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~ CAPITULD7: _
Dirigiendo Caceria de Bichos

“El futuro no esta establecido, solo existe el que nosotros hacemos”.

“Terminator 2: El Juicio Final” de James Cameron

Caceria de Bichos es un juego disefiado
para contar una clase de historias, pero estas
historias se pueden dar en ambientes y loca-
lizaciones muy distintas. El mito de Beowulf
(en concreto la parte en la que lucha contra
Grendel) podria considerarse una Caceria de
Bichos, y de ahi hasta, por ejemplo, la nove-
la Starship Troopers de Robert A. Heinlein
hay una gran cantidad de posibles ambien-
taciones. CdB se concentra con mas inten-
sidad en las futuristas, pues son la clase de
Cacerias que seran mas comunes, pero aun
asi ofrece las herramientas necesarias para
poder desarrollar una Caceria de Bichos en
cualquier mundo y en cualquier época.

Pero estas herramientas son indtiles sin
un buen Director de Juego. Nuestra inten-
cion con este capitulo no es convertirte en
un buen DJ. Eso solo se consigue jugando
mucho. El objetivo de este capitulo, por
el contrario, es proporcionar herramientas
para que el DJ cuente la historia que desea
contar aprovechando al méximo el CdB. In-
tenta proporcionar herramientas y consejos
para que la labor del DJ sea mas productiva
y que transmita aquello que quiere contar de
la manera mas adecuada.

Primero vamos a considerar una par de
conceptos que sera ltil tener en la cabeza a
la hora de leer el resto del capitulo.

CazaroSerCazado

Que a los jugadores se les llame Cazadores
es principalmente una cuestién de estilo, ya
que en gran cantidad de ocasiones los juga-
dores seran mas presas que cazadores. Pero
decidir el rol que adoptaran los jugadores en
la partida es una de las decisiones mds im-
portantes que debe tomar el DJ antes de ésta.

Si se trata de una partida que va a durar
una o dos sesiones esa decisién es muy im-
portante, ya que en esa clase de partidas lo
mas comun es que los Cazadores tengan
uno de los dos papeles (el de cazador o el
de presa) y se mantengan en €l (casi) toda
la partida.

Sin embargo en las campafias (esto es, las
partidas cuya trama dura bastantes sesiones,
pudiendo llegar a durar afios) esa decisién
no es tan importante, ya que de hecho es
posible que los jugadores cambien de rol a
lo largo de la campafia en numerosas oca-
siones.

Pero el DJ deberia tener en cuenta esa de-
cision, ya que marca considerablemente el
tono narrativo de una partida, como vemos
a continuacion.

Si los jugadores interpretan a cazadores se
tratard probablemente de un grupo de mi-
litares, policias, o simplemente aguerridos
aventureros que no se amilanan ante ningu-
na clase de bestia y que consideran su deber
acabar con ella para que deje de aterrorizar
a (inserte aquello que desee proteger). Esto
no quiere decir que vayan a tener éxito en su
caza. Aliens es una pelicula de Cazadores,
ya que los marines coloniales responden al
prototipo (por no decir que son el prototi-
po), y aun asi salen muy mal parados (solo
sobrevive uno, y quemado por acido).

En las partidas de cazadores predomina la
accion, aunque no necesariamente la presa
debe ser un Bicho, y no es necesario que
sean cazadores durante toda la historia. Es
perfectamente posible una historia en la que
los personajes tengan que enfrentarse ini-
cialmente a un grupo de humanos a los que
deben capturar / eliminar, para que a mitad
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de mision aparezca un Bicho, convirtiéndo-
les temporalmente en presas hasta que sean
capaces de recuperar la iniciativa y adoptar
de nuevo el papel de cazadores.

En las partidas de cazadores los personajes
suelen estar seguros de si mismos, y aunque
la situacién sea desesperada y se pueda caer
en momentos de flaqueza y nerviosismo,
por lo general los personajes estaran bajo
control. Es la clase de partidas que suele dar
las situaciones mas claramente heroicas, y
es también la clase de partidas en las que
los problemas se podran solucionar muchas
veces (que no todas) por la fuerza bruta.

Por otro lado si los jugadores interpretan
el papel de presas se tratara de partidas mu-
cho maés orientadas a la investigacion, en las
que el Bicho serda mucho mas poderoso que
los personajes, y en las que por lo general
la manera de derrotarlo no se encontrara en
la fuerza bruta, sino mas bien en el ingenio
y la buena planificaciéon. Aunque también
es posible contar una historia de presas en
la que la victoria es imposible, y aunque se
consiga una victoria esta solo es temporal,
ya que de alguna forma un oscuro final es
inevitable. Este es el tono de las historias de
Lovecraft, y se podria tomar como ejemplo
de este tipo de cacerias.

Como puedes ver, ser cazador o presa es
mas que nada una cuestion de actitud; y
aunque esto no tenga efectos directos en el
juego, a nivel de reglas lo exponemos para
que el DJ lo tenga en cuenta a la hora de di-
sefiar sus ambientaciones y las partidas que
haga en éstas: para que escoja el nivel de
poder adecuado a sus partidas, un correcto
uso de las Tiradas de Terror, si es que decide
utilizarlas, etc.

Si sabe de antemano la clase de actitud
psicoldgica que requiere de sus jugadores
sabra también qué clase de mecanismos
utilizar para ayudar a llevar y mantener la
narracién en ese nivel psicolégico.

NohayCaceria
¢Y si no hay Caceria?. El mecanismo del
CdB es muy potente, y puede simular cual-
quier tipo de partida de rol. Durante el pla-
ytest se ha utilizado para muchas cosas dis-
tintas, desde las clasicas Cacerias a partidas
de Star Trek que nada tienen que ver con el
tono y espiritu de las Cacerias de Bichos. Y
el sistema ha respondido a la perfeccién en
todas las ambientaciones en que se ha ju-
gado. Hemos escogido las Cacerias como
tema unificador del juego, pero realmente
es capaz de hacer lo que te propongas. Solo
tienes que intentar no hacer cacerias...

NIVELESDEPODER

Como hemos visto en el Capitulo 2:
Creacion de Personajes el DJ debe esco-
ger un Nivel de Poder para su campafa. A
continuacion describimos los distintos Ni-
veles de Poder, incluyendo al principio las
limitaciones correspondientes a cada nivel

Nivel de Poder Medi

Se reciben 30 Puntos de Desarrollo. Se
pueden gastar hasta:

e 12 PD en Atributos con un nivel de
Atributo méaximo: Bueno, y un nivel de
Atributos minimo Terrible.

Se pueden gastar hasta 12 PD en Dones.
Se puede adquirir un mdximo de 3
limitaciones.

Se pueden gastar hasta 30 PD en
Habilidades (no se puede tener ninguna
Habilidad a Excelente o superior).

El Nivel de Poder Mediocre (pese a las
connotaciones negativas de la palabra me-
diocre) es el nivel adecuado para partidas
de personajes mas normales y mundanos, el
tendero de la esquina, tu profesor de mate-
maticas, el conductor de autobus que te lle-
va al trabajo, etc. que por algin motivo se
ven abocados a realizar el papel de héroes (o
simplemente morir miserablemente).

Si el DJ decide que los Cazadores sean
de este nivel debe tener claro que los juga-




dores no seran personajes excesivamente
capaces. Si quiere que los personajes sean
gente normal que en una situacién desespe-
rada responde heroicamente y salva la situa-
cion (mas o menos, y probablemente tras la
muerte de alglin compaiiero) lo adecuado es
crear personajes de este nivel y darles una
cantidad de Puntos Fudge mayor de la ha-
bitual, pero que no pueden cambiarse por
Puntos de Desarrollo. Si el DJ quiere que
la campana acabe siendo muy heroica es
posible que incluso le interese encarecer
el cambio entre Puntos Fudge y Puntos de
Desarrollo para promover que los jugadores
gasten muchos Puntos Fudge al no resultar
tan rentable cambiarlos por Experiencia...

La mayoria de los personajes de la pelicu-
la Pitch Black serian de este nivel, excepto
Riddick y William J. Johns, que serian de
Nivel de Poder Grande. Los protagonistas
de Temblores también tienen este nivel.

Este nivel es perfecto para contar historias
de presas, ya que los jugadores no podran
confiar en su habilidad para acabar con los

problemas a los que se enfrenten, sino que
tendrad que ser su astucia la que les permita
superarlos (si es que pueden hacerlo).

Nivel de Poder Normal
Se reciben 50 Puntos de Desarrollo. Se
pueden gastar hasta:

e 18 PD en Atributos con un nivel de
Atributo maximo: Grande, y un nivel
de Atributos minimo Terrible.

Se pueden gastar hasta 18 PD en Dones
Se puede adquirir un maximo de 3
limitaciones

Se pueden gastar hasta 36 PD en
Habilidades (se puede tener una
Habilidad a Excelente).

Este es el nivel de poder por defecto de
muchas partidas de rol, en el que los perso-
najes tienen el potencial para crecer y con-
vertirse en auténticos héroes con el paso de
tiempo (o tienen el potencial para resistir un
poco mas las hordas de Bichos que les ata-
can, para acabar muriendo gloriosamente).

Este es el nivel adecuado para personajes
por encima de la media, pero con suficiente
capacidad para la mejora y el aprendizaje.
Esto los convierte en ideales para partidas
en las que el DJ quiere que haya una consi-
derable evolucion (en sus capacidades) en
los personajes, pero empezando un poco por
encima de la media.

Un DJ que quiera conseguir personajes
similares a los que aparecen en la pelicula
Depredador 2 podria escoger este nivel
perfectamente, ya que no solo sirve para re-
presentar esa clase de personaje, sino que al
tener bastante espacio para mejorar permite
hacer con ellos una serie de partidas bastan-
te larga.

Nive] de Poder Grande

Se reciben 75 Puntos de Desarrollo. Se
pueden gastar hasta:

30 PD en Atributos con un nivel de
Atributo maximo: Grande, y un nivel
de Atributos minimo Pobre.

No hay limite al nimero que se pueden
gastar en Dones

Se puede adquirir un maximo de 3
limitaciones

Se pueden gastar hasta 48 PD en
Habilidades (se puede tener 2
Habilidades a Excelente).

Este es el Nivel de Poder adecuado para
representar a los miembros del mejor ejér-
cito, a unidades de operaciones especiales o
en general a gente sobresaliente, que tienen
todos los ingredientes para convertirse en
héroes (o villanos); aunque existen Bichos
que les presentarian unos cuantos quebrade-
ros de cabeza, si no una muerte segura. De
todas formas, aunque puedan acabar con fa-
cilidad con algunos Bichos, siempre puedes
enfrentarles contra una horda de ellos, si es
que quieres verlos morir a todos.

Si el DJ quiere hacer una partida que con-
siguiese la atmosfera de la pelicula Aliens
podria enfrentar a una escuadra militar de
unos 16 personajes (para un grupo de, di-
gamos 5 o 6 jugadores) contra unos 40 -50
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Xenos. A medida que los jugadores fuesen
muriendo podrian ir cogiendo los distintos
personajes que hay libres, o incluso puede
hacer que cada jugador lleve a dos persona-
jes desde el principio. Al final, si sobrevive
algun jugador (probablemente tras haber
aplicado algtn tipo de solucion nuclear) se-
ran uno o dos. Un ejemplo de este tipo de
partida basada en la ambientacién de préxi-
ma aparicién Espacioscuro es la aventura
promocional Gritar, tal vez morir.

Para representar un estilo similar al de la
pelicula Depredador los Cazadores serian
de este nivel, y el enemigo podria ser algo
como un Kuzaar experimentado (de 15-17
PD, o incluso puede que mas).

Este es el nivel ideal para representar a
cazadores experimentados (lo que no quiere
decir que no puedan convertirse en presas
ante el Bicho adecuado, o de la cantidad de
Bichos adecuada).

Nivel de Poder I lari

Se reciben 100 Puntos de Desarrollo. Se
pueden gastar hasta:

e 42 PD en Atributos con un nivel de
Atributo maximo Excelente, y un nivel
de Atributos minimo Mediocre

® No hay limite al nimero que se pueden
gastar en Dones

e Se puede adquirir un méaximo de 2
limitaciones

e No haylimite al gasto en Habilidades (se
puede tener 3 Habilidades a Excelente,
y 1 a Asombroso).

Este Nivel de Poder es el propio de perso-
najes muy heroicos, o simplemente lideres
planetarios e incluso de organismos interes-
telares (que gastan muchos puntos en Con-
tactos y Rango). Es ideal para contar histo-
rias que afecten a todo el universo conocido

. - - . I
(e incluso mas alld) o protagonizadas por |

personajes muy heroicos.

.r-!




Un ejemplo de este tipo de Cacerias de
Bichos, es, por extrafio que pueda parecer
a aquellos que no lo hayan leido, el comic
Star Trek Deuda de Honor (en el que Kirk
y Kor se unen para parar una raza alieni-
gena que es un Bicho por derecho propio;
de Chris Claremont y Adam Hughes). Otro
ejemplo de este tipo de Caceria seria el Star
Trek de la pelicula Star Trek Primer Con-
tacto, sobre todo las escenas a bordo de la
nave; los Borg son, de hecho, un ejemplo de
Terror Tecnolégico muy interesante.

Este nivel es el recomendado para repre-
sentar a cazadores experimentados en histo-
rias altamente cinematogréficas y heroicas,
aunque generalmente cortas.

LA LABOR DEL DIRECTOR
DEWEGOD

El Director de Juego es quien prepara y
desarrolla la historia que los Cazadores van
a jugar, aunque es posible que la improvise.
Podriamos haberle llamado narrador, ya que

su funcién es preparar la historia que va a
ser contada en la partida, pero como pen-
samos que la funcién de la narracién recae
tanto en el DJ como en el resto de jugado-
res, hemos decidido que el término Director
se asemeja mas al papel que desempefia, ya
que dirige y conduce la partida, la trama.

Como si de un Director de Cine se trata-
se, escoge qué escenas se narran y cuando,
marcando el ritmo narrativo; aunque los
Cazadores tienen mucho que decir en eso,
igual que los actores de la pelicula influyen
en el ritmo narrativo de ésta con su interpre-
tacion. Pero al igual que los Directores de
Cine él tiene la ultima palabra en qué pue-
den y no pueden hacer los Cazadores. Tam-
bién tiene una parte importante de guionis-
ta, pero los juegos de rol utilizan estructuras
narrativas no lineales, a diferencia del cine,
que utiliza estructuras lineales (esto se ex-
plica y se trata en mayor profundidad en la
seccién Contar Historias mas abajo), con
lo que los Cazadores tienen mucho que de-
cir en “el guion”.

La labor principal del DJ es preparar la
historia y desarrollarla. El principal objetivo
que debe tener en mente al preparar una his-
toria es que todos los jugadores (él incluido)
se diviertan. Esto es un juego, y si los par-
ticipantes no lo pasan bien no tiene sentido
que jueguen. Para esto debe tener ciertas
cuestiones presentes a la hora de desarrollar
la partida:

e Si los Cazadores estan ya creados a la
hora de disefiar la partida, el DJ debe
asegurarse que todos los Cazadores
tengan algo que hacer en la trama, algo
que aportar. Si conoce a las personas
que interpretaran a esos Cazadores,
deberd ademas, en la medida de lo
posible, ajustar lo que cada uno de los
Cazadores puede hacer a los gustos
del jugador que lo interpreta. La labor
de DJ es mas divertida y satisfactoria
cuando los demas lo pasan bien. Pero
esto no quiere decir que el DJ deba ser
un Director mama que proteja de todo
mal a los Cazadores, todo lo contrario,
ya que si no los pone en peligro no hay
emocion y por lo tanto diversion.

Si los Cazadores no estan creados a la
hora de disefiar la historia que se quiere
contar, el DJ debera entonces supervisar
la creacion de los Cazadores, para
que todos tengan algo que hacer en la
historia y asi disfruten mas de la partida,
tal como se ha indicado mas arriba.

Debe hablar con el resto de jugadores,
preferiblemente antes de crear los
personajes, qué clase de historia estan
interesados en jugar. Una caceria clésica
de pocos supervivientes, una historia en
la que un grupo de aguerridos militares
encuentran mas de lo que pueden
manejar y al final deben sacrificarse
para salvar al mundo del peligro que
han encontrado, una historia heroica en
la que los personajes son tan poderosos
como los Bichos, una campafia militar
contra un invasor alienigena, un
grupo de colonos que encuentran una
malvada entidad dormida en el planeta
que estan colonizando, etc. Muchas
son las posibilidades narrativas de las
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Cacerias de Bichos, pero si el DJ y los
Cazadores no quieren contar la misma
clase de historia la diversién de alguna
de las partes se vera considerablemente
resentida, por lo que es recomendable
que se establezca el tema y tono de la
partida de antemano. Los Directores que
conozcan mucho a sus jugadores quiza
no necesiten hablar esto, pero de todas
formas lo recomendamos pues puede
proporcionar ideas muy interesantes de
por dénde llevar las cosas.

Estar siempre dispuesto a variar la
trama. El cine, la literatura y el cémic
son estructuras narrativas lineales, en
las que una accion lleva a la siguiente,
que lleva a la siguiente. Muchas veces
las partidas de rol se estructuran de esa
manera, de tal forma que si no se hace
algo o se consigue una pista concreta
la partida no puede avanzar. Luego
existen directores que quieren contar
una historia concreta, y tienen en su
cabeza como deben suceder las cosas
y no dejan que los jugadores exploren
otras posibles soluciones al problema.
Nosotros creemos que esas maneras de
dirigir (la narrativa lineal y la “mano
divina que reconduce a los jugadores
al camino correcto”) aprovechan
poco las posibilidades narrativas de
los juegos de rol, ya que éstos son
estructuran narrativas no lineales
(como muchos videojuegos, los libro-
juegos en menor medida, y aunque
pueda parecerle extrafio a alguno, las
paginas web), esto es, son estructuras
narrativas no preestablecidas en las que
existen distintas formas de resolver una
trama dependiendo de la interaccién
con el receptor de la obra. Esto es tan
importante para nosotros que hemos
decidido darle una seccién completa
(Contar Historias), donde se explica
con mayor profundidad.

No olvidar nunca que los juegos de
rol son colaboratives. Con esto no
queremos decir que los Cazadores
colaboren para lograr un objetivo
concreto (algo habitual, pero no

necesario), sino que los jugadores (DJ
incluido) colaboran para contar una
historia. EI DJ creemos que no debe
adquirir la pose de “entidad divina que
controla firmemente todo lo que sucede
en la partida”, sino que mas bien debe
ser un organizador, un arbitro, capaz de
mediar entre lo que quiere contar, lo que
los jugadores quieren contar y lo que el
azar dictamina. El1 DJ debe ser capaz
de encontrar un equilibrio entre estos
tres factores, evitando en la tirania de
los dados (que por culpa de una tirada
pasen cosas que no sean divertidas), la
tirania de los jugadores (evitar que los
jugadores se salgan con la suya siempre
sin esfuerzo; en muchas ocasiones deben
salirse con la suya, pero no siempre, y
cuando lo hagan debe haberles costado,
para que asi valoren mas la victoria)
y para evitar su propia tirania (la mas
dificil de evitar, y la mejor manera
de hacerlo es hablar con el resto de
jugadores para asegurarse que la historia
que se esta contando es lo que tenian en
mente, y fijarse en los pequefios detalles
que le dicen al DJ si sus jugadores lo
pasan bien o no).

El DJ debe esforzarse en actuar, en
interpretar. Si quiere que los jugadores
entren en situaciéon e interpreten la
mejor manera que hay es interpretar
él. Es interesante desarrollar distintas
maneras de hablar para los personajes
importantes. Para los secundarios y
para aquellos que se vea obligado a
improvisar puede escribir en una hoja
una lista de tics o manias (carraspear,
pasarse la lengua entre los dientes, decir
“mmm” antes de cada frase, acabar las
frases en las que sea pertinente con “creo
y0”, que cada vez que alguien diga algo

“:ComO0?”, etc.) que un personaje puede
tener, y cuando interprete a personajes
improvisados escoger una mania de la
lista y aplicarla a ese personaje. Si el
DJ se esfuerza en interpretar de manera
diferente a sus personajes, intentando
dotarlos de personalidad propia, el resto




de jugadores no tardardn en seguir su
ejemplo.

Es posible que todo esto que te estamos
diciendo te parezca muy dificil, pero tran-
quilo, ser Director de Juego es una habilidad
que se aprende por medio de la practica, asi
que no debe desanimarte no lograr lo que
aqui decimos en las primeras partidas. Con-
tinta intentandolo y ya veras cémo resultas
gratamente recompensado.

La labor del DJ es la mas dificil, y es la
que mas trabajo y preparaciéon requiere,
pero a la larga es con diferencia la mas sa-
tisfactoria. Simplemente hay que insistir y
no dejarse derrotar si las primeras partidas
no salen como uno quiere. En la perseve-
rancia esta la clave, y como si de un héroe
luchando contra un Bicho se tratase, aquel
que quiera dirigir una partida de Caceria de
Bichos no debe desanimarse si no consigue
lo que quiere al principio. Debe perseverar,
pues, como ya se ha dicho, son las victorias
que cuesta alcanzar las que mas satisfacen,
las que mejor saben...

ESCOGIENDO UNA
AMBIENTACION

Aparte de desarrollar las cacerias en las
que el resto de jugadores van a participar,
una de las misiones fundamentales del Di-
rector de Juego es escoger o desarrollar en
qué ambientacion sucederan sus partidas.

En este libro proporcionamos 2 ambien-
taciones ya desarrolladas en las que el DJ
puede empezar a jugar inmediatamente. Es-
tas ambientaciones contienen una serie de
consejos sobre las partidas que se pueden
desarrollar en ellas y proporcionan detalles
sobre los distintos tipos de Bichos que se
pueden encontrar en cada ambientacién.

A continuacién proporcionamos una serie
de consejos sobre distintas ambientaciones
que pueden resultar ttiles a aquellos que va-
yan a utilizar las ambientaciones incluidas
en este libro o vayan a desarrollar sus pro-
pias ambientaciones.

Existen muchos tipos de ambientaciones
entre los que escoger, y siempre se pueden
mezclar conceptos de distintos tipos de am-
bientaciones. A continuacién presentamos
una pequefia lista de tipos de ambientacio-
nes, aunque, como hemos dicho, estas pue-
den combinarse y modificarse para obtener
un nuevo tipo de ambientacion. En estos
ejemplos utilizamos el término “suspension
de la realidad”. Esto es el esfuerzo (gene-
ralmente inconsciente) que hacen los ju-
gadores para aceptar una realidad distinta
y creerse lo que se estd contando en ésta,
aceptando muchas veces cosas ilégicas por
motivos narrativos.

Actualidad

Una ambientacion actual es ideal para una
Caceria de Bichos. Los jugadores conoceran
perfectamente la ambientacion y los pape-
les que pueden asumir en ésta, ya que al fin
y al cabo solo es una variacion del mundo
real. No requieren tanta preparaciéon como
las ambientaciones futuristas, pero, por otro
lado, al no requerir tanta suspension de la
realidad como otras ambientaciones para re-
sultar mas creible, el DJ debe tener cuidado
con como introduce a las criaturas y como
reaccionan las autoridades y la poblacion a
los Bichos, ya que si no resulta creible la
partida se resentirda mucho mas de eso que
una partida futurista. Al ser un tipo de am-
bientacion que requiere una menor suspen-
sion de la realidad, cualquier reaccién fuera
de lugar desentona mas que en una ambien-
tacion en la que la suspension de la realidad
sea mayor. Por otro lado esa baja suspensién
de la realidad puede hacer mucho mas crei-
bles e impactantes las partidas...

Las partidas ambientadas en la actualidad,
pese a estar muy limitadas en lo que a explo-
racion espacial se refiere (y por lo tanto la
clase de peligros provenientes de esto des-
aparece o se limita efectivamente) tienen una
gran cantidad de posibilidades. Desde un Bi-
cho solitario de caceria por la Tierra (como
un Kuzaar pasando su ritual de mayoria de
edad) hasta invasiones alienigenas (sea de
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los Insectoides, los Kuzaar o los Elurtur) pa-
sando por malformaciones genéticas (como
John Madmane en la ambientacién Futuro
Cercano, solo que ubicandolo en la Tierra
en lugar de en Marte), terrores tecnoldgicos
(Mike y el Proyecto Robosoldier), plagas
con extrafos efectos secundarios (la Plaga),
etc. las posibilidades solo estan limitadas
por la imaginacién del DJ.

Uno de los problemas que plantean las
ambientaciones actuales es la dificultad de
desarrollar historias largas en ellas. Salvo
que la trama gire en torno a una invasién
en toda regla, las partidas corren el riesgo
de convertirse en el Bicho de la Semana, lo
que al final puede resultar aburrido para al-
gunas personas. Una opcion para solucionar
esto es que los Cazadores sean parte de una
organizacion militar o gubernamental se-
creta que se encarga de eliminar amenazas
“especiales”. Esto no solo justifica el que
los Cazadores estén siempre enfrentando-
se a Bichos, sino que proporciona un tras-
fondo estupendo para introducir otros ele-
mentos que no sean propiamente la caceria
pero que le dan mayor variedad a la partida.
Traiciones, espionaje, el riesgo de que los
medios de comunicacién descubran lo que
hacen, superiores incompetentes o enfrenta-
dos a los Cazadores por algin motivo, que
el lider de la organizacion sea un Elurtur o
un Whil’lg, y que tenga su propia agenda e
intereses, etc. Muchas son las posibilidades
en este sentido para evitar que la partida se
convierta en un “Bicho de la Semana”, y el
DJ haria bien en evitarlo, proporcionando
mas profundidad asi a las Cacerias.

Ciberpunk

El género ciberpunk es perfecto para Ca-
cerias de Bichos. No solo proporciona un
ambiente oscuro y lleno de secretos, perfec-
to para cierto tipo de cacerias, sino que por
lo general presenta también el principio de
la exploracion espacial, por lo que provee
muchas mas posibilidades.

Cualquier Megacorporacion puede estar
detras de experimentos que den lugar a va-
rios Bichos (mutaciones, terrores tecnologi-

cos, plagas, etc.), algunas corporaciones o
sociedades secretas pueden haberse vendi-
do a oscuras entidades espaciales (como los
Ulushthr o los Whil’lé) y los Elurtur tienen
un caldo de cultivo perfecto en el reducido,
aislado y lleno de secretos mundo de las Me-
gacorporaciones (y si adquieren el control de
las Megacorporaciones dominan el mundo;
quizas ya lo hayan hecho, y estan esperando
a que lleguen mds naves para imponer abier-
tamente el Domino Elurtur, pero quizé los
Cazadores se den cuenta de lo que sucede,
y en sus manos esta formar una Resistencia
antes de que sea demasiado tarde...).

¢Y quién sabe qué encontrard la espe-
cie humana en el sistema solar? Desde un
Elurtur dormido a un Ulushthr aprisionado,
pasando por una grupo de exploracién In-
sectoide o partidas de caza Kuzaar que ven
en las reducidas y poco armadas colonias
espaciales objetivos perfectos para capturar

ganado que llevar a sus Territorios de Caza. |

Los personajes de partidas ciberpunk
suelen ser perdedores, gente de baja clase
social, pero esto no implica que suelan ser

personajes de un Nivel de Poder bajo, sobre t

todo si los implantes cibernéticos son comu-
nes. Los Niveles de Poder mas comunes en
partidas ciberpunk son Normal y Grande
El Nivel de Poder Normal se utilizara prin-

\S.

cipalmente para campaiias, ya que permiten | = |

crear personajes relativamente poderosos
pero dejando espacio para la evoluciéon. El
Nivel de Poder Grande serd comtn en par-
tidas cortas, de una a tres sesiones de du-
racion. De todas formas algunos Directores
de Juego (aquellos que quieran hacer parti-
das mucho mas ciber que punk) preferiran
hacer campafias de Nivel de Poder Grande
(los personajes de las novelas ciberpunk
no son perdedores porque sus habilidades
sean bajas, sino mas bien por una mezcla
de circunstancias sociales y factores psico-
l6gicos).

Espionaje

El espionaje, aparte de poder ser un géne-
ro en si mismo, es un elemento que puede
encontrarse en cualquier otra ambientacién.




