinete de Infraestructuras.

> GIE: Grupos de Intervencion Especial.

(% GS: Gabinete de Seguridad.

[ 1CME: Individuo con Capacidades Mentales Especiales.

B2 1KS: Ingenio de Karl Schwarzschild, sistema que permitia a los hombres
comunicarse con otras estrellas en cuestion de segundos.

[ 1TT: 1glesia del Tercer Testamento.

[ Jodidos: Nombre despectivo utilizado por los GENs para referirse a los
humanos concebidos por métodos tradicionales.

[3> Mark: Individuo nativo de Marte.

(® Mengueles: Nombre utilizado para referirse despectivamente a los GENs.

> MNH: Movimiento Nueva Humanidad.

B9 Mulos: Nombre despectivo utilizado por los GENs para referirse a los
humanos concebidos por métodos tradicionales.

B> NU: Naciones Unidas.

> Nuevos colonos: Nombre utilizado por los humanos de origen lunar para
referirse a todos aquellos que han crecido en gravedad terrestre.

B> Orbital: Ciudadano que vive en una estacion espacial, actualmente se
cifie a los queviven en Redencion y Luna 2. La expresion hueles a orbital
o huele a orbital, suele utilizarse despectivamente en Marte y la Luna a
modo de insulto y/o para indicar que huele mal.

[X> Pardos: Termino despectivo para referirse a los agentes del Gabinete de
Seguridad.

B5 Ratonera: Termino popular referido al tipo de vivienda clasica de la
Republica Solar, consistente en un habitaculo de unos seis metros cua-
drados en los que se incluye cocina, bafio y dormitorio todo en uno.

(> SA: Salto Adelante.

B> Selenita: Individuo nativo de la Luna.

B> UCM: Universidad Complutense de Marte.

[ VAIC: Vehiculo Auténomo Inteligente de Carga.

> Vehiculos liberados (Vels): Nombre utilizado para referirse a vehiculos
que no siguen rutas establecidas, término que englobaria a los antiguos
turismos, monovolumenes y transportes de pequenio tamano.

B> ZA: Zona de Aterrizaje.
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puntos, no intervienen tiradas de dados. A lo largo de la Crea-

cion de Personajes buenas puntuaciones, aquellas que estan
por encima de la media o que nos proporcionan nuevas Habilidades tienen
un coste en puntos, sin embargo, aquellas puntuaciones por debajo de la
media o niveles en Trasfondos Desventajas, nos aportan nuevos puntos
que gastar a nuestra eleccion.

D a a creacion de Personajes se basa en un sistema de asignacion de

ELEMENTOS

(> Especie: existen cuatro especies basicas para interpretar, descen-
dientes del ser humano clasico; selenitas (humanos acostumbrados a la
vida en gravedades muy bajas), marks (humanos acostumbrados a la vida
en Marte), GENs (humanos modificados genéticamente con capacidades
naturales potenciadas) y humanos estandar (terranos).

B Atributos (30 puntos): el Personaje se configura con 10 atributos
basicos que son la descripcion de sus caracteristicas innatas: Fortaleza,
Constitucion, Destreza, Rapidez, Inteligencia, Sabiduria, Atractivo, Caris-
ma, Percepcion y Voluntad.

B Trasfondos (30 puntos): Los Trasfondos, consistentes en Ventajas y
Deventajas particularizan nuestro Personaje mostrando habilidades especia-
les, situaciones sociales especificas, condiciones fisicas concretas, etc.

B> Habilidades (30 puntos mas los asignados por la edad del Per-
sonaje): Las Habilidades representan lo que el Personaje sabe y no sabe
hacer y en su caso como de bien sabe hacerlo (Programacion, Superviven-
cia, Pilotaje espacial, etc.).

B Estabilidad Mental (5 puntos): Indica el nivel de salud mental del
Personaje, su estabilidad a la hora de enfrentarse con situaciones horribles,
estresantes, desafiantes de la logica y los valores basicos humanos.