Pero en este caso nos referimos al espiona-
je como género. En éste las posibilidades
son muy grandes, desde una campafia cen-
trada en una agencia de informacién que
esta siendo infiltrada por los Elurtur (o que
los Cazadores descubren que se encuentra
totalmente controlada ya por estos) hasta
campafias de espionaje industrial con tecno-
logias como genética, robdtica, estudio de
inteligencia artificial, etc. que pueden salir
mal (¢Quizas porque los Cazadores encar-
gados de robar los datos no se hicieron con
todos y sus superiores les encargan solucio-
nar el producto de sus errores?) intentos de
revertir tecnologias alienigenas encontradas
que fallan, naciones enemigas que se alian
con potencias extraterrestres, una conspira-
cion interna para derrocar al gobierno inter-
estelar de turno tras la que se encuentran los
Whil’lg, etc.

Dependiendo del tono que se le quiera dar
las partidas seran muy realistas 0 muy poco
realistas. Pero no nos engafiemos, la vida
de los espias reales es mucho méas aburri-
da de lo que nos imaginamos, asi que por

lo general se optard por un tono narrativo
de accion y de secretos dentro de secretos,
bastante poco realista y con gran influencia
cinematogréfica.

Creemos necesario recomendar que para
poder lograr la atmésfera adecuada de Ca-
ceria se introduzcan algunas dosis de horror,
y se traten temas relativamente oscuros y
que se le aflada un poco de gris a los tipicos
temas bien/mal del género de espionaje de
accion.

Los cazadores de esta clase de ambienta-
ciones tendran como minimo un Nivel de
Poder Normal, y por lo general un Nivel de
Poder Grande.

La ambientacién Espacioscuro (de proxi-
ma aparicién) tiene todo lo necesario para
desarrollar partidas de espionaje en ellas.
Los cazadores podrian ser miembros del
Cuerpo Psionico (incluso miembros de Psi-
Nav y PsiPol) que descubren los oscuros
secretos tras el Cuerpo, La Hermandad del
Sello, Los Hijos de Hal, etc. o trabajar para

la Hermandad sin saberlo e ir descubriendo
pOCo a poco quiénes son sus sefiores y qué
es lo que han estado haciendo realmente...

Hard-Fiction

La Hard-Fiction (género destacado por
intentar ser lo mas rigurosamente cientifico
posible, para la concepcién cientifica de la
época, claro) es un género ideal para hacer
cacerias. El aspecto realista del género pue-
de hacer a las criaturas mas terrorificas aun.
Alien, pese a ser calificada como una peli-
cula de Horror tiene mucho de Hard-Fic-
tion, sobre todo a nivel de decorados, trajes,
y de los principios cientificos de la pelicula
(que, pese a estar desfasados en algunas co-
sas ahora, en los 80 eran considerados “rea-
listas para una pelicula de ciencia ficcion”).

El estilo de la Hard-Fiction se consigue no
violando las leyes de la fisica tal como las
conocemos (esto es, que si hay viajes lumi-
nicos sean coherentes con lo que sabemos
ahora que podria funcionar), y sobre todo
intentando ser lo mas realista posible. Para
que esto no entorpezca en el juego es ne-
cesario que la ambientacién se desarrolle
con considerable amplitud antes de la par-
tida. Por ejemplo, teniendo listos datos de
todos los planetas a los que pueden viajar.
A partir de los datos generados con el sis-
tema de Creacion de Sistemas Solares se
pueden obtener muchos mas datos con fa-
cilidad: pese a que el sistema es genérico y
no proporciona datos detallados sino tipos
genéricos de atributos, en las descripciones
se suministra la informacion necesaria para
que con un poco de bisqueda en internet se
obtengan datos mas que suficientes.

Las historias que se cuentan en este tipo
de ambientaciones son considerables, pero
los temas de exploracién, temas policiales y
temas militares son comunes, y los tres son
perfectos para Cacerias de Bichos.

Los Cazadores en esta clase de ambienta-
cién tendran un Nivel de Poder Mediocre,
y puede que Normal, pero no mas alto; aun-
que nada les impide llegar a mejorar consi-
derablemente con el tiempo.
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El estilo con el que esta escrita y desarro-
llada la ambientaciéon Futuro Cercano tie-
ne bastantes toques de Hard-Fiction, aunque
también tiene elementos de Horror e incluso
alguno de Space Opera.

Horror

En gran medida se podria decir que todas
(o casi todas) las cacerias tienen un consi-
derable componente de horror. En mayor
o menor medida las cacerias deberian ser
claustrofébicas, oscuras, y tener una inten-
cion clara de asustar y poner nerviosos a los
jugadores. Para un andlisis profundo sobre
el horror y los juegos de rol recomendamos
el libro “Nightmares of Mine” (en inglés),
escrito por el maestro Kenneth Hite y que
analiza a lo largo de 178 paginas el papel
del horror en los juegos de rol.

El terror y el horror no son un género en
si mismo, sino mas bien un objetivo, y en
concreto el objetivo de muchas peliculas y
novelas en las que se presentan Cacerias de
Bichos. Pero no debe ser tinicamente el ob-
jetivo del DJ el asustar, sino que debe ser el
objetivo de los Cazadores el ser asustado.
Por ese motivo le recomendamos al DJ que
les pregunte al resto de jugadores cual es el
nivel de horror hasta el que estan dispues-
tos a llegar (y la clase de horror que quie-
ren “sufrir”). Esto permitird que todos los
jugadores (DJ incluido) esperen lo mismo
de una partida, y se evitara que ciertas sen-
sibilidades puedan ser heridas.

El miedo y el horror se pueden implemen-
tar de distintas maneras. Desde sutiles deta-
lles que van perfilando una atmosfera hasta
la revelacion final del horror en todo su es-
plendor, pasando por historias en las que el
horror se suministra con cuentagotas (pero
es realmente horrifico cuando aparece) has-
ta las partidas mas gores en las que la sangre
abunda tanto como las descripciones maca-
bras. Es aconsejable que el DJ hable con
todos los jugadores para saber hasta donde
estan dispuestos a llegar, qué es lo que les
apetece jugar, etc. y que establezca el tipo
de horror de la partida partiendo de lo que
sus jugadores le han comunicado.

Una vez el DJ sepa el tipo de horror que
quiere introducir en sus partidas deberia
mirar las Reglas de Terror (mds abajo) para
decidir cdmo va a aplicarlas.

Debido a que la mayoria de géneros descri-
tos tienen elementos horrificos, el DJ puede
utilizar los Niveles de Poder que considere
corresponden segun el tipo de ambientacién.
Las ambientaciones puramente de horror (en
las que elementos como el periodo, la tecno-
logia, etc no son importantes para la historia,
sino solo el Horror) el DJ deberia decidir
con cuidado el Nivel de Poder adecuado, o
no conseguira el tono deseado.

La ambientaciéon Espacioscuro tiene to-
dos los elementos necesarios para ser una
ambientacién terrorifica de la intensidad
que se decida.

Space Opera

La Space Opera, no nos engafiemos, es
un tipo de ambientacién dificil para hacer
Cacerias de Bichos; aunque esto no quiere
decir que sea imposible, de hecho Star Trek
(que pese a no ser Space Opera pura tiene
muchos elementos de ésta, y los comics o
las novelas muchos mas que las series de te-
levision) tiene varios ejemplos de cacerias
por derecho propio, como ya se ha comen-
tado.

La Space Opera como género se caracte-
riza por elementos como la lucha de bien
contra mal, uso comuin de armas de rayos,
robots, viajes y comunicaciones espacia-
les relativamente rapidos (para hacerse a la
idea, una nave de Star Trek que vaya a una
velocidad de Warp 9 esta viajando a 729 ve-
ces la velocidad de la luz), batallas espacia-
les, apariencia relativamente humanoide de
muchas razas (no de todas, claro), etc.

Las Cacerias de Bichos en ambientacio-
nes Space Opera deberian tener un cierto
componente de bien contra mal; o la lucha
de los Cazadores para detener a los Bichos
deberia ser muy relevante para el universo
conocido, probablemente el destino de éste
dependa de los Cazadores.




Como puede verse, el estilo narrativo de
la Space Opera suele ser mas “luminoso”
que el del resto de ambientaciones. Las Ca-
cerias suelen ser historias oscuras y muchas
veces terrorificas, y nada impide que una
Space Opera tenga ese tono ocasionalmen-
te; o mantener un cierto tono general mas
oscuro pero en el que los personajes se es-
fuerzan por ser la fuerza del bien, pese a to-
dos sus fallos (como es el caso de Star Trek
Deep Space Nine, la serie de Star Trek mas
oscura y probablemente la méas Space Opera
al mismo tiempo).

Escoger contar una caceria en una am-
bientacion de este tipo, cémo puede verse,
exige mas del DJ (pues conseguir mantener
el equilibrio entre la “luminosidad” tipica
de las Space Opera y la “oscuridad” tipica
de muchas cacerias es dificil, y requiere una
continua atencién), pero al mismo tiempo
pueden ser muy divertidas, ya que seran con
diferencia las cacerias mas épicas de todas,
y la lucha del bien contra el mal es un tema
universal con el que es facil identificarse.

Los Cazadores de ambientaciones Space
Opera tendran un Nivel de Poder Grande
o Legendario. Son héroes por derecho pro-
pio, e incluso alguno de ellos con reputacion
a lo largo y ancho del espacio conocido.

La ambientacion La Primera Coloni-
zacion tiene elementos de Space Opera,
aunque tiene elementos también de una am-
bientacién de Horror, asi como de una am-
bientacion Hard-Fiction. La Campaiia Ecos
del Espacioscuro, en la que se introduce la
ambientacién Espacioscuro tiene toques de
Space Opera y de Horror.

Tranhumanista

El Transhumanismo es, en un sentido tec-
noldégico, la evolucién del ciberpunk en el
tiempo. La tecnologia transhumanista mo-
difica al ser humano mucho mas alla de los
implantes del ciberpunk, redisefiandolo y
adaptandolo a vivir en otros mundos en lu-
gar de adaptar esos mundos al ser humano.
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Aunque el ser humano ha cambiado mu-
cho, y la linea que separaba a humanos de
maquinas estd difuminada (los Cazadores
podrian ser perfectamente Inteligencias
Artificiales, Robots, Bioroides o Ciborgs),
la que separa los humanos de los animales
posiblemente también (a media que los hu-
manos van dotando de inteligencia y capa-
cidad de comunicacién a algunas especies
como perros, delfines o simios), e incluso
la definicién de ser humano es algo que no
esta muy claro (con la mejora de la genética
pocos humanos hay que no hayan recibido
un tratamiento genético al ser fecundado
para tener ciertos rasgos y eliminar ciertos
defectos, o que hayan sido disefiados desde
cero para poder sobrevivir en otros planetas
con otras atmosferas).

En estas ambientaciones la linea que se-
para a Bichos de humanos es muy borrosa,
y es posible que muchas de las amenazas
con las que se enfrenten los Cazadores sean
o hayan sido humanas en algin momento.
Aungque es posible introducir Bichos alieni-
genas en la ambientacién (con mas o menos
los mismos métodos que en una ambienta-
cion ciberpunk), pero no es necesario, ya
que muchos humanos son Bichos por dere-
cho propio. Por no hablar de todas las po-
sibilidades a nivel de mutaciones, plagas,
terrores tecnolégicos, e incluso nano-tecno-
l6gicos que pueden aparecer perfectamente
en una ambientaciéon Transhumanista.

Las Cacerias de Bichos en ambientacio-
nes Transhumanistas tendran un Nivel de
Poder Grande y en muchas ocasiones sera
Legendario.

La ambientaciéon Espacioscuro tiene al-
gunos pequeiios toques de Transhumanis-
mo, aunque se trata principalmente de una
ambientacién de Horror.

Viajes en el Tiempo

Los viajes en el tiempo son una “am-
bientacion” posible, aunque al igual que
el Espionaje es habitual encontrarlo como
un elemento de otro tipo de ambientacio-
nes. Puede que los alienigenas (Insectoides,
Elurtur, etc.), ante la imposibilidad de con-
quistar a los humanos, consigan viarjar al
pasado para intentar hacerlo entonces.. Los
Cazadores podrian entonces pertenecer al
pasado, o ser agentes del presente enviados
para evitar la conquista (como por ejemplo
pasa en Star Trek Primer Contacto). Otra
opcion es que sean los Cazadores quienes
viajen en el tiempo y se encuentren con Bi-
chos. Los dinosaurios serian unos bichos
estupendos, sirviendo tanto de cazadores
como de presas. Asimismo, un grupo de ca-
zadores puede viajar al futuro para encon-
trar que la especie humana se ha convertido
en ganado para los Kuzaar, y averiguan que
lo que ha permitido esto sucede en su época
;deberian volver y cambiar lo sucedido para
que los Kuzaar no conquisten a los humanos
o quedarse en el futuro luchando por el des-
tino de la humanidad?

Los cazadores que viajen en el tiempo
por lo general seran individuos considera-
blemente capacitados (sobre todo si el viaje
en el tiempo esta controlado por empresas o
gobiernos), por lo que tendran un Nivel de
Poder Grande o Legendario, pero también
pueden ser gente Normal.

No se incluye ninguna tecnologia que
viaje por el tiempo, asi que el DJ tendra que
desarrollarla, pero nuestro consejo es que
no se preocupe demasiado, que le propor-
cione dos o tres normas en cuanto al funcio-
namiento del viaje temporal, y que lo utilice
mas como herramienta narrativa que como
una pieza de equipo.




Quizas al DJ no le gusten ninguna de las
ambientaciones que proporcionamos, o sim-
plemente prefiere utilizar una ambientacién
propia. En los capitulos 8 y 9 se encuentra
todo lo necesario para crear criaturas (sean
Bichos 0 no) y sistemas solares. Ademas, en
el capitulo 11 estdn las reglas de creacién
de vehiculos. Con todas esas herramientas
el DJ puede generar toda la informacion que
considere necesaria para su ambientacion,
aunque antes de ponerse a crearla deberia
hacerse estas preguntas (hasta desarrollar la
ambientacidn al nivel de detalle que desee):

e ;Seencuentralaambientacion en alguno
de los géneros descritos o bebe de
varios géneros? Si la ambientacion tiene
elementos de varios géneros ¢ Cuales son
que elementos se coge de cada género?
Si transcurre en el pasado ¢en qué época
transcurre? ; Hay tecnologias divergentes?
¢(Qué tamafio cubre el “universo
conocido”? ; Setratard de unsolo sistema
solar (el de la Tierra u otro), tendra el
tamafio de un subsector o de un sector?
¢Cémo de comunes son los planetas
habitables? ;A qué distancias se
encuentran entre si?
¢Hay un estado que ocupa todo el
espacio conocido o hay varios?

Si hay varios estados interestelares ¢Qué
clase de relaciones tienen entre ellos? ;Son
imperios, alianzas, etc.? ;Existen estados
claramente expansionistas? ; Existen estados
interestelares compuestos completamente
por Bichos?

¢Cuadl es la historia de las sociedades
interestelares? ¢Han habido guerras
entre ellas?

¢Quiénes fueron los primeros en viajar
mas rapido que la luz?

¢Cuales son los Niveles Tecnolégicos
disponibles?

¢Qué clase de tecnologia existe para
viajaravelocidades luminicas? ; Cuando
aparece y como? ;Es accesible para todo
el mundo, o solo para unos pocos?
¢Existen comunicaciones luminicas? ;O
la tinica manera de llevar mensajes de un

planeta a otro es por medio de naves que
transporten el mensaje y lo transmitan en
el sistema de destino?

¢Hay inteligencias artificiales? ¢Hay
robots? ;Cémo funcionan? ;Hasta qué
nivel de detalle se utilizan las reglas de
Informatica y Robaética?

¢Hay otras razas humanas en el espacio?
Siesasiscémoy cuando hanllegadoalli?
¢Hay razas alienigenas en el espacio?
¢Coémo interaccionan con los humanos?
¢;Cual es la posicion de la especie humana
en la sociedad interestelar?

¢Qué clase de Bichos existen en cada
campafia?

¢Existe alguna trama de fondo en la
ambientacion, se involucrenlos Cazadores
o no en ella? ;Es una trama que tiene que
ver unicamente con humanos, con bichos,
con otras razas?

¢Existe una clara diferencia entre bien y
mal en tu universo? Si existe ¢ hay alguna
criatura, idea, lugar, etc. que sea claro
representante de una faccion; y/o se trata
de un bien y mal claros, pero repartidos
por igual entre todos?

¢Cual es el Nivel de Poder genérico
de la ambientacion? (esto es, el Nivel
de Poder que utilizardn la mayoria de
Cazadores en esa ambientacion, aunque
luego se puedan hacer partidas que
tengan niveles superiores o inferiores).
¢Hay poderes psibénicos? Si es asi
¢;Como funcionan y cémo pueden
ser adquiridos? ;Se pueden entrenar?
¢Tienen algtn efecto negativo? ;Como
estan regulados? ;Cémo reacciona cada
sociedad ante ellos?

¢Se utilizan las Reglas de Terror? Si es asi,
¢Con que frecuencia se tira? ¢Qué efecto
se pretende conseguir con las Tiradas de
Terror?

Estas preguntas solo son una guia, inten-
tando proporcionar elementos basicos que
creemos que toda ambientacion debe tener
(desarrollados en mayor o menor profundi-
dad), aunque para los Directores mas deta-
llistas eso solo sera un comienzo.
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Elementos de las Campailas
Una vez se ha escogido o definido la am-
bientacion (esto es, el lugar en el que ten-
dran lugar las cacerias) es necesario definir
el tipo de campafia que se va a jugar. Prime-
ro hay que tener claro si se va a jugar una
sola aventura (como si de una pelicula se
tratase, que tiene una o dos tramas que por
lo general se cierran al final de la misma)
que dure una o pocas sesiones de juego, o
si se va jugar una campafia (como si de una
serie de television se tratase, en la que cada
episodio seria una sesion de juego).

En esta segunda opcion puede haber una
sola trama que afecte a practicamente todo
lo que sucede en las partidas, o puede haber
una o varias tramas que se vayan desentra-
mando a lo largo de las sesiones, aunque
cada una o pocas sesiones se cierre alguna
trama o subtrama y se avance a la siguien-
te. La trama o tramas que afectan a toda la
campafia reciben el nombre de metatramas,
y muchas veces se configuran como si ca-
pas o pieles de una cebolla se tratase, de tal
manera que cada vez que una subtrama se
cierra se “pela” una capa de la cebolla, y se
introduce mas en el misterio central.

Otra opcién es tener varias metatramas
paralelas que se “acercan y alejan” una de
otra a medida que avanza la campafia, te-
niendo subtramas que forman parte de una o
varias de las metatramas, y subtramas inde-
pendientes que no tienen nada que ver con
las metatramas. Estas subtramas indepen-
dientes sirven principalmente para propor-
cionar informacién o conocimientos utiles
en un futuro, para desarrollar aspectos de la
ambientacién y darle asi mas profundidad, e
incluso quizas se trata de subtramas de inte-
rrelaciones entre los propios personajes.

Estas dos maneras de articular campafas
utilizan muchos elementos extraidos del for-
mato televisivo, del que pensamos se puede
aprender mucho en cuestion de narrativa: lle-
van contando historias seriadas (de una ma-
nera similar a las distintas sesiones en las que
se va desarrollando una campafia) mas tiempo
del que llevan existiendo los juegos de rol.

Pero aparte de estas opciones las campa-
fias se pueden distinguir por distintos temas
y elementos recurrentes, que se pueden dar
en solitario o combinarse.

Horror

El horror es probablemente el elemento
mas comun en todas las cacerias, ya que
casi todas tienen un mayor o menor elemen-
to de horror. Las campafias de horror tratan
sobre el miedo. Este se puede conseguir de
distintas maneras (y con distintos resulta-
dos): desde el horror de enfrentarse a un
enemigo invencible e implacable (como una
horda de Xenos); el horror de enfrentarse a
alguien capaz de hacer aquello que la socie-
dad encuentra mas repulsivo (como un ase-
sino canibal que resulta ser un Kuzaar que
se ha quedado atrapado en la Tierra y espera
rescate); el horror de ser poseido y obliga-
do a matar a tus amigos; el horror césmico
que viene de comprobar que el universo esta
dominado por fuerzas del mal y de la des-
truccién y que lo poco que puede hacer uno
solo conseguira retrasar el momento de la
derrota definitiva. Hay muchas maneras de
introducir el horror, pero lo mejor es siem-
pre hablar con todos los jugadores para sa-
ber hasta donde quieren llegar, e incluso qué
clase de horror es el que realmente les inte-
resa, para hacer la campafia adecuada para
todos los jugadores. De todas formas éstos
también deberian ceder para acomodarse a
la clase de historia que el DJ tiene en mente.

Militar

La Ciencia-Ficcién militarista es una par-
te considerable del género, y las cacerias no
son una excepcion, y de hecho una buena
parte de las campafias, si no son comple-
tamente militaristas, tendran bastantes ele-
mentos militares.

Una de las opciones mas clasicas es el
grupo de marines espaciales (o unidad si-
milar). Esta opcion es interesante porque
no solo proporciona un motivo para que los
personajes se conozcan, sino que también
permite introducir personajes nuevos que
reemplacen a los caidos sin ningin proble-




ma. La campafia militar de marines espacia-
les se puede jugar tanto en tiempos de paz
como en tiempos de guerra. En tiempos de
paz las partidas giraran en torno a proteger
convoyes, misiones de rescate, proteccién
de planetas fronterizos, misiones a colonias
con las que se ha perdido contacto, etc. En
tiempos de guerra las misiones posibles son
mayores, desde ataques directos, captura de
prisioneros, misiones encubiertas de sabo-
taje, recuperacion de informacion, limpieza
de terrenos ya “liberados”, etc.

Una campaiia militar de marines espacia-
les puede empezar en tiempos de paz (pero
dando pistas de que algo se acerca) y tras
varias sesiones empezar una guerra. De
hecho si los cazadores son los primeros en
enfrentarse al enemigo (posiblemente Bi-
chos, aunque un tercer enemigo Bicho en el
trasfondo de una guerra es también efecti-
vo) eso da un motivo para que se les envie a
mas misiones, y a medida que tengan éxito
se iran convirtiendo en una unidad respeta-
da, y les irdn cayendo misiones mas difici-
les, hasta que al final puedan ser definitivos

en la derrota del enemigo (sea invasor o se
le esté atacando, que no hemos dicho que la
guerra tenga que ser “justa”).

Otra opcion clasica en las novelas y peli-
culas de Ciencia-Ficcion militar son los pi-
lotos de cazas espaciales (o mechas, o pilo-
tos de cazas normales, o pilotos de tanques).
En este caso puede parecer mas dificil in-
troducir Bichos, pero no es asi. Por un lado
puede que haya bichos equivalentes a cazas
(o mechas o cazas espaciales) como parte
de una fuerza invasora (por ejemplo en una
invasién Insectoide).

Puede que la raza de humanoides que esta
atacando a los humanos realmente, y sin que
nadie lo sepa, se encuentren bajo el dominio
de controladores de mentes (como los Elurtur)
y es mas, puede que esos mismos controlado-
res de mentes se estén introduciendo entre los
gobernantes humanos, y que las consecutivas
victorias que estan obteniendo ante el invasor
solo son una cortina de humo para ocultar la
auténtica invasion. Pero entonces los cazadores
descubren a los controladores de mentes. ..

O puede ser una trama en torno a una pe-
quefia base militar en un planeta poco im-
portante. Los cazadores son pilotos de ca-
zas, pero desconocen que uno de ellos no
es humano, y luego empiezan las muertes.
En este caso podria tratarse de un Whil’lé
que se va alimentando de los habitantes de
la pequefia base, hasta que no quede nadie o
los Cazadores le detengan.

Otra tipo de campafias militares son aque-
llas en las que los Cazadores interpretan
a los altos mandos de una nave / estacién
espacial. Muchos son los problemas que
un Bicho puede crear en una nave espacial,
como cientos de episodios de series como
Star Trek, Babylon 5, Farscape, Androme-
da, etc. nos han mostrado a lo largo de los
afios. Las posibilidades son practicamente
ilimitadas, aunque en este tipo de campa-
flas es aconsejable desarrollar algtin tipo de
metatrama o herramienta que impida que la
campafia se acabe convirtiendo en “el Bi-
cho de la Semana” (salvo que se desee eso,
claro).

Una de las ventajas de este ultimo tipo de
campafias sobre otro tipo de campafias mili-
tares es que pese a que los Cazadores siguen
recibiendo 6rdenes de los mandos por enci-
ma de ellos, suelen encontrarse mucho mas
aislados que en el resto de historias milita-
res, por lo que pueden conservar un mayor
grado de independencia en sus acciones (lo
que no quiere decir que luego no tengan que
responder por sus actos, sobre todo si las co-
sas salen mal). Y una nave de exploracién o
una base en una encrucijada de agujeros de
gusano o similar nunca sabe lo que puede
encontrar, o lo que puede llegar a ella...

Y por tltimo los personajes siempre pue-
den ser mercenarios. En tal caso la estructu-
ra militar suele ser mas abierta, asi como el
tipo de misiones en las que se puede parti-
cipar, sobre todo en cuanto empiezan a con-
tratarte corporaciones para misiones secre-
tas, guerras encubiertas, etc. ;Y qué habra
en esa caja con soporte vital que han sido
contratados para robar?
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Psionicos

La campaiia psiénica es aquella en la que
la gran mayoria de los cazadores son psio-
nicos y la metatrama por lo general gira al-
rededor de esto. Quizas los psionicos hayan
sido creados por entidades con oscuros y
nefastos objetivos, y la existencia de psiéni-
cos se utilizara para despertar/liberar a algo
terrible; puede que un grupo de psiénicos
haya llegado a un acuerdo con un tipo de
Bichos para hacerse con el poder, y los ca-
zadores pertenezcan a otro grupo que se les
opone (0 a ese mismo grupo y se enteran de
lo que planean sus lideres); puede que las
unidades de fuerzas especiales de esa am-
bientacion estén compuestas inicamente de
psionicos (y nos encontrariamos con una
campafia militar); o puede que los cazado-
res sean el resultado de experimentos para
dotar a humanos de poderes psionicos que
se hayan escapado, y que el lugar en que se
ocultan (por desgracia, o porque han sido
guiados ahi) haya algo mas; etc.

La campafia psidnica, como se ha visto,
no tiene por qué ser el tema central de la his-
toria, sino que puede tener otros elementos.

Rebeldes y Criminales

La campafia rebelde es aquella en la que
los Cazadores son personas que por un mo-
tivo u otro se encuentran fuera del sistema.

Puede que sean auténticos rebeldes y re-
volucionarios que quieren acabar con el sis-
tema establecido (que puede ser una demo-
cracia, una dictadura, o incluso el domino
por parte de una raza de Bichos), y se dedi-
can a hacer atentados, a sacar a la luz la au-
téntica naturaleza de los gobernantes (como
la Resistencia en la serie televisiva V), o
simplemente a destruir el sistema porque si.

Puede por otro lado que sean personas
fuera de la ley (tanto justa como injusta-
mente) que se ven obligados a sobrevivir en
los peores lugares de la galaxia, donde cual-
quier criatura puede decidir que eres comida
(o algo peor).

Un grupo de criminales contratado para
una entrega podria encontrarse con que lo
que transportan no son drogas, sino un Bi-
cho. O un grupo de piratas espaciales que
cree haber hecho el negocio de su vida al
encontrar una nave flotando en el espacio se
llevara una sorpresa cuando tengan que lidiar
con lo que acab6 con la tripulacién original.

O incluso puede que se trate de un grupo
de utopistas que han decidido dejar el sis-
tema y empezar desde cero en otro planeta
con la idea de crear una sociedad ideal. El
planeta escogido puede estar habitado por
Bichos que no se encontraron en los anélisis
iniciales (o que los Kuzaar utilicen el plane-
ta como terreno de caza) y puede que ellos
mismos lleven algo al planeta.

Supervivencia

Las campafias con temas de supervivencia
son muy tipicas, y es posible que muchas
historias acaben siendo partidas de super-
vivencia, aunque inicialmente tuviesen otro
tema.

Por un lado tenemos las campafias con
elementos de supervivencia pura, en las que
los Cazadores no solo tendran que sobrevi-
vir a un entorno hostil, sino por lo general
también a un Bicho (como por ejemplo, en
La Cosa de John Carpenter). También tie-
nen temas similares las historias de colonos,
terraformar y explorar es peligroso de por si.
O pueden ser tramas en las que los Cazado-
res son unicamente presa de un Bicho; pero
en este tipo de casos el Bicho es lo bastante
poderoso como para resultar tan peligroso
como la colonizacion en si misma.

Y siempre puede tratarse de campafias en
las que los Cazadores sean parte de los ul-
timos restos de la civilizacién, intentando
escapar de lo que ha acabado con ella y en-
contrar un nuevo lugar en el que prosperar;
si es que no les encuentra lo que acab6 con
la civilizacion, y si el lugar al que llegan no
tiene peligros propios, claro.

La serie de television Tierra 2 tiene mu-
chos elementos de Supervivencia.




PREPARANDO
UNAPARTIDA

Lo primero es tener claro la duracion que
va a tener la partida. Puede que se trate de
una partida de una tarde, o puede que los
jugadores hayan decidido que quieren jugar
una campaiia larga, que pueda incluso durar
afios. Sea el caso que sea el DJ tendra que
seguir el mismo proceso de preparacion.

Conoce las Reglas

EL DJ tiene que conocer las reglas. Y de-
beria conocerlas mejor que los jugadores, y
dominar todo aquello que afecta a las par-
tidas: el disefio de vehiculos, de planetas o
de criaturas no hace falta conocerlo tan bien;
pero si es necesario que domine el sistema de
resolucién de acciones, el de combate, el de
curacion, el de experiencia y el de creacién
de personajes. De todas formas es recomen-
dable (si no necesario) haberse leido todo el
libro antes de Dirigir la primera partida.

Pero habra situaciones que no estaran cu-
biertas por ninguna regla, o momentos en
los que el DJ no recuerde una regla. En tales
casos conocer bien el sistema es 1til, ya que
permite improvisar una regla momentanea
para salir del paso y no interrumpir la narra-
cion buscando en este libro. Luego, cuando
haya un momento de tranquilidad, podras
ver si hay algo que hayas hecho mal y co-
rregirlo, o modificarlo y utilizar la regla que
has improvisado si te gusta mas.

Preparacion Previa

Salvo que al DJ se le dé muy bien impro-
visar tramas, personajes y localizaciones,
las partidas requeriran preparacion. Desde
un leve esquema general de las cosas que
pueden pasar (y como las acciones de los
Cazadores pueden cambiar las cosas) hasta
una historia completamente detallada en la
que se cubren cientos de personajes secun-
darios y localizaciones. Cada Director tiene
unas necesidades de preparacion, y en gran
medida el arte de la preparacion consiste en
saber qué nivel de preparacién requiere uno.

Pero preparar no es solo escribir aquello
que puede pasar. Como se ha dicho cada Di-
rector prepara de una manera. He aqui algu-
nas posibilidades: Preparar tics nerviosos y
expresiones para los distintos personajes se-
cundarios; desarrollar con profundidad a los
villanos, no solo actuando y preparando la
voz, sino también desarrollando la postura y
expresiones tipicas (tanto verbales como fa-
ciales), preparar un diagrama de flujo en el
que se indican todos los eventos importan-
tes y los distintos resultados de las acciones
de los cazadores en cada evento; etc.

Documéntate

Antes de empezar la partida el DJ deberia
documentarse sobre aquellos temas que no
domine y que vayan a aparecer en la trama;
asi, si otro jugador sabe mas de un tema que
el Director, este podra haber pensado posi-
bles soluciones a las reacciones del jugador
(o simplemente no le pillara por sorpresa lo
que intente el jugador).

Si estableces la partida en el presente o
en el pasado la cantidad de informacién que
encontraras sera abundante, pero si la esta-
bleces en el futuro la informacién que po-
dras encontrar seran principalmente teorias,
pero también puedes aprovecharte de ellas
para especular ti cémo sera ese planeta en
el que quieres hacer la partida, o qué fené-
meno puede crear el campo gravitatorio que
necesitas que afecte a la nave de los cazado-
res en un momento concreto.

Material adicional (mapas, miisica,
imagenes, sonidos)

Aparte en las partidas de rol se pueden
utilizar muchos elementos adicionales que
ayuden a mejorar la experiencia y pasarlo
mejor.

Los mapas, aparte de los usos que se les
pueda dar en combate, tienen la capacidad
de establecer el mismo marco de actuacién
en la mente de los jugadores (DJ incluido),
lo que no solo facilita dirigir la partida (por-
que las explicaciones hacen referencia al
marco en comun que proporciona el mapa),
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sino que ademas son un elemento para pro-
porcionar sensacion de realismo en la parti-
da (si les entregas el mapa cuando lo consi-
gan en la partida), e incluso un motor de la
misma (si los Cazadores tienen que hacerse
con el mapa).

Otro elemento importante es la musica.
Al igual que en las peliculas la musica sir-
ve para reforzar sentimientos o producir un
contraste con lo que se ve (y creando otro
tipo de sentimientos y sirviendo para re-
forzar contradicciones de un personaje, o
la ironia de una escena). L.a mdsica tiene
el mismo valor y efecto narrativo que en el
cine y las series de television. Es una herra-
mienta estupenda para generar 0 promover
un cierto tipo de experiencias, pero requie-
re ser elegida de antemano (o conocer muy
bien las canciones a las que se tiene acceso)
para no perder tiempo luego buscando la
musica interrumpiendo asi la narracion.

Ademas de la musica, los sonidos son un
elemento a tener en cuenta. Desde sonidos
de ordenador a sonidos de armas, tener ac-

ceso a una buena bateria de sonidos ayuda a
aumentar la sensacién de realismo y la vero-
similitud de la partida.

Otro elemento que ayuda considerable-
mente a colocar en situacién son las ima-
genes. Ahora, gracias a internet, podemos
encontrar imagenes practicamente de todo

en cuestion de segundos. Descargar image-
nes para mostrarles a los jugadores cuando
llegan a un sitio tiene un efecto considerable
a la hora de marcar un tono en una partida,
ademas de proporcionar un apoyo estupen-
do para la imaginacién de los jugadores.

Coémo puedes darte cuenta muchos de es-
tos materiales adicionales se manejan con
mucha mas facilidad si tienes un ordenador
a mano. Nosotros, recomendamos si es po-
sible jugar con un portétil. No solo permite
acceder rapidamente a mapas e informacion
que se tenga escrita, a musica, a sonidos,
etc. sino que permite tener muchos mas ele-
mentos (como generadores de nombres, de
planetas, de mapas, etc.) al alcance de un
dedo, y aunque al principio se pueden ralen-
tizar las partidas, en cuanto el DJ le coja el
tranquillo se acelerardn considerablemente.

De todas formas no es imprescindible,
pero tenerlo facilita mucho administrar y
acceder al material de la partida. Ademas
existen programas profesionales de escri-
tura que organizan textos en arboles y pes-
tafias, permitiendo desplazar esos arboles y
pestafias y reorganizar la informacién de la
partida para ajustarse a acciones de los ju-
gadores. A este respecto recomendamos el
gratuito KeyNote, aunque hay muchos mas,
y cada DJ deberia encontrar el programa

con el que se encuentre mas comodo traba- |

jando...

N
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CONTARHISTORIAS

Uno de los objetivos de jugar a rol (apar-
te de pasarlo bien) es contar historias. La
manera de contar historias no ha cambiado
mucho durante siglos, y el esquema Plan-
teamiento / Nudo / Desenlace se sigue uti-
lizando en literatura. El cine lo ha variado
un poco, convirtiéndolo en Planteamiento-
Punto de Giro-Planteamiento / Nudo-Crisis
Dramatica Central-Nudo / Desenlace-Punto
de Giro-Desenlace. O sea, el cine utiliza un
Punto de Giro en mitad del Planteamiento
(que generalmente sirve para encauzar la
narracion hacia el Nudo) y otro durante el
Desenlace (por lo general al final del mismo
y suele preceder a la resolucion definitiva
de la historia; asi como el resto de Puntos
de Giro suelen ser cambios a peor para los
protagonistas, éste casi siempre es un cam-
bio a mejor), y ademas una Crisis Dramatica
Central (que por lo general incluye un Punto
de Giro, y que sirve para impulsar al perso-
naje a la segunda mitad del Nudo).

Estos esquemas son utilizados por una
buena parte de las novelas y peliculas exis-
tentes. Hay obras que los han roto, pero no
suele ser lo habitual.

Eso es lo que llamamos Narrativa Li-
neal, y es la manera tradicional y clasica de
contar historias. Se podria decir que es la
manera que utilizamos por defecto al hacer
partidas de rol. No porque sea la mejor ma-
nera, sino porque es como hemos aprendido
a contar historias, y es el formato que se ha
reforzado en muchos juegos de rol.

Pero hay otra forma de contar historias.
Una forma muy reciente, que proviene de
videojuegos y de paginas web, pero que
proporciona herramientas mucho mas ade-
cuadas que la narrativa lineal. Es la conoci-
da como Narrativa No Lineal

Narrativa No Lineal

La Narrativa No Lineal es basicamente la
forma de contar historias que subyace detras
de muchos juegos de ordenador, en concreto
de aquellos en que las distintas elecciones

de los jugadores produzcan resultados fi-
nales distintos. Los Juegos de Rol de orde-
nador utilizan esta clase de elementos, asi
como muchas aventuras graficas, y cada vez
mas tipos de juegos.

Lo curioso es que, asi como se ha estudia-
do (por especialistas de la comunicacién)
la narrativa no lineal en los juegos de or-
denador, y en especial en los juegos de rol
de ordenador, a ningtin estudioso se le ha
ocurrido aplicarlo a los juegos de rol norma-
les, cuando esto seria lo 16gico, ya que esa
forma de narrar historias (en la que no hay
un final definido, ya que éste puede cambiar
considerablemente dependiendo de las de-
cisiones de los jugadores) es originaria, y
propia, de los juegos de rol de mesa.

Nosotros vamos a intentar aplicar algunos
de los principios que se han postulado hasta
la fecha, pero eso si, teniendo claro que se
trata de un drea de conocimiento muy recien-
te, y en la que no hay nada definitivo atin.

En la Narrativa No Lineal la historia, a
diferencia de en la Narrativa Lineal, per-
manece completamente abierta. No hay un
final posible, sino que hay muchos posibles
finales, que se iran definiendo a medida que
las acciones de los jugadores las delimiten,
aunque es posible que esas mismas acciones
permitan acceso a posibles soluciones que
en un principio estaban cerradas.

Esto plantea el desafio de poner en ma-
nos de los jugadores cierto grado de control
de la historia (aunque sea algo totalmente
inconsciente por su parte) para que resulte
“interactiva” (esto es, que cambie segun las
acciones de los jugadores), al mismo tiempo
que se debe mantener una minima coheren-
cia en la narracion (y por lo tanto mantener
también la légica interna del universo de

juego).

La mejor manera de crear guiones no li-
neales es utilizar programas de diagramas
de flujo, o programas de escritura profesio-
nal (que utilizan estructuras de arboles en
la que cada rama puede contener cantidades
ilimitadas de texto, y que se pueden mover
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y administrar a voluntad). Nosotros de he-
cho recomendamos utilizar una mezcla de
ambos. Los diagramas para desarrollar los
esquemas de la aventura (y poder modificar-
los facilmente cuando sea necesario) y un
programa de escritura profesional (como el
gratuito KeyNote) en el que desarrollar el
grueso de la historia, introducir mapas, ca-
racteristicas de los diferentes personajes se-
cundarios, etc. (asi ademas se tiene la venta-
ja de tenerlo todo en un archivo, con lo que
es mas facil consultar informacion).

Una vez se tiene una aventura estructura-
da de forma no lineal, cambiar los sucesos
o introducir repercusiones de las acciones
de los cazadores se vuelve una tarea muy
sencilla (sobre todo entre sesiones, aunque
con el tiempo se desarrolla la habilidad de
hacer estas modificaciones y se pueden ha-
cer incluso en mitad de partida), y ademas,
al disponer de toda la trama estructurada en
un diagrama de flujo, resulta muy visual y
es mucho mas facil realizar cambios en la
misma, al fin y al cabo solo se trata de mo-
ver cajas con texto de un lado a otro, y mo-
dificar en algunos casos el texto.

Un consejo practico cuando se escriban
tramas con diagramas de flujo es dejar ca-
jas sin texto como parte del diagrama, para
cuando los jugadores hagan algo inesperado
poder incluirlo en le diagrama y hacer las
modificaciones pertinentes.

Existen varias formas de disponer las es-
tructuras Narrativas No Lineales:

Modelos Estructurales en la Narrati-
va No Lineal

La Narrativa No Lineal puede tomar for-
mas distintas que pueden utilizarse indepen-
dientemente, o combinarse entre si.

Narrativa No Lineal Ramificada:
Se trata basicamente de una estructura
Narrativa Lineal como la de cine, pero
cada Punto de Giro y la Crisis Dramatica
Central permiten pasar a rutas lineales
alternativas. Es ideal para representar
cacerias desesperadas en las que no hay

posible victoria, y en las que solo se
puede escoger si la muerte servira para
algo o no. Al ser parcialmente lineales
ayudan a proporcionar la sensacion de
que no hay escape al destino funesto, y
que solo se puede elegir la manera mas
adecuada de morir (la que salve mas
gente, gane el tiempo necesario para
otra cosa, mate a mas enemigos, etc.).
Narrativa No Lineal Jerarquica: Esta
es una clasica estructura en arbol, en la
que diferentes opciones van provocando
diferentes resultados. Es la que maés
posibles finales plantea, y por lo tanto
recomendamos que el DJ desarrolle un
final “negativo”, otro “positivo” y otro
“intermedio” y los modifique para reflejar
cémo las acciones de los jugadores han
llevado las cosas en un sentido o en otro.
Narrativa No Lineal Paralela: Esta
estructura no lineal estd formada por
varias lineas de argumento que se van
cruzando en distintos puntos; ambas se
desarrollan simultdneamente, pero no
se cruzan en todo momento. Por esto
los puntos de cruce son especialmente
importantes, pues deben proporcionar
la informacién necesaria para unificar
las tramas y saber qué sucede realmente.
Es especialmente ttil en historias de
espionaje. Se puede complicar bastante
la trama afiadiendo lineas argumentales
paralelas adicionales.

Existen otras estructuras Narrativas No
Lineales, pero consideramos que estas son
las especialmente apropiadas para partidas
de rol. Al que quiera profundizar en estos te-
mas le recomendamos que empiece con The
Automatist Storytelling System de Michael
Murtaugh y el Interactive Writer’s Hand-
book de Jon Samsel y Darryl Wimberley,
y contintie con las bibliografias que estos
libros ofrecen.

rd

TECNICAS NARRATIVAS

Pero aunque la narrativa de las partidas de
rol sea No-Lineal, a lo largo de los siglos
se han desarrollado muchas técnicas narra-
tivas Lineales que se pueden aplicar perfec-




tamente a partidas de rol. Vamos a ver unas
cuantas de esas técnicas...

Apertura Narrada:

Una técnica clasica de empezar una his-
toria es con una voz en off o con un texto
escrito en pantalla. El ejemplo que todos
habremos visto alguna vez es el comienzo
de Star Wars. Esta clase de comienzo en una
partida de rol es especialmente 1til, pues sir-
ve para situar a los jugadores en la partida,
recordando lo sucedido en la tltima sesion
(si la ha habido) e indicando la situacion
general. Los comienzos de series como Star
Trek o Babylon 5 tienen intenciones simi-
lares, aunque mas que recordar lo sucedido
en la ultima sesién sirven para establecer
un tono narrativo concreto al comenzar la
partida.

Cliffhanger:

Un cliffhanger consiste en dejar una se-
sién en una situacion de peligro para uno o
varios de los Cazadores, una revelacion que
cambia sustancialmente lo que sucede en la
trama, o similar. Usado en una partida de rol
es una técnica interesante, pues deja a los
jugadores con ganas de saber qué les suce-
de, o cémo afecta el cambio. Pero hay que
tener cuidado, un uso excesivo de cliffhan-
gers es peligroso, pues si todas las partidas
acaban con los Cazadores en peligro los ju-
gadores se acostumbraran pronto a ello y el
efecto del cliffhanger desaparecera.

Flashback:

Un flashback es una técnica que consiste
en narrar eventos que sucedieron antes del
momento en que sucede la accién, por lo ge-
neral ampliando el conocimiento del pasado
de un personaje. En partidas de rol esto es
es especialemente util para ampliar infor-
macion de lo que sucede en la trama (tal vez
el personaje vi6 o escuch6 algo que no supo
interpretar hasta ahora) y para dotar de ma-
yor profundidad al personaje o personajes
que aparecen en el flashback. Eso si, usada
con exceso es una herramienta peligrosa y
que facilmente puede volverse aburrida.

Flashforward:

Lo opuesto al flashback, nos cuenta algo
que sucedera. En estructuras de narrativa
No-Lineal es mucho mas dificil de usar
efectivamente, ya que las acciones de los
Cazadores son imprevisibles, y pueden
“cambiar el futuro“, por eso quizad el DJ
quiera narrarlo como un suefio, una vision o
similar que implique que no necesariamente
tiene que suceder eso.

In Media Res:

Descrito por primera ver por Horacio,
consiste en iniciar la narracion por la mitad,
o en medio de la accién. Es posible hacer un
flashback para explicar cémo se ha llegado
ahi, o una apertura narrada que ponga en si-
tuacion. Este método es perfecto para cen-
trar la atencion de los jugadores en la parti-
da desde el principio, pero también cansa si
se reutiliza demasiado.

Mac Guffin:

Un Mac Guffin es aquel elemento que sir-
ve para mover la trama, pero que aparte de
eso no tiene otro uso. En una historia de la-
drones seria el objeto a robar, pues la histo-
ria trata del robo en si mismo, no del banco
/ diamante / cuadro que se robe. Un extrafio
medall6n encontrado entre la herencia del
abuelo seria un Mac Guffin si hace que al
investigar sobre éste se descubran otras co-
sas sobre el abuelo mucho mas interesantes
que el medallén en si mismo. Un objeto
por el que luchas diversas facciones (como
el Halcén Maltés en la pelicula del mismo
nombre) pero que una vez conseguido no
tiene valor narrativo alguno también es un
Mac Guffin ejemplar.

Si te interesan estas técnicas (y muchas
otras que ha producido la ficcién a lo largo
de los afios) te recomendamos que visites
http://tvtropes.org/ En esa pagina podras
encontrar (en inglés, eso si) cientos, si no
miles, de recursos narrativos que usar en las
partidas, y con muchos, pero muchos ejem-
plos de los que sacar ideas.
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MECANISMOS E JUEGDO

A continuacion incluimos una serie de he-
rramientas y mecanismos para el uso del Di-
rector de Juego. Desde un sistema para crear
Dones y Limitaciones Normales (o la parte
penalizadora de las Limitaciones Dobladas)
hasta las Reglas de Terror, pasando por con-
sejos sobre como crear venenos entre otras
cosas.

Como Crear Dones

Limitaci

Aunque este libro ofrece una cantidad con-
siderable de Dones y Limitaciones resulta
completamente imposible incluir todos los
posibles. Por este motivo proporcionamos
un sistema para crearlos de tal manera que
estén equilibrados con la implementacién
de FUDGE que utilizamos en este manual.

Para calcular los Puntos de Desarrollo que
consume un Don o Limitacién determinada,
es necesario aplicar la siguiente formula:

Coste en PD = Valor + Impacto
0
Coste en PD = Impacto + Impacto

Valor: En Dones o Limitaciones que pro-
porcionen modificadores el Valor es igual al
Modificador que dé el Don o la Limitacion
(el Don Garras, que da +2 al FO tiene un
Valor 2, la Limitacién Reputacion daun -1 a
las Tiradas de Reaccion, por lo que su Valor
es 1). En el caso de Dones y Limitaciones
que no den modificadores, sino que otorgan
alguna cualidad (como poder volar), o im-
ponen una restriccién (como no tener pier-
nas) otorgar un Valor es mas dificil, por lo
que se utilizan 2 Impactos en lugar de un
Valor y un Impacto para calcular el Coste..

Impacto: El Impacto sirve para medir
cémo o cuanto afecta el Don o la Limitacién
al juego. En Dones o Limitaciones que pro-
porcionen modificadores (esto es, que ten-
gan un Valor concreto) el Impacto depende
de a qué tipo de Rasgo o Rasgos afecta (o
sea, se escogera un Impacto de los que em-
pieza con “Afecta a®).

En Dones o Limitaciones que no den modi-
ficadores (esto es, que no tengan un Valor) se
escogen dos Impactos, uno que refleje a qué
afecta el Don o Limitacion, y otro que mida
el nivel de efecto sobre el juego o la cantidad
de veces por partida que se utiliza durante una
partida. El DJ es libre de afiadir un tercer Im-
pacto si cree que el Coste final es bajo.

TABLA 7): Impacto de los Dones y Limitaciones

~

Situacion

Afecta a una sola Habilidad.
Afecta a dos Habilidades
Afecta a 3 Habilidades
Afecta a 4 o mas Habilidades

Afecta a un Atributo Principal

Afecta ala EH y/o ala EF

Proporciona una capacidad que no afecta a
Atributos ni a Habilidades, y que tendra un
coste segtin el efecto relativo sobre el juego.

Se utiliza continuamente.

Afecta a un Atributo Secundario (que no sea EH ni EF)

Afecta a mas de 1 Atributo Secundario (que no sea EH ni EF)

Se utiliza solo una vez por partida, o menos.

Se utiliza entre 2 y 4 veces por partida.

Impacto

Leve
Moderado

Poderoso
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Es necesario indicar que hay Dones o Li-
mitaciones que proporcionan mas de un be-
neficio o inconveniente; en tal caso se suma
el Valor de cada Don o Limitacion, pero no
el del Impacto (que se calcula de manera
general para todos los efectos del Don o la
Limitacién, salvo si tiene niveles). Pero si
los distintos beneficios se adquieren en dife-
rentes niveles de Don o Limitacién los Im-
pactos si se suman para cada nivel.

Si el DJ se pone a comprobar los costes
de los Dones y Limitaciones de este libro se
dara cuenta que no todos siguen estas reglas
arajatabla. Esto es asi porque consideramos
que no se puede hacer un sistema comple-
tamente homogéneo para todos los Dones
y Limitaciones posibles, y siempre hay
excepciones a toda regla (como por ejem-
plo el beneficio adicional que proporciona
GunFu si se tiene Ambidiestro, entre otros)
que pueden alterar en un sentido u otro el
coste definitivo. Son muchas las cosas que
se pueden imaginar para crear un Don o Li-
mitacion, y ningin sistema puede cubrir to-
das las posibilidades, asi que el DJ deberia
hacer los ajustes al coste definitivo que crea
oportunos, tal como vera que hemos hecho
nosotros con los Dones o Limitaciones mas
“abstractos” del juego.

Ejemplo: Vamos a analizar el coste del
Don Infatigable. El Don se puede comprar
2 veces. La primera vez ignoras las penali-
zaciones de fatiga en Aturdido, y sélo tienes
-1 en Gravemente Aturdido (tiene un Valor
2 por que en total ignora un -2). Con la se-
gunda compra no sufres penalizacion por
estar Aturdido o Gravemente Aturdido (por
lo que tiene un Valor 1 al ignorar solo un -1
adicional). Los dos niveles tienen un Impac-
to de 3, pues afectan a la EF. El primer nivel
cuesta 5 PD (2+3) y el sequndo nivel cuesta
4 PD (1+3)..

Ejemplo: Ahora vamos a analizar la Limi-
tacion Lento. Esa Limitacion proporciona
un -3 MOV. Esto es un Valor de 3, y como
dfecta a un Atributo Secundario que no es la
EH ni la EF tiene un Impacto 2. Por lo tanto
la Limitacion proporciona 5 PD: (3+2)=5.

Las Limitaciones Dobladas solo propor-
cionan PD por la parte que equivale a una
Limitacién Normal, la parte de Clave de las
Limitaciones Dobladas no se tiene en cuen-
ta a la hora de disefiar una, aunque se debe
ser muy cuidadoso para evitar desmanes por
parte de jugadores “munchkin”, aquellos
que leen y releen las reglas con la intencion
de encontrar la forma de ser mas poderoso.

Como Crear Eaqui

No importa lo largas que sean las listas de
equipo, que para muchos Cazadores y Di-
rectores de Juego seran insuficiente. Hemos
intentado incluir una considerable cantidad
de equipo en este libro, pero al tratarse de
un juego que cubre muy distintos Niveles
Tecnolodgicos reflejar todo el material dispo-
nible en todos esos niveles es practicamen-
te imposible, salvo que se trate de un libro
exclusivamente de equipo. Por lo tanto es
l6gico que en un momento u otro el DJ se
vea en la necesidad de crear equipo.

Crear equipo es un asunto espinoso, ya
que una pieza de tecnologia colocada en
el NT incorrecto puede desequilibrar por
completo el sistema de juego. Y de hecho lo
primero que debe hacer un DJ al crear una
pieza de equipo es decidir a qué NT perte-
nece y mirar qué otros aparatos pueden en-
contrarse en ese NT. Es necesario comparar
la pieza de equipo que se desea crear con el
resto de equipo que se puede encontrar en
ese NT, asi se obtiene una idea aproximada
de lo que se puede hacer.

Ejemplo: El DJ quiere hacer un arma
gravitatoria que haga caer el peso de varias
gravedades sobre el enemigo, paralizdando-
lo por el peso de la gravedad. No existe
nada parecido en el Capitulo 5: Equipo, asi
que el DJ primero decide echarle un vistazo
a la lista de Niveles Tecnoldgicos para ver
a qué NT puede pertenecer. Segtin la Tabla
5.1.1: Niveles Tecnoldgicos por Grupos la
Gravedad Artificial aparece en NT 2 (lo que
quiere decir que se desarrolla en profun-
didad en NT 3). Teniendo eso en cuenta el
DJ decide que hasta NT 3 no deberia poder
hacerse un arma gravitatoria, y que en ese
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NT es un rifle, pero va conectado a una mo-
chila considerablemente pesada, y necesita
que se dispare continuamente para produ-
cir la alteracion de la gravedad (o sea, que
con hacer un disparo no sirve, sino que si
se quiere hacer que la gravedad afecte de
manera continua a un enemigo el portador
del rifle no puede dejar de apuntar a su ob-
jetivo). Y decide por tiltimo que el arma que
quiere crear (una pistola que no lleve mo-
chila y que no requiera apuntar continua-
mente al objetivo para alterar su gravedad,
sino que la alteracion de un disparo dura
varios turnos) seria de NT 4. Lo que no es
un problema, ya que su ambientacion es
principalmente de NT 4.

Una vez que se sabe el NT hay que tomar
toda una serie de decisiones:

Si necesita energia. qué bateria llevara o
si se podra conectar a una fuente externa.
Si se trata de un aparato que lleva un
ordenador incorporado se deberan
tomar las decisiones apropiadas sobre
el disefio del mismo (si el DJ utiliza las
reglas de Informatica).

El DJ tendrda que decidir también el
tamafio del aparato. Como se ha visto
en el ejemplo anterior, comparar lo
que se quiere disefiar con otros objetos
existentes puede servir de referencia, no
solo para el NT, sino para el tamafio.
Sisetratade una proteccién, el DJ debera
calcular lo que protegeria esa misma
armadura si cubriese todo el cuerpo y
restarle el porcentaje equivalente a la
parte del cuerpo que cubre.

Si se trata de un arma, el DJ debera
decidir todos los rasgos de ésta.
Comprender la “fisica” detras de aquello
que se quiere disefiar puede dar buenas
pistas. Pero tampoco recomendamos
seguirla a rajatabla. CdB es un juego
realista, pero intenta que la diversion
esté por encima del realismo; asi que si
una interpretacion realista de un aparato
no resulta divertida no seas tan realista.
El ejemplo del arma gravitatoria no es
realista, pero es divertido.

El Alcance se puede elegir comparando
con armas similares del NT apropiado.
Por ejemplo comparando armas de
proyectiles con las proporcionadas, las
de energia con las proporcionadas, etc.

El Dafio asimismo se puede sacar
comparandolo con las armas del mismo
NT. Hasta cierto puntoel NT deunarmay
el dafio que produce estan relacionados,
pero solo hasta cierto punto. A este
respecto la mejor recomendacion es que
no crees un arma que tenga mas FO que
el arma que mas dafio hace a ese NT.
Una opcién es que en lugar de dafio se
hagan efectos distintos a éste (como la
paralizacion del arma gravitatoria).

La Cadencia de Fuego viene mucho
mas determinada por el tipo de arma
que es (si es energética, de proyectiles
o un arma de fuego).

Las armas de éarea son peligrosas, por
lo que al disefiarla es recomendable
calcular correctamente el é4rea de
efecto que tendra el arma. Es practico
representarla en un papel cuadriculado
en el que un cuadrado= 1 metro para
hacerse a la idea del tamafio que tendra 'y
el dafio que provocaré a cada distancia;
y mas practico aun si se dibuja al lado
las areas de las armas que se incluyen
en el juego, para compararlas.