B> Reaccion: Mide nuestra rapidez de actuacion. Se calcula con la
suma de los valores de los Atributos Rapidez y Percepcion. La Reaccion
nos proporciona también, aparte de un Nivel de Chequeo y capacidad de
actuacion inicial, un Modificador de Reaccion.

[ Factor de Movimiento: Nos muestra la capacidad de desplaza-
miento del Personaje. Resulta de la suma de los valores de los Atributos
Destreza y Rapidez.

> Capacidades GEN: Constituyen habilidades tinicas a las que solo
pueden acceder los GENs gracias a los increibles avances logrados en inge-
nierfa genética. Para su adquisicién se utilizan puntos de Trasfondo.

B> Heridas: La cantidad de dafio que un Personaje puede absorber se
calcula multiplicando el Nivel de Constitucion por diez y dividiéndolo por

cinco. Si un Personaje tiene Constitucion 5, tendrd un aguante maximo
de 50, al dividirlo entre 5 nos dara los diferentes niveles de Herida (10-19
Herida Leve, 20-29 Herida Moderada, etc.).

PRSOS

> Hacerte una idea de lo que quieres que sea tu Personaje: carac-
teristicas fisicas (apariencia, sexo...), personalidad, profesion, ete.
Pensar en el trasfondo y el universo de juego antes de llevarlo a
cabo.

>  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 situacion del Personaje en la
sociedad.

Configurar los Atributos.

Escoger los Trasfondos.

Determinar niveles de Habilidad.
Definir el nivel en Estabilidad Mental.
Calcular el nivel de Reaccion.
Especificar el Factor de Movimiento.

Incluir las Capacidades GEN (si corresponde).

B8 8 8% &8

Calcular el Nivel de Herida que puede aguantar el Personaje.

CALCULD DE COSTES

La creacion de Personajes asi como el sistema de juego en general
utiliza siempre la misma progresion a la hora de calcular costes, efectos,
modificadores, etc. Esta escala se basa en el sumatorio: YN, 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 1 de puntuacion de juego puede tener un
Nivel 4 de coste, eso quiere decir que el Nivel 1 de puntuacion de juego
puede tener un coste de Nivel 4: 1+2+3+4=10 (se dice que su Nivel de
Escala esta penalizado).

Asi mismo hay escalas que tienen afiadido un modificador, por ejem-
plo, puede que en determinada escala en vez de tener como Nivel de Coste
el sumatorio Y N, sea Y N+4 lo que quiere decir que N1 cuesta [+4=5, N2
cuesta 1+2+4=7 y asi sucesivamente. En la mayor parte de los casos se
sigue los estandar )Ny > N+4.

La editorial autoriza a fotocopiar esta hoja para uso exclusivamente personal.
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* se llama Chequea al hecho de obtener una puntuacion con dicho
dado. ,

Las escalas de Redencion (valor de las diferentes puntuaciones numéricas
que conforman el reglamento del juego) estén comprendidas practicamente
en su totalidad en intervalos de 1 a 10 para estandares humanos, sabemos
pues.que una puntuacién de Nivel 7 en Fuerza es algo notable, mientras que
N15 es algo sobrehumano. Este concepto se aplica tanto a nuestro Nivel de
conoeimientos sobre determinada materia (Ej.: astrofisica) como a la capaci-
dad de determinada arma de causar dafio (un arma de Dafio 7 sera un arma
bastante dafiina para estandares humanos, un arma de Dafio 14 serd un arma
muy pesada montada en algun vehiculo), etc.

TIEMPO

El tiempo se mide en Momentos de Accidn, equivalen aproximadamente
a un segundo.

Llevar el control del tiempo que nos lleva realizar determinada accion es
lo que mos permite el calculo de la Iniciativa, sirve para reflejar quien actua
antes que quien y qué accion tiene antes lugar (Ej.: ver quien desenfunda
antes en.un duelo).