Y por ultimo el Coste. Los precios del
equipo que incluimos en el CdB sirven
como ejemplo. Asimismo es bueno tener
en cuenta lo legal que es un aparato
para aumentar o disminuir su precio (a
mas ilegal mas caro)y también tener en
cuenta lo comtin que es (cuanto mas raro
mas caro). El equipo que proporcione
Dones debe tener en cuenta que cada
Don deberia “costar” 500 Cr. o mas.

Tras tomar todas esas decisiones solo tie-
nes que escribirlas y ya tienes una nueva
pieza de equipo.

Ejemplo: continuemos con la pistola gra-
vitatoria de NT 4. Necesita energia, y el DJ
decide que serd una bateria Normal (que
a NT 4 son bastante potentes). El quiere
que el tamafio sea similar al de una pistola




magnum actual. Compara los Alcances de
las armas de NT 4 para decidir que el Al-
cance serd similar al del Disruptor Neural,
ya que le parece apropiado que el efecto
gravitatorio no alcance mds alld de los 50
metros. Decide darle un Alcance de 50 me-
tros (Grande).

El Dario de la Pistola Gravitatoria serd
especial. EI DJ lo piensa detenidamente y
decide que el objetivo del arma debe hacer
(si le impactan) una tirada de FUE dificul-
tad Buena (restando a la tirada el Grado
Relativo de Exito del ataque) para evitar
quedar paralizado. Si falla se queda parali-
zado un numero de turnos igual a su grado
de fracaso multiplicado por 2.

El DJ decide que la pistola tiene un CdF
de 1, ya que piensa que la pistola tarda un
par de segundos en recargarse entre dispa-
ro y disparo. Asimismo decide que la pistola
dfecta solo al objetivo y lo que éste lleve,
pero no tiene efecto de drea.

Por ultimo decide que es un objeto legal,

pero de lujo, por lo que le da el mismo Cos-
te que al Blaster Pesado (un objeto ilegal en
su ambientacion, pero por desgracia consi-
derablemente comun). 5000 Cr.

Como C Plantill

Mas que unas reglas esto son una serie de
consejos a la hora de crear Plantillas.

Antes de empezar debemos aclarar una
cosa que puede llevar a confusiones. Los
costes en Puntos de Desarrollo que se in-
dican en los Rasgos de las Plantillas son
con respecto al Coste Total de la misma,
y ya estan calculados en éste. Aunque a la
hora de crear un personaje los Dones cues-
tan Puntos de Desarrollo y las Limitaciones
proporcionan Puntos de Desarrollo, en las
Plantillas los Dones se indican con valor po-
sitivo y las Limitaciones con valor negativo.
Esto es asi porque los Dones aumentan el
Coste Total de la Plantilla (al costar PD, ya
que el Coste Total es lo que tiene que pa-
gar un personaje para tener esa Plantilla),
mientras que las Limitaciones reducen el

Coste Total de la Plantilla (al proporcionar
PD hacen que el Coste Total disminuya). Es
importante que el DJ tenga esto claro a la
hora de crear una Plantilla, o el Coste Total
de ésta serd incorrecto.

El DJ debe tener claro qué es lo que desea
crear. Si se trata de una plantilla racial no es
muy distinto de crear un personaje, y si se
utilizan las reglas de Creacion de Criatu-
ras los Dones y Limitaciones entre los que
escoger estan ya sefialados, por lo que re-
sulta muy sencillo crear una raza que repre-
sente lo que se tiene en mente (aparte de la
posibilidad de generar una aleatoriamente).

Pero crear Plantillas Profesionales puede
plantear un mayor problema, porque a dife-
rencia de las Plantillas Raciales (en las que
se proporcionan practicamente todo ya es-
cogido para el jugador, y por lo general no
es posible salirse de lo que la Plantilla indi-
ca) en las Plantillas Profesionales lo que se
indica es una serie de opciones entre las que
se puede escoger a la hora de hacer un per-
sonaje que responda a un perfil profesional.
Como no todas las personas tienen los mis-
mos conocimientos ni intereses, las Planti-
llas Profesionales no pueden ser algo fijo,
sino que tienen que ser una serie de opcio-
nes entre las que escoger. Esto no quiere de-
cir que haya ciertas profesiones que requie-
ran tener un Don, Limitacion (generalmente
Clave, pero la historia nos da ejemplos de
posiciones desempefiadas tnicamente por
gente con ciertas deficiencias fisicas con-
cretas, asi que todo es posible) o Habilidad
concretos para todos los que desempefian
esa profesion.

Debido a que se debe presentar una serie
de opciones para escoger, otra cosa a consi-
derar es la amplitud de la Plantilla. No pre-
sentara las mismas opciones una Plantilla
llamada Académico, o Cientifico, que una
llamada Bio6logo, Quimico o Bibliotecario.
Las primeras Plantillas son mucho mas am-
plias, y definen a personas que pueden tener
conocimientos en campos muy variados,
por lo que permitirdn elegir entre muchas
mas opciones, y tienden a producir persona-
jes que pese a estar especializados pueden y
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suelen tener conocimientos en otras areas;
sin embargo las segundas representan cam-
pos profesionales mucho mas concretos y
permitiran elegir menos opciones, y tienden
a producir personajes mucho mas especiali-
zados. EL DJ debe tener muy claro la clase
de Plantilla Profesional que quiere crear y la
amplitud que quiere darle a ésta.

Otra cosa a tener en cuenta cuando se crea
una Plantilla es el coste de la misma. Noso-
tros recomendamos que la mayoria de Planti-
llas Profesionales cuesten entre 20 y 50 Pun-
tos de Desarrollo. Por un lado esto hace que
estén disponibles a casi todos los Niveles de
Poder. Por otro lado asi se consigue que las
Plantillas representen a individuos “norma-
les” dentro de la profesion sobre los que los
jugadores pueden construir y modificar.

De todas formas esta recomendacién no
es incompatible con Plantillas mas caras;
nosotros proporcionamos en el Capitulo 1
Plantillas de Ejército de Tierra, Explorador
Espacial y Flota Estelar por 48 PD y la Plan-
tilla de Marine por 60 PD, pero como te da-
ras cuenta se trata de profesiones de mucho
riesgo y en las que se supone que las per-
sonas que acceden a ellas son de lo mejor
que se puede encontrar, por lo que es logico
que sea Plantillas mas caras. Ademas, al ser
profesiones muy comunes en las partidas, se
proporcionan Plantillas tan completas para
facilitar la creacion de personajes de ese
tipo con gran rapidez.

Un uso adecuado de los costes de las Plan-
tillas Profesionales te puede servir también
para marcar un tono narrativo. Por ejemplo,
las Plantillas que presentamos en el libro es-
tan construidas para dar mayor énfasis a los
personajes de accién, que son los que tienen
los costes mas elevados y la clase de Planti-
llas méas abundantes. Si hubiésemos escogi-
do poner Plantillas de personajes académi-
cos y cientificos principalmente habriamos
proporcionado un tono de juego muy distin-
to, por eso las Plantillas que disefie el DJ y
las que permita en la partida pueden marcar
mucho el estilo de la partida y la percepcion
de ésta que tienen los jugadores.

Como Crear Venenos y Drogas
No proporcionamos unas reglas concretas
para la creacién de venenos y drogas por-
que pensamos que un sistema “matematico”
para hacer esto constrefiiria la creacién de
las mismas. Por el contrario vamos a anali-
zar con profundidad los distintos elementos
que componen una droga o veneno (a nivel
de reglas) para que el DJ tenga mayor co-
nocimiento de como funcionan y asi poder
disefiarlas consiguiendo aquello que desea.

Los elementos de los que estd compues-
to una droga o un veneno son: Dificultad,
Efecto, Duracion, Coste y Notas. Vamos a
ver cada uno de ellos:

Dificultad:

Es el nimero a superar en el Atributo in-
dicado para evitar los efectos mas graves
del veneno (y en el caso de los venenos mas
débiles para no sufrir ningtin efecto). La di-
ficultad marca lo potente que va a ser, y la
combinacion del Efecto con la Dificultad es
el nicleo de todo veneno o droga:

e Una dificultad baja con un efecto suave
es un veneno que afectara pocas veces,
y cuando lo haga no causara graves
problemas.

Unadificultad baja con un efecto potente
sigue siendo un veneno que causa pocos
problemas, pues la dificultad baja
permite evitar los efectos la mayoria de
las veces, pero es un veneno a respetar,
pues cuando causa efecto puede ser
muy dafiino.

Una dificultad alta con un efecto suave
produce un veneno o droga que pese
a ser dificil de resistir sus efectos son
suaves y no muy peligrosos. Aunque si
son venenos con una duracién elevada
se vuelven mucho maés peligrosos, pues
la acumulacion de efectos suaves puede
llegar a ser un gran problema.

Los venenos de dificultad alta con
efecto fuerte son los mds peligrosos
de todos, ya que no solo son dificiles
de superar sino que ademas al fallar
se sufren graves efectos. Hay que




tener mucho cuidado con este tipo de
venenos y drogas, ya que no solo son
peligrosos para los Cazadores, sino que
son mas peligrosos atin en manos de los
Cazadores. Un veneno muy poderoso
en manos de los jugadores puede servir
para reventar una trama con facilidad,
sobre todo aquellas en las que los
jugadores tienen un papel de presa.

Efecto:

Que son las consecuencias de consumir o
verse afectado de alguna manera por el ve-
neno. Puede presentarse de 2 formas. Si se
sufren efectos se pase o no la dificultad, los
efectos se presentan asi: Efecto en caso de
pasar la tirada / efecto en caso de fallar la
tirada; por ejemplo -1 a la accién /-3 a la
accion. Si al superar la dificultad no se sufre
ningun efecto se presentara de esta manera
-/ -3 a la accion. Si el efecto es un FO por
lo general ignora el FD; un veneno puede
infligir una herida directa.

Existen cientos de posibilidades a la hora
de generar efectos. Desde efectos que hacen
dafio directo (por lo general ignorando FD)
o dafio de Fatiga, a efectos que proporcio-
nan Limitaciones (temporal o definitiva-
mente), efectos puramente fisicos (como
vomitar o sufrir una diarrea), e incluso efec-
tos ventajosos (como un aumento temporal
de un Atributo o la adquisiciéon de un Don
temporalmente).

Los efectos deben ser escogidos con mu-
cho cuidado, evitando los efectos demasiado
poderosos (sobre todo en el caso de efectos
positivos) que podrian desequilibrar una par-
tida. En el caso de las drogas o venenos que
tienen efectos positivos, una soluciéon para
evitar que se descontrolen es proporcionar
un efecto secundario negativo que tendria lu-
gar después de finalizar el efecto beneficioso
(incluso al mismo tiempo). De esta manera
se puede conseguir que utilizar, por ejemplo,
una droga que aumente temporalmente la
FUE sea menos atractivo (y potente) si des-
pués del efecto positivo el personaje sufre de
manera automatica, por ejemplo, un estado
de Gravemente Aturdido.

Duracion:

Esto es el tiempo que dura un efecto con-
creto. Puede presentarse de 2 formas. Si se
sufren efectos se pase o no la dificultad, la
duracion de estos se presenta asi: Duracion
en caso de pasar la tirada / duracioén en
caso de fallar la tirada; por ejemplo 1 hora
/1 dia. Si al superar la dificultad no se sufre
ningun efecto se presentara de esta manera
-/ 1 dia. Algunos venenos afectaran mas de
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una vez, en tal caso se indicaria el intervalo
de repeticién entre paréntesis, por ejemplo:
Duracion en caso de pasar la tirada (inter-
valo en el que se repite el efecto) / duracion
en caso de fallar la tirada (intervalo en el
que se repite el efecto), por ejemplo 6 ho-
ras (1 hora) / 3 dias (diario). En ese caso si
se fallase la tirada para evitar el efecto éste
permaneceria 3 dias, y durante ese periodo
el efecto se repetiria todos los dias.

La duracién de una droga o veneno es muy
importante porque una duracion larga puede
convertir en peligroso el veneno mas débil,
asi que el DJ debe tener cuidado cuando
asigne las duraciones de los venenos y las
drogas. Otra cosa que debe tener en cuenta
son los intervalos de repeticién. Cuanto mas
se repita un veneno mas peligroso es, y un
veneno débil y de corta duracion que se re-
pite muchas veces puede ser también muy
peligroso; sobre todo si se trata de un efecto
que proporciona dafio directo, pues puede
llegar a matar por acumulacién de dafio.

Coste (por dosis):

El coste en Créditos que cuesta cada dosis.
Los costes que se dan son indicativos, pero
por lo general las dosis no se venden sueltas,
sino que se compra mas de una dosis de gol-
pe, sobre todo si se trata de una droga. El DJ
es libre de aumentar esos precios para hacer-
las mas dificiles de comprar, pero pensamos
que lo que realmente dificulta su compra, mas
que el precio, es la ilegalidad de la mayoria de

las drogas o venenos. Esta situacion hace que
querer comprar algo de esta indole sea costoso
y requiera contactos en los bajos fondos.

Ademas, los Costes en Créditos que pro-
porcionamos en la Tabla 4.7: Ejemplos de
Venenos y Drogas indican también el Coste
en PD de tener el Don Venenoso que pro-
duzca ese veneno, asi que los Costes en Cr.
que proporcionamos deberian usarse como
baremo para disefiar venenos similares.

Notas:

Maés de un veneno o una droga tendra
anotaciones. Estas sirven para muchas co-
sas, pudiendo indicar el método por el que
la droga o veneno hacen efecto, distintos
efectos para distintos métodos de consumir-
los, o modificaciones a las reglas generales
de los venenos (como permitir hacer tiradas
de CON para resistir las repeticiones, redu-
ciendo asi la potencia del veneno).

Las reglas de Terror pueden ser un me-
canismo especialmente util para algunos |
tipos de campafias, aunque bastante inutil
en otras. Su uso puede cambiar considera-
blemente como los jugadores perciben el
juego, y al ser un mecanismo que principal-
mente refuerza la narracién hemos preferi-
do incluirlo en el capitulo del Director de
Juego. Ademas, asi se mantienen un poco
mas alejadas de ojos curiosos.




Las Reglas de Terror sirven basicamente
para ver si el encuentro con una escena ma-
cabra, un monstruo, una idea que no puede
entender, o cualquier otro tipo de evento
horrible y/o asqueroso tiene algin efecto
mental e incluso fisico en el Cazador. Esto
se hace por medio de Tiradas de Terror, que
son tiradas de VOL que es mejor no fallar.

Aunque en partidas Cyberpunk y Transhu-
manistas también pueden servir para medir
como con cada Implante y Biomod el per-
sonaje va perdiendo humanidad, convirtién-
dose y evolucionando. Este es un elemento
clasico de muchos juegos ciberpunk, y he-
mos querido adaptar esa idea al CdB para
aquellos que quieran emular esos juegos.

Las Reglas de Terror hacen uso de dos ele-
mentos: las Tiradas de Terror y los Conta-
dores de Humanidad. El sistema es senci-
llo. Cuando se sufre una situacién en la que
el DJ considere que se aplican las Reglas de
Terror, se realiza una Tirada de Terror que, si
se falla, provoca la pérdida de Humanidad,
y cuanta mas Humanidad se pierda menos
cuerdo se estd. A las pérdidas de Humanidad
también se les llama Coste en Terror.

Cuando usar las Reglas de Terror:

Hay varias maneras de orientar el uso de
las Tiradas de Terror, dependiendo de lo que
se quiera conseguir con ellas. No utilizar
Tiradas de Terror, por muy horrorosas que
sean algunas de las cosas que se encuentran
o ven los Cazadores, marca por completo el
tono de las partidas, dandole un cierto estilo
heroico.

Por otro lado, si lo que se quiere es conse-
guir una cierta sensacion de género lo ideal
es realizar muchas tiradas de Terror, pero
poniéndoles una dificultad baja, o utilizan-
do tnicamente los efectos suaves. Con esto
se puede conseguir esa sensacion del género
de susto facil y gritos exagerados.

Una tercera posibilidad es que se quiera
conseguir infundir auténtico miedo (o por lo
menos intentarlo); en tal caso lo ideal es uti-
lizar Tiradas de Terror, pero solo de cuando

en cuando, en los momentos mas terrorifi-
cos, o cuando se quiera incidir sobre un as-
pecto concreto. El uso cuidadoso y planifi-
cado de las Tiradas de Terror puede producir
auténtico miedo en los Cazadores, y cuanto
menos frecuentes y bien utilizadas estén,
mas miedo provocara pedir que se haga una
Tirada de Terror. E1 DJ puede aumentar el
Coste de Terror para que éstas sean mucho
mas peligrosas para los Cazadores.

Tiradas de Terror:

Las Tiradas de Terror son el mecanismo
que utiliza el DJ para afectar a los Cazado-
res a nivel de reglas (afectar a los jugadores
depende del buen hacer narrativo del DJ, de
sus habilidades para crear tension, etc.).

Las Tiradas de Terror son generalmente
una Accién No Opuesta de VOL contra una
dificultad establecida por el DJ. Decimos
generalmente porque a lo mejor un DJ quie-
re que una criatura tenga la capacidad de in-
fligir miedo, para esto tendria que adquirir
el Don Especial Terror (ver mas abajo). El
Terror provocado por este Don se soluciona
con una Accién Opuesta contra la VOL de
la criatura que provoca la Tirada.

Cada Tirada de Terror lleva asociado un
Coste en Terror (CT), que es una cantidad
escogida por el DJ basandose en las canti-
dades de ejemplo que proporcionamos en la
Tabla 7.2: Costes en Terror de Ejemplo,
y es lo que se restard a los Contadores de
Humanidad del personaje.

Si se falla la Tirada de Terror (sea una
Accion No Opuesta o un Accion Opuesta)
se suma el grado de fracaso de la tirada al
Coste en Terror y se resta de los Contadores
de Humanidad del personaje, comprobando
el namero resultante en la Tabla 7.3: Efec-
tos del Terror. El DJ escogerd entonces un
efecto de entre los presentados (el que mas
se adectie a la situacion que ha provocado la
Tirada de Terror) y el personaje sufrira ese
efecto.
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Capitulo 7

UL

La tabla estd dividida en 3 columnas:
Shock Traumatico, Efectos Psicologicos y
Efectos Fisicos. El DJ debe escoger la co-
lumna en la que se va a tirar antes de que
el Cazador haga la Tirada de Terror, y debe
indicarselo (para que sepa a qué se arriesga
y considere utilizar Puntos Fudge en caso
de fallar la Tirada de Terror). Aunque un DJ
que quiera conseguir una atmésfera de au-
téntico miedo deberia considerar no decirlo,
para aumentar el impacto psicolégico de las
Tiradas de Terror...

Cada ver que un personaje haga una Ti-
rada de Terror recomendamos que el DJ la
interprete y escoja la columna de Efectos
de Terror adecuada, teniendo en cuenta la
situacién en la que se realiza la Tirada para
describir el resultado de tal manera que se
integre con fluidez con lo que sucede en la
partida. La mejor forma de lograr esta inte-
gracion es valorando cuidadosamente si la
situacién simplemente provocaria un shock
traumatico que se pasa en un rato, si puede
provocar un efecto psicologico nocivo a lar-
go plazo o si es algo tan fuerte que puede
llegar a afectar al personaje fisicamente (sea
por efectos psicosomaticos varios o por que
directamente se sufre un ataque al corazoén).

Contadores de Humanidad (CH):

Los Contadores de Humanidad miden lo
cuerdo que se encuentra un personaje, lo
cerca o lejos que estd de la Locura Abso-
luta. El Contador es un numero que va de
99 (los personajes mas cuerdos del mundo,
algo raro de encontrar) a 0 (los mas desqui-
ciados e inhumanos).

Inicialmente todo personaje tiene 60 Con-
tadores de Humanidad mas su valor de
VOL multiplicado por 10 (con un maximo
posible de 99).

Contadores de Humanidad =
60+(VOLx10)

Adicionalmente se pueden gastar Puntos
de Desarrollo para aumentar los CH que un
persongje posee, a razon de 5 CH por cada
Punto de Desarrollo que se invierta.

El DJ puede aumentar el CH de los per-
sonajes si éstos reciben tratamiento psiquia-
trico en el Grado de Exito de la tirada de
Conocimiento (Psicologia) de dicho trata- |
miento. Asimismo unas buenas vacaciones,
situaciones de relax, o incluso algunas Ti-
radas de Terror exitosas pueden aumentar el
CH en algunos puntos (a discrecion del DJ).




Los Contadores de Humanidad también manentes. En la seccion de Cyborgs, Im-
sirven como medidor de la humanidad que plantes y Biomods del Capitulo 5: Equipo
le queda a una persona que se coloca im- se encuentra listada la cantidad de Coste en
plantes o biomods (idea comtn a muchos Terror que proporciona cada implante y
juegos ciberpunk). Ponerse implantes pro- que sera restado del CH.
porciona Contadores de Humanidad per-

“ DON OPCIONAL: A

Terror ¢:

El personaje que posea este Don Especial (solo permitido si se utilizan las Reglas de
Terror) provoca un efecto aterrador a quienes lo vean si el Don se encuentra activado. Los
que vean al personaje cuando éste decida aterrorizar deberan hacer una Tirada de Terror
cuya dificultad sera el nivel al que se encuentre el Don Terror (Buena [+1] con Terror 1,
Grande [+2] con Terror 2, Excelente [+3] con Terror 3, etc.). Si se falla la tirada se deben
sufrir los efectos correspondientes a fallar una Tirada de Terror sumando el Grado de
Fracaso a un Coste en Terror que dependera del nivel del Don.

Con el primer nivel del Don se tienen un Coste en Terror de 5, y aumenta en 2 con cada
nivel adicional que se adquiera (7 a nivel 2, 9 a nivel 3, etc.). Ademas es posible aumentar
el CT sin aumentar el nivel del Don con un coste de 1 PD por cada +1 al CT. Este aumen-
to solo se puede hacer al comprar el Don. Si luego se aumentan niveles del mismo no se
puede adquirir méas CT (aparte del que se obtiene por subir de nivel).

Cuesta 6 Puntos de Desarrollo por nivel, 1 PD por cada +1 al Coste en Terror.

)

4 )
TABLA 7.2: Costes en Terror de Ejemplo

Situacion Coste en Terror

Ver un cadaver reciente o un asesinato. 1

Ver o participar en un accidente grave de vehiculo

Ver como torturan a alguien y no intentar impedirlo
Ver un cadaver torturado, descuartizado o similar

Descubrir el cadaver de un ser querido, ver un Bicho

A WN N -

Descubrir el cadaver de un ser querido brutalmente asesinado

Ver muchos cadéaveres, ver un campo de batalla,
ver el resultado de un atentado terrorista con muchas victimas

N

Ver asesinar o torturar a un ser querido, ver a un Bicho matar
Ser poseido (psi6nicamente), ser violado
Torturar a alguien, ver a un Bicho matar a un ser querido
Ser poseido y realizar actos que van en contra de las creencias del personaje
Asesinar a un ser querido o a un amigo a sangre fia
Poder salvar a cientos o miles de personas y no hacerlo
Descubrir que se han cometido actos horribles bajo Posesion sin recordarlo

Ser responsable de la muerte de cientos de personas

© 00 0O N N o o urou,

Practicar el canibalismo o alimentarse de otra especie sentiente

[N
o

Ser responsable de la muerte de miles o millones de personas
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TABLA 7.3: Efectos del Terror

Shcok
Traumatico

Efectos Psicologicos

Efectos Fisicos

Entre
39 y
35

Aturdido por 1 turno.

Aturdido por 1 turno y +1
Contador de Fatiga.

Aturdido por 3 turnos y +1
Contador de Fatiga.

Aturdido por 3 turnos y +3
Contadores de Fatiga.

Aturdido por 6 turnos y +3
Contadores de Fatiga.

Aturdido por 6 turnos y +6
Contadores de Fatiga.

Aturdido por 9 turnos y +6
Contadores de Fatiga.

Aturdido por 3 turnos y +3
Contadores de Fatiga.

Aturdido por 6 turnos y +6
Contadores de Fatiga.

El personaje se encuentra
totalmente desorientado. Gra-
vemente Aturdido un niimero

de turnos igual al Coste en

Terror mas el Grado de Fra-
caso de la Tirada de Terror.

Aturdido 2 minutos y +9
Contadores de Fatiga. El
personaje vomita.

El Terror paraliza al perso-

naje. Gravemente Aturdido

un numero de minutos igual

al Coste en Terror mas el

Grado de Fracaso de la Ti-
rada de Terror.

El personaje adquiere una
Fobia.

El personaje se queda
mudo por el Terror un nd-
mero de horas igual al Cos-
te en Terror mas el Grado
de Fracaso de la Tirada de
Terror.

Conmocion cerebral leve.

Realiza una tirada de CON,

si falla obtiene la Limita-

cion Duro de Oido sin ob-

tener Puntos de Desarrollo
por ello.

El personaje se queda sin

respiracion durante 1 minu-

to. Aplica un dafio de FO 2

+ el Grado de Fracaso de

la Tirada de Terror (ignora
FD).

El personaje se queda sin
respiracion durante 2 minu-
tos. Aplica un dafio de FO 4
+ el Coste en Terror més el
Grado de Fracaso de la Ti-
rada de Terror (ignora FD).

El personaje sufre tal ataque

de Terror que casi sufre una

conmocion cerebral. Aplica

un dafio de FO 2+ el Coste

en Terror mas el Grado de

Fracaso de la Tirada de Te-
rror (ignora FD).

El Terror paraliza al perso-

naje. Gravemente Aturdido

un numero de minutos igual

al Coste en Terror mas el

Grado de Fracaso de la Ti-
rada de Terror.

El Terror paraliza al perso-

naje. Incapacitado un nd-

mero de minutos igual al

Coste en Terror mas el Gra-

do de Fracaso de la Tirada
de Terror.

El Terror deja inconsciente

al personaje. Incapacitado

un nimero de horas igual al

Coste en Terror mas el Gra-

do de Fracaso de la Tirada
de Terror.




TABLA 7.3: Efectos del Terror

Shcok
Traumatico

Efectos Psicolégicos

Efectos Fisicos

Aturdido 2 minutos y +6
Contadores de Fatiga. El
personaje vomita.

Gravemente Aturdido 3 mi-

nutos y +6 Contadores de

Fatiga. El personaje vomita

y ve borroso durante 1 mi-
nuto.

El Terror paraliza al perso-

naje. Gravemente Aturdido

un nimero de minutos igual

al Coste en Terror més el

Grado de Fracaso de la Ti-
rada de Terror.

El Terror paraliza al perso-

naje. Incapacitado un nu-

mero de minutos igual al

Coste en Terror mas el Gra-

do de Fracaso de la Tirada
de Terror.

El personaje se queda sin

respiracion durante 6 turnos.

Aplica un dafio de FO = el

Coste en Terror mas el Gra-

do de Fracaso de la Tirada
de Terror (ignora FD).

Catatonia. El personaje se

queda mirando a la nada

por un numero de dias igual

al Coste en Terror mas el

Grado de Fracaso de la Ti-
rada de Terror.

Coma. El personaje cae en

coma durante un numero de

dias igual al Coste en Terror

mas el Grado de Fracaso de
la Tirada de Terror.

El personaje adquiere una
Fobia y una Delusi6n.

El personaje se queda mudo

por el Terror un nimero de

dias igual al Coste en Terror

mas el Grado de Fracaso de
la Tirada de Terror.

El personaje adquiere una
Fobia, una Delusién y un
Habito Personal Odioso.

Catatonia. El personaje se

queda mirando a la nada

por un numero de dias igual

a el Coste en Terror mas el

Grado de Fracaso de la Ti-
rada de Terror.

El personaje adquiere una

Fobia, una Delusién, un

abito Personal Odioso y
una Obsesion.

Catatonia. El personaje se

queda mirando a la nada

por un nimero de semanas

igual a el Coste en Terror

mas el Grado de Fracaso de
la Tirada de Terror.

El personaje adquiere Am-
nesia. Olvida todo su pasa-
do y no tiene consciencia
de sus capacidades (el DJ
coge su Hoja de Personaje
y le da una en blanco que se
ird rellenando a medida que
se usen los Rasgos y se sepa
qué niveles se tiene).

Conmocion cerebral media.
Realiza una tirada de CON,
si falla obtiene una Limita-
cion de Sentido Deficiente
sin obtener PD por ello.

Coma. El personaje cae en

coma durante un nimero de

dias igual al doble del Cos-

te en Terror mas el Grado

de Fracaso de la Tirada de
Terror.

Conmocion cerebral media.
Realiza una tirada de CON,
si la falla pierde 1 nivel de
INT sin obtener Puntos de
Desarrollo por ello.

Conmocion cerebral media.
Realiza una tirada de CON,
si la falla pierde 2 niveles
de INT sin obtener Puntos
de Desarrollo por ello.

El personaje sufre una ata-
que de corazén debido al
Terror. Realiza una tirada de
CON. Si la falla el personaje
muere en 6 turnos salvo que
reciba ayuda médica.

Conmocion cerebral media.

Realiza una tirada de CON,

si la falla pierde 2 niveles

de INT y 1 nivel de VOL

sin obtener Puntos de Desa-
rrollo por ello.

El personaje sufre una ata-

que de corazén debido al

Terror. Realiza una tirada de

CON. Si la falla el personaje
muere.
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CAPITULO 8.
Criaturas

“Aun no habéis comprendido a qué os enfrentais. Un perfecto organismo. Su per-
feccion estructural sélo esta igualada por su hostilidad. Yo admiro su pureza, es un
superviviente al que no afecta la conciencia, los remordimientos ni las fantasias de
moralidad... No tenéis ninguna posibilidad, pero... contais con mi simpatia.”

“Alien, el Octavo Pasajero” de Ridley Scott

En la mayoria de novelas y peliculas de
ciencia-ficcion aparecen criaturas alieni-
genas de algun tipo. Este capitulo preten-
de ser una guia de como crear todo tipo de
criaturas, dedicando especial interés en lo
que llamaremos Bichos. Como se ha dicho,
las criaturas alienigenas son comunes en la
ciencia-ficcion, pero, en aquellas historias
o peliculas que nos interesan a nosotros,
la idea del alien como monstruo es la mas
comun y la mas importante para el tipo de
historias que Caceria de Bichos ha sido di-
seflando para contar, asi que es en la idea de

alien como monstruo en la que este capitulo
hace hincapié. No solo proporcionando un
sisterna para crear esos monstruos, sino tam-
bién proporcionando unos cuantos ejemplos.

La variedad de roles que tienen los aliens
en la ciencia-ficcién es considerable, aun-
que podemos facilmente dividirlos en tres:
Aliens que se comportan como “gente”, Co-
sas y Bichos.

Los Aliens que se comportan como “gen-
te” son probablemente el tipo mas comun
de alienigenas en la ciencia-ficcién actual.
Si enciendes la television y pones cual-
quier serie como Andromeda, Babylon 5,
Farscape, Stargate o Star Trek encontraras
principalmente especies alienigenas que se
comportan como “gente”. No tienen que
parecer humanos, pero una apariencia hu-
manoide (aunque distinta) ayuda a pensar
en ellos como en “humanos”. No tienen
que actuar como los humanos. Puede tra-
tarse de una raza que coge un aspecto del
comportamiento humano y lo transforma en
su rasgo principal, como la clasica “Raza

de Guerreros” ( Klingons, Jaffa y muchos
otros), los que elevan la razon por encima
de todo (Vulcanianos), la clasica especie pa-
cifista y dedicada a la religion y/o la ciencia
(Minbari), la raza movida s6lo por motivos
economicos (Ferengi), una especie de carro-
fieros tecnologicos (Jawas) y un largo etcé-
tera. Otra posibilidad es crear una raza con
los mismos intereses y filosofia en general,
pero con algunos valores morales distintos o
una exageracion de valores humanos: como
una especie que mata a aquellos que son
deformes o imperfectos; una especie que
considera no solo correcto, sino un deber
comerse a sus muertos; o simplemente una
especie que no considera maligno matar o
morir por creencias religiosas.

Otra manera de enfocar las especies alie-
nigenas y hacer que se comporten como
“gente” es por similitud o diferencia con
momentos de la historia humana: una es-
pecie que ha creado un enorme imperio (si-
milar al Romano, por ejemplo) y que ahora
esta en decadencia (Centauri); una raza que
esta perseguida por creencias o simplemente
por ser, que ha sufrido una diaspora y se en-
cuentra ahora dispersa por todo el universo;
una especie que ha decidido que las demas
son inferiores y es su deber exterminarlas o
tutelarlas, etc. Como puedes ver muchas son
las posibilidades a la hora de crear criatu-
ras alienigenas que tengan un marco comun
con los humanos. El hecho de que existan
tantas razas de “similar manera de pensar”
o de apariencia humanoide puede tener que
Vver con una raza que crease una buena parte
de la vida inteligente del universo, o que co-
giese a seres humanos, los modificase y los




distribuyese por la galaxia, o muchas otras
posibilidades. O el DJ puede simplemente
ignorar esta cuestiéon y suponer que la vida
tiende a desarrollarse la mayoria de las ve-
ces siguiendo el mismo esquema.

Las Cosas son aquellas criaturas que no
tienen ninguna similitud de aspecto con
los seres humanos, como seres de plasma o
energia; pulpos, amebas o rocas inteligen-
tes, etc. No tienen por qué ser inicialmente
hostiles, sino que se trata mas bien de seres
misteriosos o incomprensibles para la espe-
cie humana, con fisiologias y/o psicologias
radicalmente distintas a la nuestra. Pueden
ser seres horribles pero que piensan y sien-
ten en términos similares a los humanos;
o seres distintos tanto en cuerpo como en
mente. El detalle importante es que no son
inicialmente hostiles, y esto es lo que mas
los separa del tercer tipo de criaturas alieni-
genas, los Bichos. Pero esto no quiere decir
que no sean hostiles, sino que su reaccion
dependera de muchos factores y variara mu-
cho de una especie a otra. Habra razas que
seran considerados como Cosas por unas es-
pecies y como Bichos por otras, por lo que
esta division no es realista, simplemente es
una herramienta de clasificacion para el DJ.

Los Bichos son aquellas especies que res-
ponden, de alguna u otra manera, al papel
de monstruos en la historia. Esto no quie-
re decir que no sean inteligentes, sino que
sus acciones les caracterizan como criaturas
monstruosas y por lo general “malvadas”.
La historia de la ciencia-ficcion esta llena
de ejemplos de criaturas monstruosas, desde
los Marcianos invasores de H.G. Wells a los
Aliens inspirados por H.R. Giger, pasando
por cientos de novelas, peliculas y comics
que narran los intentos de supervivencia
ante mortales criaturas, sean exitosos o no.

Los bichos puramente animales seran
depredadores, o tendran alguna otra razén
para atacar a los Cazadores. Sea que acaba
de dar a luz y protege a sus hijos, que los
confunde con otro ser o simplemente que se
siente amenazado y su manera de responder
es atacar.

Otras veces los Bichos seran inteligentes,
lo que los hace mucho mas peligrosos atin.
Puede que se trate de una raza de cazadores,
que viven tnica y exclusivamente para la
caza, puede que se trate de una raza inva-
sora que se alimenta de seres inteligentes y
que invade planetas para aumentar sus re-
servas alimenticias (quizas no invada, sino
que se dedique a hacer ataques para apro-
visionarse). Y claro, siempre puede tratarse
de una raza inherentemente malvada (desde
un punto de vista narrativo, esto es, son los
clasicos “malos”, sin mayor necesidad de
motivo) cuyo objetivo es conquistar y domi-
nar, o Seres del Espacio Exterior que odian
todo lo que vive y se mueve y que llevan
siglos esperando a ser despertados y conti-
nuar su cruzada contra todo lo que esta vivo.

Esta clasificacion es principalmente para
el DJ, para que piense el rol que le va a pro-
porcionar a las criaturas que disefie. No tiene
mayor uso en el juego que ayudar a orientar
al DJ, y la creacion de Criaturas es la misma
independientemente de si la criatura es un
Alien que se comporta como “gente”, una
Cosa o un Bicho.

I

CREACION DF CRIATURAS

Las Criaturas se crean siguiendo el mismo
sistema utilizado para los personajes, sean
animales procedentes de mundos extrafios o
razas alienigenas tan inteligentes como los
humanos. Esta seccién no incluye un nuevo
sistema de creacion de personajes, ya que
eso seria complicar las cosas innecesaria-
mente, sin embargo incluye una serie de
pasos que son una util guia para la creacién
de criaturas de cualquier tipo. Estos pasos
contienen una serie de preguntas para el DJ
acerca de la raza que desea crear, e incluyen
consejos sobre que Dones y Limitaciones
debe asignarles el Director de Juego segun
las respuestas que dé a las preguntas que se
le hacen.

La intencion de esta seccion no es propor-
cionar unas reglas precisas de creacién de
criaturas, ni un sistema aleatorio de creacion
de razas (aunque esta incluido para aquellos




Directores que se encuentren en un aprieto).
La intencion de esta seccién es proporcionar
las herramientas para que el DJ escoja aque-
llos Rasgos que mejor sirvan para definir a
la Criatura que tiene en mente.

Lo primero que el DJ necesita es tener
una buena idea. Si no se le ocurre ninguna
siempre puede probar a generar una criatura
de manera aleatoria para ver si el resultado
despierta su imaginacién, o generar algo y
modificarlo para que se ajuste a sus inten-
ciones. Pero lo ideal es que el DJ parta de al-
guna idea de la clase de Criatura que quiere
crear. Como minimo deberia saber si se trata
de una criatura inteligente o no, y la funcion
que quiere que tenga en su ambientacion: si
va a ser una raza comun en la ambientacion,
similar a los humanos pero con su propia
sociedad (o integrada en una sociedad ga-
lactica, etc.), si va a ser una raza de Bichos,
cuya Unica funcion ser presentar un desafio
considerable para sus Cazadores. Tener es-
tos dos factores (inteligencia y lugar en la
ambientacién) claros es muy importante, ya
que marcaran considerablemente las poste-
riores decisiones que debe tomar el DJ.

No hace falta decir que el DJ puede utili-
zar la Creacion de Criaturas a su antojo, ig-
norando un paso si asi lo desea o aplicando
solo aquellos pasos que desee.

Paso 0: Concepto general de la
Criatura.

Como ya se ha dicho, lo primero que se
debe decidir es si la criatura es inteligente
o no y la funcién que el DJ quiere para la
criatura en la ambientacién. Si solo se trata
de un animal el trabajo es mas sencillo, pues
no hay que determinar rasgos sociales de la
criatura (o no muchos).

Si se trata de un ser inteligente hay que
determinar muchos mas factores, en algin
momento en la creacion el DJ deberia deci-
dir qué papel quiere que tenga la criatura en
la ambientacién: ¢ Va a ser una raza disponi-
ble a los personajes? En tal caso es probable
que la raza forme parte de algtin estado in-
tergalactico, aunque sea solo por medio de

vinculos comerciales. s De donde es origina-
ria? ¢Cudl es su papel en la ambientacion?
¢Estan aliados con otras razas o son inde-
pendientes? ¢Son pacificos o agresivos?
¢Su agresividad es econémica o militar?
¢Qué tecnologia tienen? ;Han conseguido
el viaje hiperespacial por cuenta propia? Y
un largo etcétera.

No es necesario tener las respuestas a to-
das estas preguntas y las que de ellas se pue-
den derivar antes de crear la raza. Si no se
tiene una idea aproximada de lo que se quie-
re, al generar la raza se irdn determinando
muchos de estos detalles, o0 como minimo
recibiendo ideas de qué papel puede llenar
una raza en la ambientacién. Sin embargo,
si se tiene una idea clara de hacia dénde se
va, las elecciones que se tienen que hacer
estaran mas claras.

Lo que si es necesario elegir ahora es qué
clase de forma de vida es. Nosotros como
seres humanos tendemos a pensar que la
vida debe ser similar a la de la Tierra, pero
de hecho puede tener formas muy distintas,
y la linea que separa lo que esta vivo de lo
que no es muy tenue. Las formas de vida que
se pueden encontrar son muchas y muy va-
riadas, dependiendo de la definicion de vida
que se tenga. Para el propdsito de CdB defi-
nimos vida en su sentido mas amplio posible,
desde seres humanos hasta nubes de plasma
inteligentes, pero también asumimos que las
formas de vida basadas en el carbono son las
mas comunes, aunque solo sea por conve-
niencia narrativa. El sistema de creacién de
criaturas esta pensado principalmente para
criaturas como nosotros, pero incluimos al-
gunas ideas para Directores de Juego que
quieran incluir otro tipo de formas de vida.

Cuando se trate de una forma de vida ba-
sada en el carbono y el agua, como noso-
tros, no necesitara adquirir ningtin Don o
Limitacién para representar su origen. El
carbono tiene dos propiedades que lo hacen
ideal para la vida; primero, es unos de los
cuatro elementos mas comunes del univer-
s0, lo que sin duda es una gran ventaja y ex-
plica por qué las formas de vida basadas en
el carbono son las mas comunes; segundo,




el carbono es capaz de formar estructuras
moleculares largas y complejas mejor que
ningtin otro elemento conocido.

Pero el carbono no es el tinico elemento
que podria generar vida, sino que hay otros.
En la ciencia-ficcién el mas comun proba-
blemente sea el silicio. Las formas de vida
basadas en el silicio se dan en planetas muy
calientes con Atmdsferas Exdticas de sulfu-
ro o fldor. Su metabolismo seria muy rico en
hierro, y se sentirian como en casa en medio
de un volcan en erupcion. Deberian tener
Tolerancia (Calor)2 (pero con un coste de 0
PD por ser su estado natural y no poder so-
brevivir en otros entornos). Las criaturas de
silicio, cuando se encuentren en planetas que
no contengan su Atmasfera nativa, necesitan
llevar un sistema de Soporte Vital, por lo que
si pertenecen activamente a una sociedad es-
pacial que esta formada por seres como noso-
tros deberan tener las Limitaciones Soporte
Vital y No Respira Oxigeno, y su sistema de
Soporte Vital deberia proporcionar los Do-
nes No Respira y Tolerancia (Frio) 2 (para
“ajustar en dos niveles” su temperatura).

Otra posibilidad son las formas de vida
basadas en el sulfuro, que utilizarian de la
misma manera que nosotros usamos el agua
y respirarian hidrogeno. O formas de vida
basadas en el hidrégeno viviendo en las “is-
las flotantes” de los gigantes de gas. O for-
mas de vida basadas en Hidrocarburos, que
respirarian hidrégeno y tendrian cuerpos de
plastico. Otra posibilidad serian formas de
vida basadas en el Plasma, que vivirian en
los soles, aunque las posibilidades de inte-
ractuar con estas formas de vida son casi
nulas. Todas estas razas deberian tener la
Limitacién Soporte Vital si se adentran en
planetas distintos a sus sistemas natales, y
probablemente Tolerancias al Frio o al Ca-
lor, dependiendo de su planeta de origen.
Pero este tipo de razas es dificil que interac-
tden con los humanos, ya que por lo general
no estaran interesados en la misma clase de
planetas, y si existe alguna seran probable-
mente consideradas criaturas de leyenda.
Como ya se ha dicho, en Caceria de Bichos
lo més probable es que las criaturas estén
basadas en el carbono.

Pero no es estrictamente necesario. Los
robots por ejemplo pueden considerarse se-
res vivos, y no estan basados en el carbo-
no. Y es muy probable que sean comunes
en una ambientaciéon. Aunque se trat6 en
profundidad en la seccion Robética del Ca-
pitulo 5: Equipo no cuesta nada recordar
que todos tendran el Don Mente Digital y
la Limitacién Cuerpo Sin Mente (aunque si
el DJ utiliza Cerebros Positrénicos no sera
asi). Asimismo, los que no tengan el Don
Reactor Interno deberan tener la Limitacion
Duracion Limitada, y los que no tengan las
Limitaciones Dependencia (Mantenimien-
to) y Sin Curacién Natural sera porque tie-
nen algun nivel del Don Regeneracion. Pero
esto depende mucho del tipo de robots que
quiera crear el DJ.

Para generar aleatoriamente el tipo de ‘n'

forma de vida: El DJ debe tirar 4dF, si el
resultado se encuentra entre +2 y -2 se trata
de una forma de vida basada en el carbono.
Si el resultado es de +3 o -3 se trata de una
forma de vida robética. Si el resultado es de
+4 0 -4 se trata de otro tipo de forma de vida
a escoger por el DJ.

e . . )
TABLA 8.1: Atmosfera de Origen

Dones o
Limitaciones

Tirada Atmosfera

Muy
Corrosiva

Soporte Vital, No
Respira Oxigeno

Sobrevive en el

Vacio )
Vacio

Muy Tenue  No Respira Oxigeno
Tenue

Estandar

Estandar

Estandar
Densa

Necesitara equipo
que le dé el Don
Filtros

Densa
(Enrarecida)
Exotica No Respira Oxigeno
Soporte Vital, No

Corrosiva . p
Respira Oxigeno




9

Una vez hayamos decidido el concepto
general de la criatura tenemos que decidir
qué respira. Si el DJ ha generado ya el pla-
neta del que proviene la criatura puede que
ya sepa qué respira, por lo que lo tinico que
debe hacer es apuntar los Dones y Limita-
ciones que se tienen por ser nativo de ese
tipo de atmdsfera. Si el DJ no ha disefiado
el planeta, o incluso si éste no es relevante
porque no va a aparecer en la partida puede
generarlo aleatoriamente, pero en tal caso
deberd utilizar ese tipo de atmésfera si lue-
go genera el planeta. De todas formas las at-
mosferas de los planetas no son uniformes,
sino que pueden contener habitats distintos,
muchas veces antagonicos.

Para generar aleatoriamente la atmas-
fera: tira 4df (o 4dFd6) en la Tabla 8.1: At-
mosfera de Origen. La columna de “Dones
o Limitaciones” indica qué debe poseer una
criatura nativa de esas atmosferas, o en el
caso de la atmoésfera Enrarecida, el equipo
que necesitan para respirar en una atmosfera
Estandar.

Los tipos de Atmosfera son: Vacio, Muy
Tenue, Tenue, Estandar, Densa, Enrarecida,
Exotica, Corrosiva y Muy Corrosiva. Estan
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explicados con detalle en el Capitulo 9: Am-
bientaciones. Y no deberia parecer extrafio
que existan formas de vida basadas en el
carbono que no respiren oxigeno, ya que en
la Tierra podemos encontrar bacterias para
las que el oxigeno es un veneno; obtienen la
energia que nosotros obtenemos del oxigeno
por medio de procesos de fermentacion.

Los nativos de planetas con Atmosfera
Muy Tenue y Exotica tendran la Limita-
cién No Respira Oxigeno. Y los nativos de
planetas con Atmdsfera Corrosiva o Muy
Corrosiva tendran las Limitaciones Sopor-
te Vital y No Respira Oxigeno. Los nativos
de Atmosfera Enrarecida necesitaran alguna
pieza de equipo que les proporcione el Don
Filtros cuando se encuentren en planetas de
Atmosfera Densa, Estandar o Tenue. Los
Nativos de un mundo Vacio tienen el Don
Sobrevive en el Vacio. Obviamente estos
Dones y Limitaciones cuentan para calcular
el coste el PD de la raza.

Las criaturas que vivan bajo el agua ten-
dréan Almacenador de Oxigeno o Branquias.
Si viven en un elemento liquido que no sea
agua y respiran algo distinto al oxigeno
tendran también la Limitacién No Respira
Oxigeno.
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2° Paso: ¢Cual es su habitat y su
. . -

A la hora de decidir qué es lo que comen
las criaturas que estamos creando hay que
decidir (o generar aleatoriamente) primero
el entorno en el que viven. Los distintos en-
tornos de CdB son: bosques, ciudades, de-
siertos, espacio, junglas, llanuras, mares y
océanos, montafias, pantanos, rios y playas
y zonas drticas. Tras realizar esa eleccion
tenderemos que escoger (0 generar) un ni-
cho alimentario para la Criatura de entre
los 7 existentes: pardsito, herbivoro apa-
centador, herbivoro recolector, omnivoro,
carnivoro cazador, carnivoro carrofero,
autétrofo.

Habitats:

Las criaturas nativas de Atmdsfera Vacio
pertenecen al entorno espacio, y las nativas
de un Gigante de Gas no hace falta que tiren
para habitat, pero el resto de criaturas puede
pertenecer a cualquier entorno excepto ciu-
dades. El DJ puede escoger un tipo de en-

torno a voluntad o generarlo aleatoriamente.
Los distintos entornos pueden afectar al per-
sonaje, proporcionandole Dones o Limita-
ciones por pertenecer a un habitat concreto.

f TABLA 8.2: Habitat y h

Nicho Alimentario

Nicho Alimenta-

Tirada Habitat .
rio

-40
menos

Mares y

, Autoétrofo
Océanos

Herbivoro
-3 Ri Pl
108 y Hayas Apacentador
Herbivoro

-2 Pantanos
Recolector

Zonas Articas Omnivoro

Junglas Omnivoro

Bosques Omnivoro

Carnivoro

Ll
anuras Cazador

Carnivoro

Montaiias 4
Carrofiero

Desiertos Parasito

Bosques: Los bosques, como las
junglas, estan llenos de vida, pero a
diferencia de las junglas estan sujetos
a las wvariaciones climaticas de las
estaciones. Debido a esto la comida
serd escasa en ciertas situaciones y
abundante en otras, por lo que las
criaturas que habiten en ese entorno
deberan de ser capaces de sobrevivir a
estos cambios (gracias a Dones como
Consumo Disminuido, Estdomago de
Acero o Hibernacién). En planetas
que posean Vvariaciones climaticas
muy extremas no habra junglas, solo
bosques, aunque asimismo en planetas
con pocas variaciones climaticas los
bosques seran raros. Las posibilidades
de desarrollo que ofrece un bosque
son muy amplias. Sus habitantes
podrian tener dones como: Adherencia,
Camaledn, Brazos Largos, Caes como
un Gato, Equilibrio Perfecto, Nunca se
Pierde 2 (aves) y Volar (aves).
Desiertos: Todo aquel hébitat en el
que los nutrientes necesarios para la
vida son escasos es un desierto. Son
lugares en los que la vida es dificil, y la
competicion dura. Los desiertos tienden
hacia los extremos de temperatura, por
lo que es posible que sus habitantes
tengan los Dones Tolerancia (Calor)
y/o Tolerancia (Frio).

Espacio: Las criaturas nativas del
espacio tendran todas de manera
obligatoria el Don Sobrevives en el
Vacio. También es muy probable que
tengan el don Nunca se Pierde 2, y la
version de Volar que permite moverse
a MOVx10 en el espacio e incluso la
que permite moverse a la velocidad de
la luz (aunque esto dependera mucho
de cémo sea el viaje luminico en la
ambientacion).

Junglas: Las junglas estan llenas de
vida y ofrecen muchas posibilidades
para la especializacién. Muchos tipos
distintos de criaturas pueden aparecer
en una jungla, por lo que no tienen
Dones ni Limitaciones especificas por
ser nativos de una jungla, sus habitantes




podrian tener Dones como: Adherencia,
Camaleon, Brazos Largos, Caes como
un Gato, Equilibrio Perfecto, Nunca
se Pierde 2 (aves) y Volar (aves). Las
junglas no estan sujetas a variaciones
climaticas muy grandes.

Llanuras: Se trata de entornos amplios
en los que la hierba crece de manera
abundante. Es un lugar habitual para
encontrar a herbivoros apacentadores
y a carnivoros de cualquier tipo. Como
las llanuras son tan amplias las criaturas
que viven aqui tienen mucha movilidad.
Esto se puede traducir en Dones como:
Infatigable (para criaturas capaces de
aguantar muchas horas corriendo),
Reflejos Rdpidos o Veloz.

Mares y océanos: Los habitantes de
mares y océanos tendran los Dones
Anfibio (0 PD por no poder estar
fuera del agua) y Branquias (o el Don
Almacenador de Oxigeno, e incluso
No Respira). En los mares y océanos
podemos encontrar muchos tipos de
ecosistemas, y de hecho algunas de
las criaturas mas extrafias de la Tierra
(desde el punto de vista humano, claro)
se encuentran en las profundidades
abismales.

Montaias: Las montafias pueden ser
muy ricas o muy pobres en recursos, y
todos los estados intermedios. Ofrecen
un lugar estupendo para el desarrollo
de distintos ecosistemas, por lo que
muchas clases de seres pueden aparecer
en este entorno. De todas formas las
criaturas nativas de una montafia pueden
tener Dones como: Adherencia, Caes
como un Gato, Filtros (en montafas
muy altas donde el oxigeno es escaso),
Equilibrio Perfecto, Nunca se Pierde
2 (aves), Vision Telescopica (aves) y
Volar (aves).

Pantanos: Son lugares de encuentro
entre el agua y la tierra. Su mayor
poblacién suele ser de criaturas anfibias
(que tendrian los Dones Anfibio y
Branquias) o insectos, aunque se
pueden encontrar muchos otros tipos de
criaturas en ellos.

Rios y Playas: Los rios y las playas
son lugares de encuentro entre el agua
y la tierra. Las playas pueden dar lugar
a criaturas anfibias (que tendrian los
Dones Anfibio y Branquias), aparte
de marinas (que tendrian los Dones
Anfibio [0 PD por no poder estar fuera
del agua] y Branquias) y terrestres.
Los rios pueden llegar a tener distintos
ecosistemas en su curso, dependiendo
de las zonas por las que trascurran, y
también pueden dar lugar a criaturas
anfibias, acudticas o terrestres.

Zonas articas: Las criaturas nativas de
zonas articas tendran (generalmente)
el Don Tolerancia (Frio) al nivel
que sea apropiado para soportar las
temperaturas existentes. Asimismo es
posible que alguna de estas criaturas
posean Dones como: Almacenador de
Oxigeno, Hibernaciéon o Camaleon.

Para generar aleatoriamente el entorno
de origen de la criatura: Tira 4df (o0 4dFd6)
en la Tabla 8.2: Habitat y Nicho Alimen-
tario. Si el planeta tiene una Atmésfera Va-

cio no hace falta tirar, ya que el entorno es
siempre espacio. Las criaturas nativas de un
Gigante de Gas seran siempre voladoras, y
no hace falta que tiren en la tabla para gene-
rar el habitat de la criatura. La tirada puede
ser modificada por la Hidrosfera del planeta
si éste ha sido generado:

Si la Hidrosfera es del 0% el entorno es
siempre espacio.

Si la Hidrosfera es del 10% o menos
recibe un +2 a la tirada.

Si la Hidrosfera es del 30% o menos
recibe un +1 a la tirada.

Si la Hidrosfera es del 50% o menos
recibe un -1 a la tirada.

Si la Hidrosfera es del 70% o menos
recibe un -2 a la tirada.

Si la Hidrosfera es del 90% o menos
recibe un -3 a la tirada.

Si la Hidrosfera es del 100% el entorno
es siempre mares y océanos.




Nicho Alimentario:

El nicho alimentario no solo indica la
fuente de sus nutrientes, sino que tam-
bién nos indica el lugar que ocupa en la
cadena alimentaria, aunque no lo hace
con una exactitud propia de bidlogos,
sino como guia para el DJ. El DJ pue-
de escoger un tipo de nicho a voluntad
o generarlo aleatoriamente. Los distin-
tos nichos alimentarios pueden afectar al
personaje, proporcionandole Dones o Limi-
taciones por pertenecer a un nicho concreto.

Notese que los términos carnivoro y herbi-
voro son relativos, sobre todo si existen plan-
tas que se puedan mover. Cuando decimos
carnivoros nos referimos a aquellas criatu-
ras que consumen otras criaturas capaces de
defenderse, y cuando decimos herbivoros
nos referimos a aquellas criaturas que con-
sumen a otras que son incapaces de hacerlo.

Autotrofo: Los autétrofos son aquellas
criaturas que utilizan fuentes de energia
como el Sol (como las plantas y los
arboles) o reacciones quimicas (como
los hongos). Las plantas utilizan luz para
realizar la fotosintesis. En un planeta
con “tan poca” luz como el nuestro
no pueden existir plantas capaces de
moverse, pero sin embargo en un planeta
mucho mds cercano a su sol o con una
Atmosfera mas débil (Tenue o Muy
Tenue) si podrian existir plantas capaces
de moverse, aunque solo podrian
moverse de dia, ya que es el momento
que utilizarian para “recargarse”. Las
plantas inmoviles tienen las Limitaciones
Sentido Deficiente (Ceguera), Inmovil y
Nocturno y los arboles probablemente
tendran el Don Longevo. Las plantas
capaces de moverse tienen el Don Vision
Nocturna (y posiblemente Longevo)
y las Limitaciones Sentido Deficiente
(Ceguera) y Nocturno. Los hongos
extraen sus nutrientes y su energia
de reacciones quimicas. Son seres
estaticos, ya que es muy dificil que con
su sistema de alimentaciéon acumulen
la energia necesaria para moverse.