La Iniciativa tiene dos fases; el primer Momento de Accién se calcula
con la diferencia entre los Diferentes Niveles de Reaccién implicados, si un
Personaje tiene Iniciativa 12 y otro 9, el Primer Momento de Accion sera
para el Personaje con Iniciativa 12 que actuara en el Momento de Accion
0 y el seqgundo Personaje actuard en el Momento de Accién 3 (12-9). Los
siguientes Momentos de Accion en los que actiia cada Personaje se calculan
simplemente sumando al primer Momento de Accion la duracion de la accion
a emprender. Si actuamos en el Momento de Accion 3 y vamos a emprender
otra accion que nos lleva 5 Momentos de Accion, nuestra siguiente accion
sera en el Momento 8.

E ‘edencién se juega Unicamente con un dado de veinte caras (1d20),

CHEQUEDS DE Accion

Los Chequeos nos sirven para solucionar situaciones de conflicto, son
aquellas situaciones en las que no tenemos muy claro si vamos a tener éxito
o no (forzar una cerradura, convencer a un guardia, etc.). El Chequeo se
realiza sumando nuestro Nivel de Atributo a Nuestro Nivel de Habilidad y
sacando igual o 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 accion, se suman o restan a nuestro Nivel de Chequeo.
Si antes teniamos que sacar 11 o menos para realizar correctamente un salto
(altura normal), aplicaremos modificadores dependiendo si es un metro, son
dos metros, terreno hiimedo, tenemos una lesion, etc.

Exito y Fracaso: La diferencia entre el Nivel Objetivo (el 11 antes mencio-
nado) y el resultado obtenido es el Nivel de Exito o el Nivel de Fracaso, marca
que la accion emprendida se consiga o no con mayor o menor perfeccion.

Combate: Los Chequeos de las situaciones de combate se realizan igual
que cualquier otro Chequeo, lanzamos 1d20, si obtenemos una puntuacion
igual o menor, entonces impactamos. Impactar no es sinénimo de dafiar, po-
demos disparar con un tirachinas a un tanque y no le danaremos. Cada arma

tiene un Nivel de Penetracion que nos indica que tipo de protecciones puede
traspasar, un Nivel de Penetracion igual o superior al Nivel de Proteccion
traspasara y dafiara a su objetivo.

El Dafio que hace un arma se calcula de la siguiente forma: Dafio del
arma multiplicado por el Nivel de Exito obtenido por el atacante, a este
resultado se le resta el Nivel de Proteccion pertinente (Ej.: proveniente de la
armadura que portemos), ese es el dafo que recibimos.

HERIDAS

Suponiendo Constitucion 5, nuestro Nivel de Herida Leve serfa 10, cual-
quier ataque que nos provoque entre 10 y 19 puntos de dafio nos causara
una Herida Leve. Los siguientes Niveles de Herida serian 20, 30, 40, hasta
Herida Mortal 50, o lo que es lo mismo nuestra Constitucion multiplicada
X2, x4, x6, x8 y x10.

Cada Nivel de Herida lleva asociado un Modificador de Accion 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 -15. Sigue la pro-
gresion YN (Ej.: Nivel 3=3+2+1=6) para calcular los Modificadores de Accion
asociados a cada Nivel de Herida. Para ver cuantas Heridas de cada tipo y la
mezcla de ellas que puede aguantar un Personaje, basta con sumar los Mo-
dificadores de Accion asociados, si sumamos un Modificador de Accion -15
implica que la acumulacion de Heridas nos ha provocado la muerte (Ej.: una
Herida de Nivel 4 tiene un Modificador de Accion -10 y 5 Heridas Leves -5).