Los hongos tendran las Limitaciones
Sentido Deficiente (Ceguera), Consumo
Incrementado 2 e Inmévil. Los
autotrofos son el primer peldafio de la
escala alimentaria, del que se alimentan
herbivoros y omnivoros.

Carnivoro carroiiero: Los carrofieros se
alimentan de criaturas muertas. Devoran
los restos dejados por otros predadores
y las criaturas muertas por accidente o
envenenadas. Algunos carrofieros son
también cazadores, pero solo cuando
estan en grupo. Y otros son realmente
cazadorestan grandes y poderosos que no
necesitan cazar por si mismos, sino que
pueden limitarse a atacar a un cazador
que tenga una presa para hacerlo huir y
quedarse con la presa el mismo (aunque
en tal caso la presa esté atin “fresca”).
Los carnivoros carrofieros pueden tener
a discrecion del DJ algunos de estos
Dones: Cola, Cuernos, Escala (Positiva)
(poseido  principalmente  por los
carrofieros que atacan a otros cazadores
para robarles la presa), Especializado
en una Habilidad (Atencion), Estémago
de Acero, Garras, Sentidos Agudos,
Tolerancia (Enfermedades, Veneno)
o Vision Nocturna. Los carrofieros
inteligentes que vivan en sociedad con
otras razas probablemente tendran la
Limitacién Hdbitos Personales Odiosos
(Carrofiero). Estos Rasgos se pueden
adquirir luego en diferentes pasos de la
Creacion de Criaturas, pero el DJ puede
decidir en este momento que los tienen y
obviar esos pasos.

Carnivoro cazador: Hay muchos tipos
de cazadores. Desde los que van en
busca de su presa, sea para cazarla con
ataques rapidos o para perseguirla hasta
que se derrumbe o se le dé caza, hasta
los que trabajan en grupo hostigando
a sus presas hasta que uno de ellos
consigue matarla, etc. Luego estan
aquellos que se quedan quietos en un
sitio hasta que su presa vaya hacia ellos;
sean tanto maestros del mimetismo
capaces de desaparecer de la wvista,
aquellos que construyen trampas para




sus presas (como las arafias), e incluso
aquellos que son trampas en si mismos,
las plantas carnivoras (que pese a ser
plantas por el nicho que ocupan irian
aqui, aunque tendran Rasgos como
Sentido Deficiente (Ceguera), Inmovil,
Nocturno o Longevo). Los carnivoros
cazadores pueden tener a discrecion
del DJ algunos de estos Dones: Brazos
Extra, Brazos Largos, Caes como
un Gato, Camaleon, Cola, Cuernos,
Escala (Positiva), Especializado en
una Habilidad (Atencién), Estémago
de Acero, Garras, Rapidez, Reflejos
Rdpidos, Sentidos Agudos, Tolerancia
(Enfermedades, Veneno), Veloz, Visién
Nocturna, Vision Periférica, Vision
Telescopica y Volar. Estos Dones se
pueden adquirir luego en diferentes
pasos de la Creacién de Criaturas, pero
el DJ puede decidir en este momento
que los tienen y obviar esos pasos.
Herbivoro apacentador: Los
herbivoros apacentadores son aquellas
criaturas que se alimentan de hierba
o de hojas de arboles. En la Tierra
esta opcion proporciona poca energia,
por lo que los apacentadores de la
Tierra (vacas, antilopes, caballos, etc.)
necesitan comer una gran cantidad de
hierba. Suelen vivir en grupos bastante
grandes, y aunque aqui no ha dado
lugar a criaturas inteligentes, en otro
planeta podria suceder perfectamente.
Los apacentadores pueden tener a
discrecion del DJ algunos de estos
Dones: Consumo Incrementado, Escala
(positiva) y Estomago de Acero. Estos
Dones se pueden adquirir luego en
diferentes pasos de la Creacion de
Criaturas, pero el DJ puede decidir en
este momento que los tienen y obviar
€s0S pasos.

Herbivoro recolector: Estos son
aquellas criaturas que se alimentan de
frutos con alto contenido energético.
Puede tratarse de criaturas capaces
de comer muchos tipos de fruta o de
criaturas especializadas en una fruta
concreta. Suelen ser mas pequefios

que los apacentadores, y tienen
sentidos superiores a éstos, pues
deben buscar su alimento, cosa que los
apacentadores no tienen que hacer con
tanta frecuencia. Algunos recolectores
pueden suplementar su dieta con
animales muertos o huevos. Los
recolectores pueden tener a discrecion
del DJ algunos de estos Dones: Brazos
Largos (para los que recojan frutos que
se encuentren en arboles), Caes como
un Gato, Cola, Estémago de Acero,
Sentido Agudos o Tolerancia (Veneno)
(para los que se alimentan de plantas
venenosas). Estos Dones se pueden
adquirir luego en diferentes pasos de la
Creacién de Criaturas, pero el DJ puede
decidir en este momento que los tienen
y obviar esos pasos.

Omnivoro: Los omnivoros son aquellos
que comen de manera habitual (no
ocasional, como puede pasar en caso de
necesidad con otros animales) plantas
y animales. Son a efectos practicos una
mezcla de herbivoros recolectores y
carnivoros cazadores, y pueden tener
cualquiera de los Dones y Limitaciones
sugeridos para ellos.

Parasito: Los pardsitos son criaturas qué
en lugar de conseguir ellas la energia, la
extraen de la criatura en la que viven.
Todos tienen la Limitacion Pardsito. Si le
proporcionan algo a cambio se les llama
simbiontes. Es muy posible que tengan
también limitaciones como: Sentido
Deficiente (Ceguera), Sin Brazos, e
incluso algun tipo de ataque que les
permita introducirse en el huésped.

Para generar aleatoriamente el Nicho
Alimentario de la criatura: Tira 4df (o
4dFd6) en la Tabla 8.2: Habitat y Nicho
Alimentario.




b

Esta es la siguiente pregunta que el DJ
debe hacerse. ¢Se trata de una criatura que
anda, nada, repta, vuela, se mueve bajo tie-
rra? ;Puede moverse de mas de una mane-
ra? ;O se trata de una criatura inmo6vil? Los
tipos de movimiento se ven influenciados
por el entorno en el que viva una criatura.
El DJ puede escoger uno o varios tipos de
movimiento (aunque tendra que elegirlos
dependiendo del habitat segin se indica en
la Tabla 8.3: Medios de Locomocion de
las Criaturas) o generarlos aleatoriamente.

Aunque los Gigantes de Gas se consi-
deran entorno espacio tienen una columna
especial para los habitantes de un Gigante
de Gas, debido a las peculiaridades de los
mismos. Las plantas pueden moverse, pero
en condiciones concretas y depende del DJ
(ver los Autétrofos en el 2° Paso).

Los distintos medios de locomocién que
puede tener una criatura son: andador, es-
calador, excavador, inmovil, nadador, rep-

tador, volador, volador (espacial).

e Andador: Para la mayoria de animales
de tierra es el método mas comun de
desplazamiento. Pueden tener cualquier
numero de “piernas”: dos, diez o
docenas. Pueden ser muy rapidos o muy
lentos. Los andadores no tienen ningin
Rasgo por serlo, ya que los humanos
son andadores. De todas formas los
Dones asociados con los andadores, y
entre los que el DJ puede escoger los
que desee, son Piernas Extra y Veloz.
Escalador: En bosques, montanas,
junglas, etc. evolucionan criaturas
que tienen una habilidad especial para
moverse de rama a rama, o por paredes
verticales, etc. Los Dones asociados
con los escaladores y entre los que el
DJ puede escoger los que desee son:
Adherencia, Brazos Largos, Caes
como un Gato, Equilibrio Perfecto
y Especializado en una Habilidad
(Escalar).

Excavador: En cualquier entorno en
el que haya tierra, arena, nieve, etc.

excavar es una manera de moverse
oculto ante depredadores, o una manera
de moverse sin ser detectado para cazar.
En climas frios ademas proporciona
proteccion contra el frio. Todos los
excavadores poseen el Don Tunelador.
Inmévil: Algunas criaturas no se
mueven, como la mayoria de las
plantas. Todos los inmdviles tienen la
Limitaciéon Inmévil.

Nadador: Los nadadores son aquellas
criaturas que pueden desplazarse por
fluidos (no necesariamente agua),
sean criaturas que flotan muy bien y
se mueven por la superficie del liquido
o criaturas que viven por debajo del
liquido. Los Dones asociados con los
nadadores y entre los que el DJ puede
escoger los que desee son: Almacenador
de Oxigeno, Anfibio (0 PD si no pueden
moverse fuera del agua), Branquias
y Especializado en una Habilidad
(Nadar).

Reptador: Se trata de criaturas que
pueden desplazarse arrastrandose por el
suelo (por lo general porque no tienen
piernas). Todos los reptadores tienen
la Limitacién Reptador, y aquellos que
repten con la misma velocidad con la
que un humano anda tendran también
un nivel del Don Veloz.

Volador: Las criaturas voladoras son
de las mas versatiles y pueden llegar a
sitios dificiles de alcanzar con mucha
mas facilidad que los andadores o los
escaladores. Hay muchas maneras de
propulsarse en una atmosfera, desde
alas, propulsién, aire caliente (como
los globos), etc. El DJ debera decidir
una cuando disefie a la criatura. Todos
los voladores tienen el Don Volar
(Planetario) apropiado para la gravedad
de su planeta natal. Aparte, si el DJ lo
considera conveniente, los voladores
pueden tener también el Don Nunca se
Pierde 2. Los voladores que se muevan
por propulsién necesitaran algo que
puedan utilizar como propulsor: esto
podria representarse con las reglas de
Limitaciones que afectan a Dones




y Atributos afiadiendo la Limitacién
Cuesta Fatiga al Don Volar apropiado
para su gravedad.

Volador (espacial): El vuelo espacial
es de los mas dificiles de explicar, pero
es logico que las criaturas nativas del
espacio tengan la capacidad de moverse,
y, como la naturaleza tiene la habilidad
para encontrar los disefios necesarios
para aquello que necesita, la posibilidad
estd ahi. Todos los voladores espaciales
tienen los Dones Sobrevive en el Espacio
y Volar (Espacio) en una de sus tres
posibles formas. La que permite vuelo
luminico no tiene un MOV concreto
(aunque si recomienda una velocidad
de 2 parsecs/dia), pues depende de

como funcionen los viajes luminicos en

esa ambientacion, asi que el DJ debera
decidir la velocidad concreta que puede
alcanzar.

Pero ¢como se justifica el vuelo espacial?
Para el vuelo Subluminico una opcién es
que la criatura despliegue algtin tipo de velas
solares o de plasma, capaces de aprovechar
el viento solar para moverse por el espacio;
otra opcion es que utilice algun poder psio-
nico natural (especifico de esa raza y que
no se puede comprar de otra manera) que le
permita desplazarse por el espacio, como un
poder de Psicoquinesis que le permita volar
solo en el espacio a considerable velocidad.
El vuelo Luminico puede justificarse por un
poder psiénico que permita abrir agujeros
de gusano, o con una capacidad de plegar el
espacio o algo similar.

TABLA 8.3: Medios de Locomoci6én de las Criaturas

~

Tirada Bosques /

Desiertos
Junglas

Habitat
Mares y Océa-
nos

Espacio Llanuras

-4 0 menos Inmévil Inmévil

Inmovil Inmavil Inmovil

Reptador Escavador

Excavador Reptador

Volador (espacial)
Volador (espacial)

Reptador

Excavador

Nadador
Nadador

Andador Reptador Volador (espacial) Andador Nadador

Andador Andador Volador (espacial) Andador Nadador

Escalador Andador Volador (espacial) Andador Nadador

Escalador Andador Volador (espacial) Volador Nadador

Volador Volador Volador (espacial) Volador Nadador

Volador Volador Volador (espacial) Volador Volador

Habitat

Tirada Zonas Ar-

Pantanos .
ticas

Montaiias Rios y Playas Gigante de Gas

-4 0 menos Inmévil Inmévil Inmévil Inmévil Volador (espacial)

Reptador Reptador Reptador Reptador Volador (espacial)

Excavador Excavador Excavador Reptador Volador (espacial)

Andador Escalador Andador Excavador Volador

Andador Andador Andador Andador Volador

Escalador Nadador Nadador Andador Volador

Escalador Nadador Nadador Nadador Volador

Volador Volador Volador Nadador Nadador

Volador Volador ‘Volador Volador Nadador




Para generar aleatoriamente el Medio
de Locomocion de la criatura: Tira 4df (o
4dFd6) en la columna apropiada para el en-
torno de la criatura en la Tabla 8.3: Medios
de Locomocion de las Criaturas. Si el DJ
quiere que tengan mas de un tipo de movi-
miento de manera aleatoria, tiene que reali-
zar una tirada en la columna correspondien-
te y, si sale dos veces el mismo resultado,
puede repetir la tirada o aumentarle el MOV
(por lo general por medio del Don Veloz). Si
sale dos veces Volador (Planetario) o Vola-
dor (Espacial) el DJ puede escoger otra de
las opciones de ese medio de locomocion
que no haya escogido.

?

La siguiente pregunta que debe hacerse
el DJ es ¢Cudl es el tamafio de la Criatura?
¢Es muy grande, o muy pequeiia? ;O tiene
el mismo tamafio que un humano? En Ca-
ceria de Bichos el tamafio de un ser se mide
por su Escala. Esta tiene como valor Normal

4 . N\
TABLA 84: Teamario de las Criaturas

Tirada Escala

-7 0 menos -6

-6 -5
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(0) el tamafio de un humano medio. Aunque
el tamafio de las criaturas puede ser muy va-
riado, por razones de conveniencia en CdB
el tamafio Normal tiene mas posibilidades
que el resto de tamafios. Como siempre,
el DJ puede escoger el tamafio que mas le
interese o puede generarlo aleatoriamente.
Ciertos factores como la gravedad de su
planeta natal, el habitat del que provenga o
su medio de locomocién, pueden afectar al
tamafio de la criatura. .

Para generar aleatoriamente el Tamaiio
de la criatura: Tira 4df (o 4dFd6) en la Ta-
bla 8.4: Tamaiio de las Criaturas aplican-
do los modificadores correspondientes por
Gravedad (si el DJ ha generado el planeta),
Entorno y Medio de Locomocién. Aparte de
esos modificadores, los pardsitos tienen un
-4 a la tirada. El resultado de la tirada es la
Escala de la criatura.

Modificadores segun la Gravedad del
planeta:

Los modificadores dependen de la grave-
dad de origen de los habitantes. Si se trata
de una criatura que lleva més de dos gene-
raciones en un planeta distinto a su planeta
de origen se le considera nativa del nuevo
planeta.

e Sijlas Criaturas son nativas de Gravedad
0 G reciben un +3 a la tirada.
Si las Criaturas son nativas de una
Gravedad entre 0,1 G y 0,5 G reciben
un +2 a la tirada.
Si las Criaturas son nativas de una
Gravedad entre 0,6 G y 1,5 G no recibe
modificador a la tirada.
Si las Criaturas son nativas de una
Gravedad entre 1,6 G y 2 G reciben un
-1 a la tirada.

Si las Criaturas son nativas de una
Gravedad entre 2,1 G y 2,5 G reciben
un -2 a la tirada.

Si las Criaturas son nativas de una
Gravedad entre 2,6 G y 3 G reciben un
-3 a la tirada.




Modificadores segiin el Habitat de la
Criatura:

Si el habitat de la criatura es bosques no
recibe modificador a la tirada.

Si el habitat de la criatura es ciudades
no recibe modificador a la tirada.

Si el habitat de la criatura es desiertos
recibe un -2 a la tirada.

Si el hdbitat de la criatura es espacio
recibe un +5 a la tirada.

Si el hdbitat de la criatura es junglas no
recibe modificador a la tirada.

Si el habitat de la criatura es Llanuras
recibe un +2 a la tirada.

Si el hdbitat de la criatura es mares y
océanos recibe un +3 a la tirada.

Si el habitat de la criatura es montafnas
recibe un -1 a la tirada.

Si el hdbitat de la criatura es pantanos
recibe un -2 a la tirada.

Si el hdbitat de la criatura es rios y
playas recibe un -1 a la tirada.

Si el hdbitat de la criatura es zonas
drticas recibe un +1 a la tirada.

Modificadores segiin el Medio de Loco-
mocion de la Criatura:

Si una criatura tiene mas de un medio de
locomocion se aplican los modificadores
correspondientes a los medios que
posea.

Si el medio de locomocion de la criatura
es excavador recibe un -1 a la tirada.

Si el medio de locomocion de la criatura
es reptador recibe un -2 a la tirada.

Si el medio de locomocion de la criatura
es volador recibe un -2 a la tirada.

5° Paso: ¢Cual es la forma de su
cuerpo?

Ahora que sabemos dénde viven, qué co-
men y como se mueven las criaturas, es el
momento de decidir (o generar) la forma
del cuerpo de la criatura. Esto implica toda
una serie de preguntas que hacen de este
paso con diferencia el mas complicado de la
Creacién de Criaturas: ;Cuantos miembros

tiene la criatura? ; Cuantos de sus miembros
tienen la capacidad de manipular objetos, si
es que los tiene? ;Tiene cola? Qué recubre
por fuera a la criatura ¢piel, un caparazon,
escamas? Todas estas preguntas se pueden
escoger por el DJ o generar aleatoriamen-
te, dependiendo de los deseos y necesidades
del DJ. Ademas, muchas de estas preguntas
ya tendran respuesta si se han seguido to-
dos los anteriores pasos de la Creacion de
Criaturas.

Miembros, Manipuladores y Colas:

Lo primero que se debe decidir es la canti-
dad de miembros que posee la criatura y para
qué los utiliza. La naturaleza tiene ejemplos
de muchas combinaciones de miembros, y
éstos pueden ser utilizados para funciones
muy distintas.

La cantidad de miembros que tiene una
criatura se refleja en el juego por medio de
los Dones Brazos Extra y Piernas Extra,
partiendo de la base de dos brazos y dos
piernas. Consideraremos brazos aquellos
miembros que sirven para manipular ob-
jetos (los manipuladores), y piernas aque-
llos que sirven para moverse. En el caso de
criaturas que puedan utilizar sus miembros
indistintamente, como brazos o piernas, se
compran considerando cudl es el uso que se
le va a dar mas frecuentemente.

Las criaturas que no tengan brazos ten-
dran la Limitacion Sin Brazos, y las que
no tengan piernas tendran una Limitacién
u otra dependiendo del medio de locomo-
cién que utilicen: los reptadores tendran la
Limitacién Reptador, los inmdviles tendran
la Limitacién Inmévil y los demas la Limi-
tacion Sin Piernas. Las criaturas nadadoras
tratan las aletas como piernas.

Las colas son miembros que no sirven ni
para manipular ni para desplazarse. En cria-
turas terrestres suele servir para equilibrar
a la criatura (sobre todo si es poseida por
criaturas grandes), en criaturas acudticas o
anfibias puedan servir de “timén”, pero esto
no tiene efecto en el juego). Las colas se re-
presentan con el Don Cola, si se trata de una




cola que no sirve para atacar no cuesta nin-
guin Punto de Desarrollo, tratdandose como
una Rareza.

Para generar aleatoriamente los bra-
zos, piernas y cola de la criatura: Tira 4df
(0 4dFd6) en la Tabla 8.5: Miembros, Ma-
nipuladores y Colas. Si quieres que la cria-
tura tenga brazos tira en la columna corres-
pondiente. Si quieres que la criatura tenga
un nimero impar de brazos simale o réstale
un brazo al nimero de brazos resultante. Si
quieres que la criatura tenga piernas tira en
la columna correspondiente, y si quieres que
tenga un numero de piernas impar simale
o réstale una pierna al ndmero de piernas.
Ciempiés en la columna de piernas indica
que la criatura tiene el Don Ciempiés (que
sirve para representar criaturas que tienen
decenas, cientos o miles de “piernas”), en
tal caso el DJ deberia determinar el niime-
ro exacto de “piernas” que tiene la criatura.
El DJ puede decidir que una o varias de las
piernas sirven también como 6rganos senso-
res (ver el 6° paso de la Creacion de Criatu-
ras). Tira en la columna de colas para saber
si la criatura posee o no una cola. E1 DJ pue-
de decidir que una pierna sirve como cola.

Piel y Cobertura:

Todos los organismos necesitan una barre-
ra entre ellos y el mundo exterior. De hecho
la mayoria de las criaturas tienen una se-

gunda capa interior (las visceras) en la que
se colocan los 6rganos mas sensibles. En la
Tierra los mamiferos tenemos piel y pelo,
las aves tienen piel y plumas, los reptiles
escamas, etc. Pero esto se debe a meros ac-
cidentes evolutivos, y un mamifero de otro
planeta podria perfectamente tener escamas
o plumas, o incluso utilizar celulosa (como
la corteza de las plantas) en lugar protei-
nas muertas (de las que esta hecha nuestro
pelo). El DJ puede decidir el tipo de piel y
cobertura que tiene la criatura basado en su
habitat, tipo de movimiento, etc. siguiendo
los patrones que se pueden encontrar en la
Tierra, puede decidirlo a su gusto sin seguir
ningun patrén, o puede generarlo aleatoria-
mente.

Hacemos una distincién entre piel y co-
bertura; todos los animales tienen piel, pero
no todos los animales tienen cobertura. La
primera es la capa superior del cuerpo que
esta en contacto con el exterior, la cobertura
se refiere a los elementos que pueden crecer
encima de la piel para proporcionar una pro-
teccion adicional. Los distintos tipos de piel
que podemos encontrar son: concha, con-
cha exoesqueleto, escamas, escamas duras,
exoesqueleto, exoesqueleto duro, piel dura
y piel normal. Los distintos tipos de cober-
tura que podemos encontrar son: espinas,
pelaje, pelaje denso, plumas, plumas grue-
sas y sin cobertura externa.

/

TABLA 8.5: Miembros, Manipuladores y Colas

~

Tirada Brazos

Piernas Colas

10 brazos

-4 8 brazos

-5 0 menos

6 brazos
4 brazos
2 brazos
2 brazos
2 brazos
4 brazos
6 brazos

8 brazos

10 brazos

Ciempiés Tiene cola

12 piernas Tiene cola
8 piernas Tiene cola
4 piernas Tiene cola
2 piernas No tiene cola
2 piernas No tiene cola
2 piernas No tiene cola
6 piernas No tiene cola
8 piernas No tiene cola

10 piernas No tiene cola

12 piernas No tiene cola




Piel: La piel es la capa superior del
cuerpo que estd en contacto con el
exterior. Si la criatura no tiene cobertura
externa, se considera que la piel es su
cobertura externa. En la Tierra ciertos
tipos de pieles suelen tener ciertos
tipos de coberturas, pero como la
vida de otros lugares no tiene por qué
parecerse a la de la Tierra, la piel no
influye en el tipo de cobertura. Un DJ
puede tirar la piel aleatoriamente, y
escoger una cobertura siguiendo los
mismos patrones de la Tierra (u otros
completamente disitintos), o puede
generar también la cobertura para que
la criatura parezca mas alienigena.

¢ Concha: Sea porque tienen laminas
de hueso recubriendo su exterior
(como las tortugas), porque tienen
escamas muy grandes y duras
(como algunos dinosaurios), porque
tienen conchas de carbonato célcico
(como las ostras) o elementos mas
extrafios como metales o compuestos
de silicio, estas criaturas tienen
una concha que les recubre y les
proporciona Resistencia al Dafio
3, pero dificulta el movimiento,
por lo que proporciona también
la Limitacién Lento. Esta concha
generalmente no recubre los brazos
y piernas, pero la criatura puede
esconderse completamente dentro
de ella, recibiendo la Resistencia al
Dafio en todo el cuerpo (aunque no
puede manipular nada ni moverse
mientras esta escondida).

Concha Exoesqueleto: Similar a
una concha pero que, a diferencia de
los casos anteriores, es poseida por
seres insectoides y artrépodos. Por
lo general estdn hechas de quitina
(un compuesto de aztcares), pero
otras sustancias (como celulosa) son
posibles. Proporciona Resistencia
al Dafio 3, pero a diferencia de las
conchas no tiene por qué impedir el
movimiento, ya que los miembros
de los artropodos salen de la concha
exoesqueleto.

¢ Escamas: Los reptiles y los peces

(aunque no tiene por qué estar
limitado a ellos, al fin y al cabo
nosotros provenimos de peces) tienen
unas células especializadas en la
piel que producen pequefias laminas
de proteinas llamadas escamas. Las
escamas proporcionan Resistencia al
Dafio 1.

Escamas Duras: Se trata de una
variedad de escamas poseida
generalmente por los reptiles mas
grandes. Las escamas duras son mas
grandes y resistentes y proporcionan
Resistencia al Dafio 2.
Exoesqueleto: Se trata de placas de
quitina, con junturas para permitir
el movimiento, y que generalmente
sirven para soportar el cuerpo, ya
que las criaturas con exoesqueleto
no tienen esqueleto interno. Por
lo general lo tienen los insectos y
artropodos mas pequefios, y no es
tan resistente como otros tipos de
exoesqueletos, aunque es posible
que artropodos muy grandes lo
tengan también, sobre todo si son lo
suficientemente peligrosos como para
que nadie les ataque. El exoesqueleto
proporciona Resistencia al Daro 1.

[

TABLA 8.6: Piel de las Criaturas A

Tirada

Piel Cobertura

-4 0
menos

Concha .
Espinas
Exoesqueleto

Exoesqueleto

Pelaje D
Duro elaje Denso

Exoesqueleto Pelaje

Sin Cobertura
Externa

Sin Cobertura
Externa

Sin Cobertura
Externa

Piel Normal

Piel Dura

Piel Normal

Escamas Pelaje

Escamas

Plumas
Duras

Concha Plumas Gruesas




¢ Exoesqueleto Duro: Se trata de una

variedad de exoesqueleto mas duro
y resistente que el anterior, aunque
también tiene junturas que facilitan
el movimiento. No solo lo poseeran
artropodos mas resistentes, sino que
también sirve para representar una
“piel de celulosa” similar a la corteza
de un arbol. El exoesqueleto duro
proporciona Resistencia al Dafo 2.
Piel Dura: Comin en muchos
mamiferos, esta piel es mucho
mas dura y resistente que la de
los humanos. Puede proporcionar
Resistencia al Dano 1 a 3, a voluntad
del DJ. Pero si tienen Resistencia al
Dario 3 necesitan armaduras y ropas
hechas especificamente para ellos. Un
humanoide del mismo tamafio y forma
que un humano pero con Resistencia al
Dario 3 no puede ponerse una armadura
humana, sino que se le tiene que ajustar
para él; en una Plantilla esto se pondria
en el apartado Especial: Piel Muy Dura
(Necesita ropas disefiadas adrede para
él pese a tener forma humanoide),
y se trata como una Rareza (no
proporciona ningtn PD). Sirve también
para representar pieles mas duras que
la humana, como podria ser una piel
plastica, o una piel similar a una tela de
arafia (que es muy resistente).
Piel Normal: Estaesunapiel comolade
los humanos. Es el estandar del juego,
por lo que no es necesario adquirir
ningin Rasgo para representarla. No
tiene por qué ser una piel similar a
la humana, una piel de celulosa que
tuviese la misma consistencia que
nuestra piel se considera también
una piel normal. Asimismo también
puede representar una piel plastica (de
hidrocarburo) con la misma resistencia
que una piel humana.

Cobertura: La cobertura hace

referencia a los distintos elementos

que puede haber sobre la piel para

proporcionar una proteccion adicional.

¢ Espinas: Las espinas con, como el

pelo, fibras proteinicas muertas, pero

a diferencia del pelo son mucho mas
duras y resistentes. En la tierra se
suelen encontrar encima de la piel
(como es el caso de los puercoespines)
0 encima de escamas (como sucede
con algunos dinosaurios), aunque
realmente se pueden encontrar encima
de cualquier tipo de piel. Las espinas
proporcionan el Don Ataque Natural
(Espinas) (FO+2, 1 metro).

Pelaje: Se trata de fibras proteinicas
muertas que son producidas por
células especializadas. Este pelaje
es mas frondoso que el que tiene la
mayoria de los humanos. Protege del
frio, pero su efecto es tan leve que no
se utiliza un don para representarlo,
sino que se trata como una Rareza. En
la Plantilla se incluye lo siguiente en el
apartado Especial: Peludos (resisten
el frio mejor que los humanos, pero
por lo contrario sudan mas cuando
hace calor; a efectos practicos es como
si se llevase siempre un cazadora
puesta).