ESTABILIDAD MEeNTAL [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 quiza les provoque diferentes trastornos: un ataque de
ansiedad, sensacion de pénico, fobias y enfermedades mentales, etc. La Hoja
de Personaje refleja unas casillas para medir el Nivel de Tension que vamos
acumulando, una vez alcancemos 10 Niveles de Tension, deberemos realizar un
Chequeo de EM y ver lo que ocurre. Los Trastornos producidos, al igual que las
Heridas, tienen 5 Niveles y llevan Modificadores de Accion asociados.

UoLunTAD

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 dificiles, que simplemente se llevan a
cabo por el firme proposito de consequirlo acompanado de un caracter de
hierro. Invirtiendo puntos de Voluntad (la Voluntad Natural deja de ser igual
a la Temporal y en subsiguientes Chequeos de Voluntad utilizaremos el Nivel
Temperal del Atributo), el Personaje puede entre otras cosas:

%> Antes de realizar un Chequeo tirar un dado adicional por cada punto
de Voluntad invertido y escoger la mejor puntuacion.

¥ Reducir los Modificadores de Accion asociados al Nivel de Herida en
1 Nivel por cada Punto de Voluntad utilizado.

B> Eliminar Niveles de Aturdimiento y Tension.

La editorial autoriza a fotocopiar esta hoja para uso exclusivamente personal.
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Si la radiacion de un millar de soles tuviera que estallar algun dia en el cielo,
eso seria como el resplandor del Todopoderoso.

Me he convertido en Muerte, la destructora de mundos.
Cita del Mahabharata utilizada para describir sus sentimientos, tras la primera explosion nuclear, por J.
Robert Oppenheimer, en el terreno de pruebas de White Sands, Nuevo México, 1945.
...fue un solo proyectil cargado con todo el poder del Universo. Una columna incandescente de humo y
llamas, tan brillante como diez mil soles, alzdndose en todo su esplendor...
...era un arma desconocida, un rayo de hierro, un gigantesco mensajero de muerte que redujo a cenizas
a toda la raza de los Vrishnis y los Andhakas...

...Los caddveres quedaron tan abrasados que resultaron irreconocibles. Se les cayo el pelo y las unas...
...Las vasijas de barro se rompieron sin causa aparente y los pdjaros se volvieron blancos. Al cabo de unas
horas se infectaron todos los alimentos. Para escapar a este fuego, los soldados se arrojaron a los
torrentes para limpiarse a si mismos y a sus enseres...

India, fragmentos del Mahabharata por El Mausala Parva, tres siglos antes del nacimiento de Cristo...

s. XXIV; suspense y aventuras en un Sistema Solar arrasado.
Ciencia ficcion dura, conspiracion y supervivencia.
( planeta Tierra en ruinas, estaciones espaciales orbitales,
Marte y La Luna.
Nivel ¢ - Alto.
‘ Agente al servicio de los cuerpos de seguridad, se puede escoger
entre otras multlples posibilidades.

El ser humano se encuentra enfrentado al reto de garantizar su supervivencia
tras la devastacion del Sistema Solar. Cables, metal y electricidad es lo que separa los restos de
lo que fue una gran civilizacion del exterminio absoluto. Atrapado en estaciones espaciales, el
ser humano mira de nuevo hacia un planeta Tierra abandonado durante anos, un planeta
Tierra que llama a un nuevo descubrimiento y colonizacion. Conspiraciones entre diferen-
tes facciones politicas, amenazas alienigenas relacionadas con nuestro pasado y ;
nuestra historia, exploracion y conflicto es a lo que se enfrentaran los N
Jugadores en Redencion JdR. >

- Redencion; un pasado a olvidar, - | gais ¥ ¥ ‘_', —

9 e un futuro a temer, un presente ; e ===

para luchar. SBN 84-95830-42-¢ ===
© Juan Antonio Huerta Dominguez -

Este libro contiene un apéndice de Licencia Abierta (Open = N
Gaming), su contenido es compatible con la version 3.0, 3.5y
la version ambientada en un mundo moderno del Sistema d20.
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