Pelaje denso: Se trata de fibras
proteinicas muertas que son producidas
por células especializadas. Este pelaje
es mas frondoso que pelaje normal, y
protege mucho mas del frio. El pelaje
denso proporciona Tolerancia (Frio) 1.
Plumas: Se trata de estructuras
ramificadas que ayudan a volar (por lo
que las poseen la mayoria de criaturas
voladoras) ya que proporcionan una
superficie superior de ala. Aparte
ayudan a proteger del frio, pero su
efecto es tan leve que no se utiliza un
don para representarlas sino que se
trata como una Rareza y en la Plantilla
se incluye lo siguiente en el apartado
Especial: Plumas (resisten el frio
mejor que los humanos, pero por lo
contrario sudan mas cuando hace
calor; a efectos practicos es como si se
llevase siempre un cazadora puesta).

Plumas gruesas: Se trata de estructuras
ramificadas como las plumas normales,
pero son mas gruesas y/o abundantes
y protegen mucho maés del frio. Las




plumas gruesas proporcionan el Don
Tolerancia (Frio) 1.

Sin cobertura externa: Esto sirve
para representar aquellas criaturas
que (como la mayoria de humanos) no
tiene ningun tipo de cobertura externa.
Esto no implica que no pueda tener
algo de pelo en algunos lugares, como
es el caso de los humanos (aunque
algin humano puede tener pelaje,
pero eso ya es un detalle especifico
de ese humano). Es el estado “por
defecto” de toda criatura en CdB, por
lo que no proporciona ningun Rasgo.

Para generar aleatoriamente la “piel” y
cobertura de la criatura: Tira 4df (o 4dFd6)
en la Tabla 8.6: Piel de las Criaturas. El DJ
puede escoger tirar solo la piel y escoger la
cobertura, asignando una cobertura siguien-
do el mismo esquema evolutivo de la tierra, u
otro completamente distinto (por ejemplo en
un planeta en el que todos los reptiles tienen
espinas, o los mamiferos plumas).

6° Paso: ;Como son sus
sentidos?

Otro de los datos importantes a la hora
de crear a una criatura es saber cuales son
sus sentidos y como funcionan. Aparte de
los sentidos clasicos las criaturas pueden te-
ner otros sentidos, como radar o sonar. El
DJ puede escoger los sentidos o generar-
los aleatoriamente utilizando la Tabla 8.7:
Sentidos de las Criaturas. En esta tabla
podemos encontrar varias columnas cuyo
contenido explicamos a continuacién:

e Vision: Esta columna indica algunos de
los distintos tipos de vision que pueden
tener las criaturas. En esta columna no
estan todas las posibilidades de visién.
En el caso de sacar el resultado Vision
Especial se tira en la columna con ese
nombre.

¢ Ceguera: La criatura tiene la Limita-
cion Sentido Deficiente (Ceguera).




Mal de la Vista: La criatura tiene la
Limitacién Mal de la Vista.

Sentidos Agudos (Vista): La criatura
tiene el Don Sentidos Agudos (Vista).
Vision Especial: La criatura tiene
algun tipo de vision especial. Realiza
una tirada en la siguiente columna.
Vision Normal: La criatura no tiene

Ojos Independientes: La criatura
tiene el Don Ojos Independientes.
Vision en la Oscuridad: La criatura
tiene el Don Vision en la Oscuridad.
El DJ debe decidir si la criatura solo
tiene Vision en la Oscuridad, o puede
ver de dia con normalidad.

Vision Microscépica / Telescopica:

La criatura tiene el Don Vision
Microscépica o el Don Visién
Telescdpica (escoge uno).
Vision Nocturna: La criatura tiene el
Don Vision Nocturna.
Vision Periférica: La criatura tiene el
Don Vision Periférica.
Oidos: Estos son los distintos sistemas
auditivos que se pueden encontrar,
aunque el DJ es libre de crear mas.
¢ Duro de Oido: La criatura tiene la
Limitacion Duro de Oido.
Oido Normal: La criatura no tiene
ningun Don o Limitacién que afecte
a este sentido.

ningin Don o Limitacién que afecte a
este sentido.
e Vision Especial: Estas son las
posibilidades mas raras de visién.

¢ Ceguera Nocturna: La criatura tiene
la Limitacién Ceguera Nocturna.

¢ Dalténico: La criatura tiene la
Limitacién Dalténico, que puede e
tratarse como una Rareza.
Infravision: La criatura tiene el Don
Infravision. E1 DJ debe decidir si la
criatura solo ve el espectro infrarrojo
o ve también el espectro normal. o
Ojos Adicionales: La criatura tiene el
Don Ojos Adicionales.

4 )
TABLA 8.7: Sentidos de las Criaturas

Oidos

Tirada Visiéon  Vision Especial Olfato Tacto Otros

40 Membra-

na Ocular

Ceguera Noc-
turna

Ceguera Sordera Sin Olfato Sin Tacto

Mal de la
Vista

Duro de
Oido
Duro de
Oido
Oido
Normal
Oido
Normal

Nunca se

Sin Olfato Pierde 1

Dalténico Sin Tacto

Olfato
Normal

Olfato
Normal

Olfato
Normal

Tacto
Normal

Vision
Especial

Ojos Indepen-
dientes
Ojos Adicio-
nales

Sonar

Sin Otro
Sentido
Sin Otro
Sentido

Tacto
Normal

Vision
Normal
Tacto
Normal

Vision Perifé-
rica

Visién
Normal
Visién
Microscopica/
Telescépica

Oido
Normal

Olfato
Normal

Sin Otro
Sentido

Tacto
Normal

Vision
Normal

Sentidos
Agudos
(Oido)
Sentidos
Agudos
(Oido)
Sentidos
Agudos
(Oido)

Olfato
Normal

Tacto
Normal

Visiéon Noc-
turna

Vision

R
Especial adar

Sentidos
Agudos
(Tacto)
Sentidos
Agudos
(Tacto)

Sentidos
Agudos
(Olfato)
Sentidos

Agudos
(Olfato)

Sentidos
Agudos
(Vista)
Sentidos
Agudos
(Vista)

Nunca se
Pierde 2

Vision en la
Oscuridad

Membra-
na Ocular

J

Infravision
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¢  Sentidos Agudos (Oido): La criatura
tiene el Don Sentidos Agudos (Oido).

¢ Sordera: La criatura tiene la
Limitaciéon Sentido Deficiente (Sor-
dera).

e Olfato: Estos son los distintos sistemas
olfativos que se pueden encontrar,
aunque el DJ es libre de crear mas.

¢ Olfato Normal: La criatura no tiene
ningun Don o Limitacion que afecte a
este sentido.
Sentidos Agudos (Olfato): La
criatura tiene el Don Sentidos Agudos
(Olfato).
Sin Olfato: La criatura tiene la
Limitaciéon  Sentido  Deficiente
(Olfato).

e Tacto: Existen pocas posibilidades en
lo que al tacto se refiere, aunque el DJ
puede inventarse los que desee.

¢  Sentidos Agudos (Tacto): La criatura
tiene el Don Sentidos Agudos (Tacto).
¢ Sin Tacto: La criatura tiene la
Limitacién Sentido Deficiente (Tacto).
¢ Tacto Normal: La criatura no tiene
ningin Don o Limitacién que afecte
a este sentido.
Otros: Esta columna contiene otros
posibles sentidos. ElI DJ puede tirar en
ella, escoger el sentido que quiera o
ignorarla directamente.
Membrana Ocular: La criatura tiene
el Don Membrana Ocular.
Nunca se Pierde 1: La criatura tiene
el Don Nunca se Pierde 1.
Radar: La criatura tiene el Don
Radar.
¢ Nunca se Pierde 2: La criatura tiene
el Don Nunca se Pierde 2.
¢  Sonar: La criatura tiene el Don Sonar.

Para generar aleatoriamente los distin-
tos sentidos de las criaturas: Tira 4df (o
4dFd6) en cada columna de la Tabla 8.7:
Sentidos de las Criaturas. El DJ puede
escoger unos sentidos y generar otros alea-
toriamente. Asimismo puede tirar en la pri-
mera columna de vision, en la segunda, o en
ambas, a su voluntad.

b

La mayoria de criaturas del universo no
son inteligentes, pero si lo seran la mayoria
de criaturas con las que interactiien los Ca-
zadores. El concepto de cerebro en Caceria
de Bichos es muy amplio, e implica desde
los circuitos de un robot a los reducidos in-
telectos de un mosquito. Como siempre el
DJ puede escoger lo que le interese o gene-
rarlo aleatoriamente.

La inteligencia de un animal (lo que consi-
deramos en términos de juego no inteligente)
se representa con una caracteristica de INT
Abismal (-4) o Terrible (-3). La INT entre
la que puede variar una criatura inteligente
va de Pobre (-2), para representar lo que en
nuestra sociedad se consideraria un “retrasa-
do mental” (o alguien “especial” si se quiere
ser mas politicamente correcto) a Grande (2)
para representar a aquellas criaturas cuya in-
teligencia seria considerada de “genio” entre
los humanos. El DJ puede asignar una INT
mas elevada para la criatura, pero en tal caso
nosotros recomendamos que esta especie no
pueda ser utilizada por los Cazadores.

4 TABLA 8.8: Inteligencia

de las Criaturas
No es in-
teligente
Abismal
-4
Abismal
-4)
Abismal
-4
Abismal
(-4)
Abismal
-4
Terrible
(-3)
Terrible
(-3)
Terrible
(-3)
Terrible
(-3)

Si es inte-
ligente

¢Es inte-

Tirada g
ligente?

-4 0
menos

No Pobre (-2)

Mediocre
(-1
Mediocre
-1
Normal
0)
Normal
0)
Normal

(0)

Bueno (1)

Bueno (1)

Grande
@)

J




Para generar aleatoriamente la inteli-
gencia de las criaturas: Tira 4df (o 4dFd6)
en cada columna de la Tabla 8.8: Inteligen-
cia de las Criaturas. La primera columna
genera si se trata de una criatura no inteli-
gente (un animal) o de una criatura inteli-
gente. La segunda columna genera la INT
de las criaturas no inteligentes. La tercera
columna genera la INT de las criaturas in-
teligentes.

Si el DJ quiete generar el resto de Atribu-
tos aleatoriamente puede utilizar la tercera
columna de la Tabla 8.8: Inteligencia de
las Criaturas para generar los Atributos.

b

La mayoria de los organismos pueden
comunicarse de alguna manera, incluso las
plantas expulsan sustancias quimicas para
afectar a las plantas que les rodean. Muchas
criaturas utilizan sistemas visuales de co-
municacién (como cambios de color, o en
nuestro caso gestos y expresiones faciales),
otras criaturas utilizan métodos auditivos, y
otras pueden utilizar métodos mas extrafios
de comunicacién, como una raza capaz de
comunicar pensamientos a otros miembros
de su raza gracias a un érgano especial, pero
que es incapaz de comunicarse con otras
especies de manera vocal (Tendria el Don
Telecomunicacion y la Limitacién Mudez).
El DJ puede escoger el método de comuni-
cacion o generarlo aleatoriamente.

(" TABLAB9:Métodosde )
Comunicaciéon

Método de Comunicacion

Tirada

-40
menos

Mudez

-3 Telecomunicacién (Hormonal)
-2 Telecomunicacién (Pigmentacion)
-1 Telecomunicacion (Psionica)
Voz
Telecomunicacién (Tecnolégica)
Telecomunicacién (Biologica)

Voz y tira otra vez

Tira 2 veces

Para generar aleatoriamente los Mé-
todos de Comunicacién de las criaturas:
Tira 4df (o 4dFd6) en cada columna de la
Tabla 8.9: Métodos de Comunicacion.
Esta tirada puede proporcionar mas de un
método de comunicacion a una criatura. Los
resultados Telecomunicaciéon (Hormonal),
Telecomunicacién (Pigmentacion), Teleco-
municacion (Psiénica), Telecomunicacion
(Tecnolégica) y Telecomunicacién (Biolo-
gica) proporcionan los Dones de ese mismo
nombre. Si el resultado es Mudez la criatura
tiene la Limitacion Mudez. Si el resultado es
Voz la criatura se comunica utilizando soni-
dos, y no necesita ningtin Don o Limitacion
para representar esto porque es el sistema
de comunicacion de los humanos. Si el re-
sultado es Voz y tira otra vez la criatura se
comunica por medio de sonidos y tiene otro
medio de comunicacién (si te vuelve a salir
Voz no tiene otro medio). Si el Resultado
es Tira 2 veces haz eso mismo y apunta los
resultados (si te sale 2 veces el mismo resul-
tado no tiene mas que un método de comu-
nicacion).

b

Las criaturas vivas necesitan reproducirse
de alguna manera, o su especie esta condena-
da a la desaparicién. En la mayoria de casos
el sistema reproductivo no tiene influencia en
el juego. De todas formas, incluimos la po-
sibilidad de generar el sistema reproductivo.

e Concepcion externa: Se trata de
aquellas criaturas que sueltan sus
huevos y su esperma en el exterior
del organismo. La fertilizaciéon y el
desarrollo de la criatura tienen lugar
también en el exterior de la criatura. Es
posible que los padres construyan nidos
o de alguna manera protejan a sus hijos,
o que los abandonen por completo.
Mamiferos: Estas criaturas no solo
se fertilizan en el interior, sino que
llevan el feto en su interior hasta que
se desarrollan, aunque el desarrollo no
siempre es completo al nacer, sino que
muchas veces necesitan cuidados de los
padres durante cierto tiempo.




Marsupiales: Los marsupiales son
como los mamiferos, pero ademas
llevan a los hijos en una “bolsa” hasta
que estan completamente preparados
para vivir por su cuenta.

Parasitarios: Las criaturas crecen
de manera parasitaria dentro de una
criatura de otra especie, puede que
sean introducidas de manera violenta o
sin que el portador lo sepa, puede que
al nacer sea mortal para el portador.
También es posible que adquiera rasgos
genéticos del portador.

Polinizacion: Las criaturas que tienen
este método de reproduccion sueltan
polen (o consiguen que animales lo
transporten) para que este fecunde
a otra criatura igual. Algunas de
estas criaturas estan especializadas y
pueden llegar a tener una relacion casi
simbidtica con otras criaturas (que son
las que transmiten el polen).
Ponedores de huevos: Estas criaturas
se fertilizan en el interior, aunque
poco después de la fertilizacion ponen
huevos (que suelen ser suficientemente
resistentes y contener los elementos
necesarios para que la criatura se
desarrolle).

Sexo Diferente: Puede que se trate de
una especie de criaturas hermafroditas,
de una raza de criaturas que necesita
de la presencia de un “tercer sexo”
para que la fecundacion se produzca,
o ser asexual y poder reproducirse por
mitosis.

Para generar aleatoriamente los Mé-
todos de Reproduccion de las criaturas:
Tira 4df (o 4dFd6) en cada columna de la
Tabla 8.10: Métodos de Reproduccion. Si
el resultado es sexo diferente es posible que
la criatura tenga otro método aparte de su
diferencia sexual, por lo que si ese es el caso
vuelve a tirar.

Esta tabla da prioridad a los mamiferos,
pero es posible que el DJ desee cambiarla
para una ambientacién en la que desee la
preponderancia de, por ejemplo, ponedores
de huevos.

TABLA 8.0: Métodos de
Reproduccién

Tirada Método de Reproduccion

-4 0 menos Polinizacion

Sexo Diferente
Concepcién Externa
Mamiferos
Mamiferos
Mamiferos
Ponedores de Huevos
Parasitarios

Marsupiales

]!!0 I!asn. I!ela"es ﬁnales

Por dltimo lo que el DJ debe hacer es po-
ner en comun todos los datos generados. Es
muy posible que al hacer esto se le ocurra
que esa criatura deberia tener algtin otro
Don o Limitacion, sea porque lo encuen-
tra loégico viendo la clase de criatura que
ha generado, o simplemente porque desea
que tenga un Rasgo concreto. El DJ puede
afadir el Rasgo que desee a la criatura, pero
siempre intentando que mantenga una cierta
coherencia interna con el estilo de la am-
bientacion que ha escogido, o con el objeti-
VO que tiene en mente para la criatura, si es
que tiene alguno.

Asimismo, si no ha generado atn el sis-
tema solar en el que la criatura vive deberia
hacerlo ahora, teniendo en cuenta que du-
rante la generacion de la criatura es posible
que haya generado también algun dato so-
bre el lugar de origen de la criatura.

EIEMPLOS DE CRIATURAS

A continuacion en este capitulo inclui-
mos toda una serie de ejemplos de criaturas
(principalmente Bichos) para que el DJ las
utilice como desee. Las Criaturas utilizan
el formato de las Plantillas, pero contienen
informacion adicional. A continuacién mos-
tramos el formato en el que se presentan las
criaturas en este capitulo.




NOMERE DE LA CRIATLRA)

Descripcion de la criatura.

Planeta de Origen: El planeta del que
proviene la criatura. Puede ser Desconocido.

Atmosfera de Origen: Esta entrada solo
esta si el planeta es desconocido.

Habitat: El entorno del que proviene.

Nicho Alimentario: El nicho alimenta-
rio que ocupa la criatura en su entorno.

Medios de Locomocién: Co6mo se mueve.

Tamaiio: El tamafio y peso de la criatura.

Miembros: La cantidad de brazos y pier-
nas de la criatura, el uso de los mismos y si
tiene cola o no.

Piel y Cobertura: Qué clase de piel tiene
la criatura y su cobertura (si tiene alguna).

Sentidos: Los distintos sentidos que tie-
ne (o no tiene) la criatura.

Inteligencia: La media de inteligencia
de la criatura. Puede variar de un espéci-
men a otro.

Métodos de Comunicacién: Cémo se
comunica.

Métodos de Reproduccion: Como se
reproduce.

Plantilla de Ejemplo:
Coste: X Punto de Desarrollo

Aqui iria un pequefio texto explicando
detalles sobre la raza.

Atributes: Los humanos comienzan con
todos los Atributos a Normal. Este no es el
caso para muchas razas.

Origen: Planeta de origen de la especie.

Dones: Aqui se indican los Dones con
los que empieza un miembro de la raza
que se presenta en la Plantilla.

Limitaciones: Aqui se indican las Limi-
taciones con las que empieza un miembro
de la raza que se presenta en la Plantilla.

Lenguajes: El lenguaje (o lenguajes) que
habla esa raza de manera inicial en caso de
que sea relevante.

Especial:

Rasgos Especiales (explicacion del rasgo).

Dones y Limitaciones Explicados:

/

Nombre de Ia Criatura (X PD)

~

FUE
DES

CON
AC

FO Base
FD

INT
PER

VOL
INI

MOV

Heridas

Fatiga

OOOO Rasguiio

000 Herido

Herida

Grave
Incapaci-

tado

000

00

OO  Moribundo

Fatigado

Aturdido OOO

Grave.

Aturdido
Incapaci-

tado
Exhausto 00

000

00

0000

Dones

Limitaciones

Habilidades

Arma

Habilidad

FO

(& J




ELURTUR
[MENS POTESTAS)

Los Elurtur responden al clasico modelo
del controlador de mentes, del amo de ti-
teres, e incluso con pocas modificaciones
puede ser el ladrén de cuerpos.

Los Elurtur son una raza de pequefios gu-
sanos, no mayores que un disco duro porta-
til actual. No tienen patas, pero si tienen dos
brazos de triple articulacién y que acaban en
unas pequefias manos de 3 dedos. Se despla-
zan reptando, utilizando principalmente su
musculosa cola, aunque si tienen prisa pue-
de ayudarse con sus pequefias manos. Su
piel, de color marrén, verde o negro, es dura
y grasienta, resultando un poco resbaladiza.

Los Elurtur son una raza inherentemente
psionica. En su planeta natal evolucionaron
en simbiosis con otra especie. Ellos propor-
cionaban la inteligencia, y la otra especie el
musculo. Pero una extrafia enfermedad aca-
bo con la otra especie, momento en que los
Elurtur necesitaron ser capaces de controlar

a otras criaturas. Esto acab6 provocando la
evolucion de sus poderes psionicos de con-
trol mental, por los que ahora son conocidos.

Los Elurtur se reproducen externamen-
te por medio de huevos. Las hembras (que
salvo que se analicen en laboratorio son in-
distinguibles de los machos) colocan hue-
vos que luego son “fecundados” por varios
padres (entre 5y 10). Los huevos necesitan
1 semana para eclosionar, pero el Elurtur
resultante nace ya preparado para sobrevi-
vir en el mundo exterior. Sus habilidades
psidnicas son naturales, aunque si no recibe
entrenamiento necesitard una situacion de
estrés para poder utilizarlas.

Cuando los Elurtur invaden un planeta in-
tentan hacerse con el control de las clases
mas altas y de las mas bajas al mismo tiem-
po. Controlar a miembros de las clases altas
les permite ocultar ante gobiernos y otras
autoridades sus acciones (proporcionando
falsa informacién y pistas que enfoquen
las posibles investigaciones en direcciones
erréneas), mientras que controlar a gente de

entre las clases mas bajas y de organizacio-
nes criminales le da acceso a personal es-
pecializado en el subterfugio y a gente que
no tiene nada que perder, por lo que estan
dispuestos a arriesgarse por las cantidades
apropiadas (sin contar que “nadie” se pre-
ocupa si desaparecen vagabundos o prosti-
tutas, lo que permite aumentar el niimero de
Elurtur rdpidamente, si es necesario...).

El formato que utilizan los Elurtur para
entrar en un planeta depende de la situacién
del mismo. Si se trata de un planeta con co-
mercio interestelar los Elurtur utilizaran los
métodos de contrabando ya creados por las
mafias locales para introducir Elurtur en el
mismo. Si se trata de un planeta aislado de
la sociedad galactica, un asteroide-nave que
lleve a los Elurtur es una buena manera de
introducirse en un planeta. Ademas, los cu-
riosos y autoridades que se acerquen al cra-
ter suelen ser victimas faciles...

Dependiendo de la ambientacion los Elur-
tur pueden ser una amenaza en los confines
de un Imperio o Federacion; encontrarse li-
mitados a una serie de planetas; ser los lide-
res de un Imperio con millones de esclavos,
o ser los que controlan una aparentemente
benigna Federacion desde la sombra. Mu-
chas son las formas en las que se pueden uti-
lizar los Elurtur y el DJ debera elegir qué lu-
gar quiere que ocupen en su ambientacion.

Planeta de Origen: Desconocido.

Atmosfera de Origen: Tenue.

Habitat: Desierto.

Nicho Alimentario: Pardsito.

Medios de Locomocion: Reptador.

Tamaio: Escala -7.

Miembros: 2 brazos, No tiene piernas
(Reptador), Cola.

Piel y Cobertura: Piel Dura (Resistencia
al Dario 1), sin cobertura externa.

Sentidos: Infravision (solo), Sordera
(Sentido Deficiente [Oido]), Sentidos Agu-
dos (Tacto), Radar.

Inteligencia: Grande (+2).

Métodos de Comunicacién: Telecomu-
nicacién (psiénica).

Métodos de Reproduccién: Concepcién
externa.




Capitulo 8

Plantilla Racial: Elurtur
Coste: 15 Puntos de Desarrollo

Atributos: FUE a Pobre (-6 PD), DES
a Mediocre (-3 PD), CON a Mediocre (-3
PD), INT a Grande (18 PD), VOL a Grande
(18 PD).

Origen: Desconocido.

Dones: Ataque Natural (+4 FO, “Intru-
sién” ver abajo) (10 PD), Cola (4 PD), In-
fravision (solo) (0 PD), Psiénico Innato 2
(Control Mental, Telepatia) (8 PD), Radar
(8 PD), Resistencia al Dafio 1 (4 PD), Sen-
tidos Agudos 1 (Tacto) (4 PD), Telecomuni-
cacion (Psionica, no tiene otro tipo de forma
de comunicacion) (5 PD).

Limitaciones: Escala -7 (-35 PD), Sen-
tido Deficiente (Sordera) (-4 PD), Parésito
(sobreviven 2 horas fuera de un cuerpo o un
contenedor apropiado [de NT 2]) (-8 PD),
Reptador (-5 PD).

Lenguajes: Surt (literalmente quiere de-
cir “pensamiento™).

Especial:

Control Mental Reducido (solo pueden uti-
lizarsuspoderesde Control Mental sobre cria-
turas en cuyo cuerpo se hayan introducido).

Ataque Natural “Intrusion”

Los Elurtur tienen un ataque natural por el
que se introducen en el cuerpo de aquella per-
sona a la que quieren controlar. Este ataque tie-
ne un FO+4, y puede realizarse sobre cualquier
criatura que se encuentre a 1 metro o menos (el
Elurtur pega un salto hasta 1 metro para reali-
zar el ataque). Si el ataque produce una Herida
Grave el Elurtur consigue introducirse sobre su
victima. Tras esto puede utilizar sus poderes de
Control Mental sobre esa criatura.

Cuesta 10 Puntos de Desarrollo.

Ejemplode Elurtur

Aqui tenemos a un ejemplo de un Elurtur

de 10 Puntos de Desarrollo (solo el Elurtur, |

no el cuerpo que controla).




Elurtur (95 PD)

~

Pobre (-2)
Mediocre (-1)

Mediocre (-1)

INT
PER
VOL

Grande (+2)
Normal (0)

Grande (+2)

AC 4

-9 (-5 Pu-

FO Base .
fos)

FD

INI +0

MOV

-5 (-7 impactarle)

Heridas

Rastreo

Fatiga

OO0O0O Rasguiio

000 Herido

Herida

000 Grave

00

Incapacitado

OO  Moribundo

1-2

Fatigado OOOO

Aturdido OOO

Grave.

Aturdido
Incapaci-

tado
Exhausto

000

0]0)
(0]0)

Dones

Limitaciones

Ataque Natural (+4 FO,
Intrusion)

Pufios de Acero 2 (+4 FO)
Cola, Infravision (solo)
Psiénico Innato (Control
Mental, Telepatia)
Resistencia al Daiio 1 (+2
FD)

Sentidos Agudos 1 (Tacto,
+2 PER)
Telecomunicacion (Psio-
nica)

Escala -7 (-7 FO, -7 FD,
-7 a impactarle)
Sentido Deficiente (Sor-
dera)

Parésito (2 horas supervi-
vencia fuera de un cuerpo
o de un contenedor apro-
piado [de NT2])
Reptador (MOV/2)

Habili

dades

Control
Grande (+2)
Mental

Telepatia ~ Grande (+2)

Averiguar
) Grande (+2)
Intenciones

Atencion Buena (+1)

Intimidar Normal (0)

Liderazgo  Grande (+2)

Excelente
(+3)

Persuadir

Ciencia
Normal (0)
(escoge)

Computa-

Normal (0)
dora

Sigilo Grande (+2)

Pelea Grande (+2)

Mediocre

Vigor
(-1)

Arma Habilidad

FO Notas

Grande
(+2)
Excelente
(+3)

Pufio

Intrusion

N

INSECTOIDES
[OMEX COMMUNITAS)

Unos de los Bichos por excelencia son los
insectoides. La novela de Robert A. Hein-
lein es una de las primeras, si no la primera,
en retratar batallas contra una especie in-
sectoide, pero desde entonces muchas han
sido las peliculas, novelas y comics que han
contado Cacerias en las que los Bichos eran
insectoides de algun tipo u otro.

Los Insectoides que presentamos aqui si-
guen el esquema clasico de insectos comu-
nales divididos en castas: Reina (ponedora
de huevos y poderosa psiénica), Zanganos
(guardas de la reina y sus “consortes”),
Cientificos, Exploradores, Guerreros, Obre-
ros y Transportes.

Los Insectoides pueden viajar entre plane-
tas gracias a los transportes, que son insec-
tos gigantes capaces de llevar en su interior
una colonia entera. Cada transporte suele
tener una reina. Consideran que los huma-
nos y el resto de razas que no tienen mente
comunal como la suya son razas inferiores
y piensan que su destino es gobernar en la
galaxia. Se ven destinados a imponer su or-
denado sistema de vida en el Universo.

Cada colonia tiene 1 sola mente comunal.
En esta mente la reina lleva la voz cantan-
te, pero realmente son una comunidad en la
que todos participan con ideas y acciones.
Las reinas se retinen telepaticamente gra-
cias a una serie de aparatos que potencian
su telepatia hasta rangos interestelares.

Los insectoides son maestros de la genéti-
ca, pero por desgracia no comercian con na-
die. Los insectoides solo conquistan. Como
una marea imparable cada afio son mas los
planetas que han caido bajo su dominio.
Lenta pero inexorablemente van conquis-
tando la galaxia.

Los insectoides tienen 8 patas, lo que les
ha proporcionado el sobrenombre de “arac-
nidos”, aunque la verdad no tienen ningu-
na relacién con las arafias, siendo mas facil
compararlos con hormigas o con abejas que




con otros insectos. Tienen Telecomunica-
cion (Bioldgica), y solo las reinas manifies-
tan poderes psionicos (aunque se han dado
mutaciones alguna vez, pero son muy raras).
Los insectoides tienen una gran variedad de
colores, relacionados con la colonia de la
que forman parte.

Cuando conquistan un planeta exterminan
a sus habitantes y se establecen en él, mo-
dificando si es necesario sus caracteristicas
genéticas para adaptarse a las condiciones
del planeta.

Planeta de Origen: Desconocido.

Atmésfera de Origen: Estandar.

Habitat: Variado.

Nicho Alimentario: Omnivoro.

Medios de Locomocion: Variable, habi-
tualmente Andador.

Tamaiio: Variable, generalmente Escala
0. Las Reinas Escala 5.

Miembros: 8 patas, 2 “brazos”. Las Rei-
nas no tienen patas y son Inmdviles.

Piel y Cobertura: Exoesqueleto (o Exoes-
queleto Duro) y sin cobertura externa.

Sentidos: Vision Periférica, Visiéon Noc-
turna, Ojos Independientes, Sentido Defi-
ciente (Sordera), Sentido Deficiente (Olfa-
to), Sentidos Agudos (Tacto).

Inteligencia: Variable. La Reina Grande,
Obreros a Mediocre, los demas a Normal.

Métodos de Comunicacion: Telecomu-
nicacién (Biolégica), ademds las Reinas
tienen Telecomunicacién (Psionica). Su
lenguaje es tinico e imposible de entender
por Ootros.

Métodos de Reproduccion: Ponedores
de Huevos (solo la Reina, los deméas Es-
tériles).

Reina:
Coste: 96 Puntos de Desarrollo

Las reinas dedican la mayor parte del
tiempo a poner huevos, a sentir lo que siente
toda la colmena, a dirigirla, y a coordinarse
con el resto de reinas. Las reinas compiten
entre si, ya que unas colmenas son mucho
mas grandes que otras, y el poder en su so-
ciedad viene por el tamafio de la colmena.

Cuando nace una nueva Reina, al madurar
(1 afio y medio) coge un décima parte de la
colmena y parte a fundar su propia colmena.

La guerra de expansion de los insectoides
esta en gran medida motivada por esos dos
motivos. La competicién para aumentar el
tamafio de la colmena, junto a la necesidad
de nuevo espacio para montar sus colonias
de las Reinas recién “emancipadas” son los
motores de la continua expansion de los In-
sectoides.

Atributoes: CON a Buena (6 PD), INT a
Grande (18 PD), VOL a Grande (18 PD),
todos los demas a Normal..

Dones: Ataque Natural (Mandibula, +2
FO) (6 PD), Escala 5 (25 PD), Psiénico En-
trenado (9 PD), Regeneracién 2 (12 PD),
Resistencia al Dafio 3 (+6 FD) (12 PD),
Sentidos Agudos (Tacto) (4 PD), Teleco-
municacién (Biolégica) (8 PD), Telecomu-
nicacion (Psiénica) (10 PD), Vision Perifé-
rica (6 PD).

Limitaciones: Sentido Deficiente (Sor-
dera) (-4 PD), Horizontal (-8 PD), Inmovil
(-10 PD), Sentido Deficiente (Olfato) (-4
PD), Sin piernas (-12 PD).

Zanganos:
Coste: 65 Puntos de Desarrollo

Los zanganos no solo son los consortes de
la Reina, también son sus guardas y sus sir-
vientes personales.

Atributos: FUE a Buena (6 PD), DES a
Buena (6 PD), CON a Buena (6 PD), todos
los demas a Normal.

Dones: Garras (Pinzas, +2 FO) (4 PD),
Escala 2 (10 PD), Ojos Independientes
(7 PD), Piernas Extra (6 piernas extra, +3
MOV, +3 INI, +3 AC) (18 PD), Pufios de
Acero 1 (+4 FO) (4 PD), Rapidez 2 (+6 AC)
(10 PD), Reflejos Rapidos 1 (3 PD), Resis-
tencia al Dafio 2 (+4 FD) (8 PD), Sentidos
Agudos (Tacto) (4 PD), Telecomunicacién
(Biolégica, solo) (4 PD), Vision Periférica
(6 PD), Visiéon Nocturna (4 PD).

Limitaciones: Ciclo Vital Corto 3 (madura a
los 5 meses, muere a los 9 afios) (-3 PD, Senti-
do Deficiente (Sordera) (-4 PD), Horizontal (-8
PD), Mentalidad de Esclavo (Mente Comunal)
(-10 PD), Sentido Deficiente (Olfato) (-4 PD).




Cientificos:
Coste: 56 Puntos de Desarrollo

Los cientificos de los Insectoides son
magnificos geneticistas, pero esa no es la
Unica de sus Habilidades. Altamente inteli-
gentes, son capaces, si les interesa, de hacer
retroingenieria de la mayoria de tecnologias
que se encuentren.

Atributoes: INT a Grande (18 PD), todos
los demas a Normal.

Dones: Adherencia (5 PD), Concentra-
do (4 PD), Manitas (5 PD), Ojos Indepen-
dientes (7 PD), Piernas Extra (6 piernas, +3
MOV, +3 INI, +3 AC) (18 PD), Resistencia
al Dafio 1 (+2 FD) (4 PD), Sentidos Agudos
(Tacto) (4 PD), Telecomunicacion (Biol6gi-
ca, solo) (4 PD), Visién Periférica (6 PD).

Limitaciones: Ciclo Vital Corto 3 (madu-
ra a los 5 meses, muere a los 9 afios) (-3
PD), Sentido Deficiente (Sordera) (-4 PD),
Horizontal (-8 PD), Sentido Deficiente (Ol-
fato) (-4 PD).

Especial:

Esteéril (Rasgo).

Exploradores:
Coste: 69 Puntos de Desarrollo

Los exploradores son creados para pa-
sar desapercibidos, explorar y volver con
la informaciéon adquirida. Son capaces de
combatir a distancia, pero no muy efecti-
vamente. Por lo general realizan un ataque
para distraer al enemigo (si le descubren) y
cubrir su retirada.

Atributes: DES a Buena (6 PD), PER a
Grande (18 PD), todos los demdas a Nor-
mal.

Dones: Ataque Natural (Escupe acido, +2
FO, Alcance 20 [Bueno]) (12 PD), Cama-
le6n 2 (8 PD), Ojos Independientes (7 PD),
Piernas Extra (4 piernas, +2 MOV, +2 INI,
+2 AC) (12 PD), Reflejos Rapidos 1 (3 PD),
Resistencia al Dafio 1 (+2 FD) (4 PD), Sen-
tidos Agudos (Tacto) (4 PD), Telecomu-
nicaciéon (Biologica, solo) (4 PD), Visién
Periférica (6 PD), Visién Nocturna (4 PD),
Volar (Planetario) 2 (10 PD).

Limitaciones: Ciclo Vital Corto 3 (madu-
ra a los 5 meses, muere a los 9 afios) (-3

PD), Sentido Deficiente (Sordera) (-4 PD),
Horizontal (-8 PD), Mentalidad de Esclavo
(Mente Comunal) (-10 PD), Sentido Defi-
ciente (Olfato) (-4 PD).

Especial:

Estéril (Rasgo).

Guerreros:
Coste: 70 Puntos de Desarrollo

Los guerreros son los encargados de la
proteccién de las colmenas y de las batallas
de expansion a nuevos territorios.

Atributes: FUE a Buena (6 PD), DES a
Buena (6 PD), CON a Buena (6 PD), todos
los demas a Normal.

Dones: Garras (Pinzas, +2 FO) (4 PD),
Escala 2 (10 PD), Ojos Independientes
(7 PD), Piernas Extra (6 piernas extra, +3
MOV, +3 INI, +3 AC) (18 PD), Pufios de
Acero 2 (+4 FO) (8 PD), Rapidez 1 (+6 AC)
(5 PD), Reflejos Rapidos 1 (3 PD), Resis-
tencia al Dafio 2 (+4 FD) (8 PD), Sentidos
Agudos (Tacto) (4 PD), Telecomunicacién
(Biolégica, solo) (4 PD), Visién Periférica
(6 PD), Vision Nocturna (4 PD).

Limitaciones: Ciclo Vital Corto 3 (madu-
ra a los 5 meses, muere a los 9 afios) (-3
PD), Sentido Deficiente (Sordera) (-4 PD),
Horizontal (-8 PD), Mentalidad de Esclavo
(Mente Comunal) (-10 PD), Sentido Defi-
ciente (Olfato) (-4 PD).

Especial:

Estéril (Rasgo).

Obreros:
Coste: 32 Puntos de Desarrollo

Los obreros son con diferencia la casta
mas numerosa en una colonia de Insectoides.

Atributoes: INT a Mediocre (-3 PD), VOL
a Mediocre (-3 PD), todos los demas a Nor-
mal.

Dones: Adherencia (5 PD), Ataque Natural
(Mandibula, +2 FO) (6 PD), Ojos Indepen-
dientes (7 PD), Piernas Extra (6 piernas, +3
MOV, +3 INI, +3 AC) (18 PD), Resistencia
al Dafio 1 (+2 FD) (4 PD), Sentidos Agudos
(Tacto) (4 PD), Telecomunicacion (Biologi-
ca, solo) (4 PD), Tunelador (9 PD), Visién
Periférica (6 PD), Visién Nocturna (4 PD).




Capitulo 8

Limitaciones: Ciclo Vital Corto 3 (madu-
ra a los 5 meses, muere a los 9 afios) (-3
PD), Sentido Deficiente (Sordera) (-4 PD),
Horizontal (-8 PD), Mentalidad de Esclavo
(Mente Comunal) (-10 PD), Sentido Defi-
ciente (Olfato) (-4 PD).

Especial:

Esteéril (Rasgo).

Transportes:
Coste: 74 Puntos de Desarrollo

Los transportes son insectos gigantes dise-
flados para viajar a las estrellas. Estan dise-
flados para tener una buena cantidad de salas
interiores en las que albergar a una colmena
entera. Existen de muy diversos tamafios, por
lo que no se proporciona el Don Escala, que
tendra un valor entre 8 y 14, aumentando el
Coste en el valor correspondiente.

Atributos: DES a Buena (6 PD), INT a
Buena (6 PD), VOL a Mediocre (-3 PD), to-
dos los demas a Normal.

Dones: Ataque Natural (Plasma, +4 FO
Rango Normal [0]) (14 PD), Ojos Indepen-
dientes (7 PD), Resistencia al Dafio 5 (+10
FD) (20 PD), Sentidos Agudos (Vision) (4

PD), Telecomunicacion (Biolégica, solo)
(4 PD), Vision Periférica (6 PD), Vision
en la Oscuridad (6 PD), Volar (Espacio,
MOVx100 y 2 parsecs/dia) (40 PD).

Limitaciones: Horizontal (-8 PD), Men-
talidad de Esclavo (Mente Comunal) (-10
PD), Sentido Deficiente (Olfato) (-4 PD),
Sentido Deficiente (Sordera) (-4 PD), Senti-
do Deficiente (Tacto) (-10 PD),

Especial:

Estéril (Rasgo).

Mentalidad de Esclavo
(Mente Comunal):

Los Insectoides no tienen iniciativa pro-
pia, sino que solo actian cuando se les or-
dene que lo hagan. Esto no quiere decir ne-
cesariamente que no sean inteligentes, sino
que son incapaces de actuar por si mismos
y tener pensamientos creativos. No son ca-
paces de adaptarse a condiciones cambian-
tes, y es la Reina la que les coordina y les
indica qué hacer. Sin embargo son capaces
de seguir ordenes complicadas (porque son
inteligentes).

Proporciona 10 Puntos de Desarrollo.




JEXXER'NUS
[CHTONINSECTUS)

Los Jexxer’nus provienen de un planeta
ubicado a relativamente poca distancia de
su estrella, por lo que el clima es ecuatorial.
Carece de estaciones y los dias se suceden
con periodos de lluvia intensa y calor poco
menos que abrasador. La superficie plane-
taria se encuentra cubierta de una densa
jungla de arboles de decenas de metros de
altura, que ocultan un suelo muy rico en ya-
cimientos minerales.

En las selvas habitan toda clase de seres
peligrosos y sobre todo gigantescos. La
mayoria asemejan enormes escarabajos y
otros tipos de insectos de gran tamafio. En
este ambiente hostil, han evolucionado los
Jexxer’nus.

Son seres bipedos, algo mas altos que los
humanos y cubiertos con una gruesa capa
de quitina en las zonas mas importantes de
su anatomia. Poseen dos ojos principales y
cuatro secundarios, asi como un juego de
antenas moviles capaces de detectar vibra-
ciones en el aire y trazas de olores (reali-
zando las funciones de olfato y oido). Su
fuerza y agilidad son las de un humano, si
bien muy entrenado. Son tremendamente
resistentes al dafio, pero su inteligencia es
algo inferior a la media. Aun asi son astutos
y no se les engafia facilmente.

Son seres ain mas gregarios que los hu-
manos, siendo esto producto de las duras
condiciones en que viven, donde es necesa-
rio el apoyo de sus semejantes para sobre-
vivir. Su comportamiento en general no es
agresivo, aunque son feroces luchadores,
muy hébiles y decididamente valientes. Dan
una tremenda importancia a la habilidad en
la caza. No son crueles como raza y muchas
veces no acaban con la vida de sus presas,
contentandose con llevar algin trofeo que
pruebe su pericia ante sus iguales. Aunque
son omnivoros, jamas comen carne de seres
inteligentes y parece un tabi muy impor-
tante para ellos. Otra prohibicion es la del
uso de tecnologia. Aunque no es estricta y

depende de cada individuo, los Jexxer’nus
desconfian de los aparatos tecnolégicos y
las maquinas, y no les agrada usarlos.

Habitan principalmente en las cercanias
de enormes construcciones de piedra me-
galitica invadidas por la vegetacion. Los
Jexxer’nus parecen no querer hablar sobre
estas construcciones de decenas de metros
de altura y centenares de ciclopeos bloques
de piedra tallada y encajada milimétrica-
mente, aunque niegan categéricamente ha-
ber sido ellos sus constructores.

Existen varios misterios en torno a esta es-
pecie: el primero es su reproduccion. No se
ha constatado que posean 6rganos sexuales
y sin embargo es evidente que deben hacer-
lo de alguna forma. Tampoco se ha encon-
trado en sus colonias ningtn tipo de reina ni
nada parecido.

El segundo misterio es su capacidad para
el viaje interplanetario. Desde que fueron
descubiertos, los Jexxer’nus se han expan-
dido de manera limitada por los sistemas
estelares cercanos al suyo, aunque no se
tienen informes de ninguna nave que los
haya transportado. Ademas, no hay que ol-
vidar que debido a su desconfianza hacia la
tecnologia es casi imposible que consientan
viajar en una nave espacial.

Los Jexxer’nus son unos habiles rastrea-
dores y perseguidores. Los humanos los
suelen usar como cazarrecompensas, ofre-
ciéndoles objetos variados y trofeos a cam-
bio de apresar delincuentes y fugitivos. Por
alguna razén, los Jexxer’nus valoran sobre-
manera las espadas y cuchillos de manufac-
tura humana y son capaces de arriesgar su
vida por una hoja de acero.

Estos misterios tienen su respuesta a cien-
tos de metros bajo la superficie planetaria,
en unas criptas custodiadas por terribles
poderes ancestrales. Los Jexxer’nus son
los vestigios y ultimos supervivientes de
una raza psiénica capaz de dominar a las
gigantescas criaturas de su planeta y viajar
por el cosmos bioldgicamente trascendien-
do el tiempo y el espacio. En uno de sus




viajes, sus capacidades psionicas llamaron
la atencion de otra especie alienigena, una
especie de vampiros psiquicos (podria tra-
tarse de los Ulushthr, de los Whil’lé, o de
otra raza). Estas dos especies se enfrentaron
y los Jexxer’nus perdieron.

Los pocos supervivientes huyeron a su
planeta natal y se encerraron en sus criptas
de piedra. Acordaron sellar sus habilidades
psiénicas y transformar a las generaciones
venideras en una raza de cazadores primi-
tivos que no llamaran la atencion de sus
enemigos, y carecieran de cualquier cono-
cimiento sobre su pasado.

Sin embargo, desde que el hombre llego
a su planeta hace algunos siglos, mas y mas
Jexxer’nus nacen con capacidades psiénicas
para controlar su entorno vegetal. Muchos son
capaces incluso de viajar entre planetas cer-
canos. Puede que esto llame la atencion de su
ancestral enemigo, solo el tiempo lo dira...

Sobre su reproduccién, los Jexxer’nus lo
mantienen en el mas estricto secreto: bajo
cada cripta de piedra crece un enorme ar-
bol. Estos arboles fueron creados a partir
del material genético de los ultimos ances-
tros Jexxer’nus y son una obra maestra de
bioingenieria, conformando auténticas bi-
bliotecas genéticas. En el interior de esos
arboles, se gestan las nuevas generaciones
de larvas que mas tarde seran individuos
adultos. Estas larvas son adoptadas por los
mejores cazadores, que las cuidan como si
fuesen sus hijos auténticos. Ademas, cada
vez que un Jexxer’nus fallece, se hace lo
posible porque su cuerpo descanse entre las
raices de estos arboles, para que sus restos
y material genético sean asimilados por el
arbol (aunque obviamente los Jexxer’nus no
saben esto y lo hacen por motivos cultura-
les, religiosos y de respeto a los difuntos).

En la actualidad, los Jexxer’nus estan en
conflicto con las compaiiias mineras, que
tratan de horadar la superficie de su planeta
y podrian poner en peligro estos arboles y
los secretos que encierran las criptas.

En muchas partidas los Jexxer’nus no se-
ran Bichos, sino “criaturas normales”...

Planeta de Origen: Jexxe (Planeta Pe-
quefio [6.500 km], Gravedad 0,7 G, Atmos-
fera Estandar [Humeda], Hidrosfera 60%,
Poblacion 93.800 habitantes, Gobierno Oli-
garquia Religiosa [clérigos y cazadores ex-
perimentados], Nivel Legal -4[todo menos
tecnologia]/2[tecnologia], Nivel Tecnologi-
co -3.

Habitat: Junglas.

Nicho Alimentario: Cazador Recolector.

Medios de Locomocion: Andador.

Tamaiio: Escala 0.

Miembreos: 2 brazos y 2 piernas.

Piel y Cobertura: Exoesqueleto Duro
(Resistencia al Dafio 2); sin cobertura exter-
na, aunque los patrones de color de su piel
pueden variar (Camaledn 1).

Sentidos: Ojos Adicionales (6 ojos en
total, proporcionan Visién Periférica, Oido
Normal, Olfato Normal, Sin Tacto (Sentido
Deficiente [Tacto]).

Inteligencia: Mediocre (-1).




Métodos de Comunicacion: Voz.
Métodos de Reproduccion: Especial (ver
texto descriptivo).

Plantilla Racial: Jexxer’nus
Coste: 32 Puntos de Desarrollo

Los Jexxer’nus son una primitiva raza in-
sectoide de cazadores recolectores que vive
entre construcciones monoliticas de una ci-
vilizacion anterior. Los Jexxer’nus tienen
NT -3, y la Plantilla muestra cdmo serian
los Jexxer’nus si el NT de la campafia (o de
la civilizacién con la que tienen contacto) es
2, si el Nivel Tecnolégico de la campafia, o
con la que ellos tienen contacto es diferente
cambia el valor de la Limitacién Civiliza-
cion Atrasada para reflejar el distinto NT.

Atributes: FUE a Bueno (6 PD), DES a
Bueno (6 PD), INT a Mediocre (-3 PD), to-
das las deméas a Normal.

Origen: Jexxe.

Dones: Adherencia (5 PD), Camaleo6n 1
(4 PD), Ojos Adicionales (4 ojos laterales,
proporciona Vision Periférica) (12 PD), Re-
sistencia al Dafio 2 (8 PD).

Limitaciones: Civilizacion Atrasada 3
(tiene 5 Niveles Tecnol6gicos de diferencia
entre su NT [-3] y “el de la campafia” [NT
2, pero puede variar]) (-12PD), Sentido De-
ficiente (Tacto) (-10 PD).

Limitaciones Clave: Todos los Jexxer’nus
tienen Fobia (a la tecnologia).

Lenguajes: Kexx’c.

Especial:

Juramento (no pueden comer seres con
INT Pobre o superior)

Gregarios (se deprimen si sienten que no
forman parte de un grupo).

Ejemplo de Jexxer’nus

A continuacién proporcionamos un ejem-
plo de cazador Jexxer’nus.

Se trata de un cazador con experiencia,
pero sin llegar a ser un maestro en la caza.

No proporcionamos poderes psiénicos
para el cazador, pero si el DJ quiere puede
afiadirle poderes pertenecientes a las Habili-
dades Teleportacion y Control Vegetal.

Jexxer'nus (85 PD)

FUE Buena (+1)

DES Grande (+2)

CON Buena (+1)
AC 6

FO Base

FD

INT Mediocre (-1)

PER Normal (0)
VOL Normal (0)
INI +1

MOV 7

Heridas

Rastreo

Fatiga

OOO Rasguiio  1-2

00 Herido 3-4
Herida

Grave

00 5-6

O  Incapacitado 7

(@] Moribundo 8+

Fatigado OO0

Aturdido 00

Grave.

Aturdido
Incapaci-

tado
Exhausto (@]

00

0]

Dones

Limitaciones

Adherencia

Camaledn 1

Ojos Adicionales (4
ojos laterales, propor-
ciona Vision Periférica)

Resistencia al Dafo 2

Civilizacion
Atrasada 3

Sentido Deficiente
(Tacto)

Fobia (a la tecnolo-
gia, Clave)

Habilidades

Agilidad Normal (0)

Armas CC  Buena (+1)

Arcos Buena (+1)

Atencién Buena (+1)

Esquivar  Grande (+2)

Intimidar Normal (0)

Nadar Normal (0)

Pelea Grande (+2)

Persuadir  Normal (0)

Primeros
Normal (0)
Auxilios

Sigilo Bueno (+1)

Vigor Bueno (+1)

Arma

FO Notas

Puiio Buena (+1)
Espada
Buena (+1)
Corta

Arco
Buena (+1)
Largo

+2

+3

Alcance 100

= (Grande)

J




KUZAAR
[PROFLATIORIS EXCOLO)

Procedentes de una raza de depredadores
que adquirié inteligencia. Tienen la piel ma-
rrén, con toques verdosos, correosa y dura.
Tienen 4 ojos, 2 al frente y 2 un poco mas
elevados y a ambos lados de la cabeza. Tie-
nen doble articulacién en las piernas. Tie-
nen garras retractiles (realmente una garra
que sale de la palma de la mano). Tienen
largos colmillos, sobre todo los machos, que
les sobresalen de la boca. Tienen 4 pechos,
unos encima de otros, como un felino o un
canino.

No son una raza innovadora (sobre todo
en lo que a tecnologia se refiere), pero son
muy buenos en revertir ingenieria, por lo
que cuando una nave espacial cay6 en su
planeta no tardaron mucho en conocer los
principios que la regian y producir sus pro-
pias naves.

La sociedad Kuzaar es altamente sofisti-
cada, y mucho menos violenta de lo que la
mayoria de las personas que se los han en-
contrado piensa. Pero esto es asi es porque
los que se han encontrado con los Kuzaar
han sido perseguidos para ser comido por
ellos. Y es que los Kuzaar se alimentan de
sentientes (no Unicamente), y esto hace que
todo el mundo piense en ellos como barba-
ros, cosa que Nno son, pues tienen una socie-
dad muy sofisticada, de varios miles de afios
de antigiiedad.

La escala social de un Kuzaar se mide por
aquello que haya capturado. Tras comerse a
un sentiente el craneo es retirado y limpia-
do, para pasar a formar parte de los trofeos
del cazador. Los Kuzaar viven en grupos de
cazadores y sus numerosas familias (tanto
en planetas como en el espacio) jerarqui-
zados por el numero e inteligencia de las
presas. El mejor cazador de cada grupo de
cazadores se retine periddicamente en un
Consejo de Familias o Raash’nu (uno por
cada planeta, y uno para aquellos que viven
en el espacio), que trata la politica general.
El dia a dia del gobierno es llevado por los

15 mejores cazadores del Consejo de Fami-
lias, en lo que se llama el Consejo Continuo
o Raash-var.

Estos consejos, y de hecho todo encuentro
entre Kuzaar que no sean de la misma fa-
milia, esta regido por unas estrictas normas
de comportamiento basadas en la pericia de
cada cazador. Para esto los Kuzaar llevan
un collar con el pulgar oponible (o algo si-
milar) de cada sentiente que hayan cazado.
Mentir en el niimero de piezas que se ha ca-
zado significa la muerte.

Los Kuzaar comen otra carne aparte de
la que han cazado cuando son pequefios, ya
que a los varones solo se les permite comer
carne de sentiente si la cazan ellos mismos.
Por otro lado las mujeres pueden comerla
solo si son invitadas por un varén, y si acep-
tan se convierte en su esposa. Los Kuzaar
son monogamos, aunque ven con buenos
ojos la homosexualidad, sobre todo duran-
te la caza, momento en el que el esposo o
esposa no se encuentra presente (y tanto va-
ron como hembra pueden acostarse con otra
persona de su mismo sexo para “aliviar la
ausencia”). Los Kuzaar tienen una media de
15 hijos durante toda su vida, aunque mu-
chos mueren en cacerias.

Los Kuzaar desarrollaron su inteligencia
al mismo tiempo que otra raza de su planeta,
su comida favorita. Se instal6 una competi-
cién genética entre ambas razas, y al final
los Kuzaar ganaron. En su planeta natal esa
raza sobrevive como ganado para los Ku-
zaar, pero ahora les acompafian miembros
de todas las razas que los Kuzaar se han en-
contrado en el universo, pues si les gusta su
sabor se dedican a capturar a un nimero de
personas suficientes de esa raza y la llevan a
su planeta natal para que reproduzcan.

Los Kuzaar viven para la caza, y solo co-
men aquello que han cazado, incluso con el
“ganado” de su planeta. Pero las cacerias son
relativamente justas, por lo que cualquiera
que sea transportado alli tiene la posibilidad
de sobrevivir, ya que los Kuzaar liberan a
aquel que sobreviva a 10 cacerias.




Planeta de Origen: Resnaar (Plane-
ta Mediano [11.300 km], Gravedad 1,3
G, Atmoésfera Estandar, Hidrosfera 74%,
Poblacion 80.000 habitantes [30% Ku-
zaar, 70% ganado], Gobierno Tecnocracia
[cazadores experimentados], Nivel Le-
gal -4, Nivel Tecnolégico 2[todo menos
armamento]/3[armamento]).

Habitat: Llanuras (Reflejos Rapidos).

Nicho Alimentario: Carnivoro Cazador.

Medios de Locomocion: Andador y Es-
calador (Equilibrio Perfecto).

Tamaio: Escala +1.

Miembros: 2 brazos y 2 piernas.

Piel y Cobertura: Piel Dura (Resistencia
al Dafio 1)

Sentidos: Ojos Adicionales (proporcio-
nan Visién Periférica), Oido Normal, Olfato
Normal, Tacto Normal.

Inteligencia: Mediocre (-1).

Métodos de Comunicacion: Voz.

Métodos de Reproduccién: Mamiferos.

Plantilla Racial: Kuzaar
Coste: 35 Puntos de Desarrollo

Los Kuzaar son una peligrosa raza de cria-
turas que se alimentan de sentientes y tienen
una sociedad organizada alrededor de la caza.

Atributes: FUE a Bueno (6 PD), DES a
Bueno (6 PD), INT a Mediocre (-3 PD), to-
das las demés a Normal.

Origen: Resnaar.

Dones: Escala +1 (5 PD), Equilibrio Per-
fecto (4 PD), Garras (+2 FO en los pufios)
(4 PD), Ojos Adicionales (2 ojos laterales)
(6 PD), Reflejos Rapidos 1 (3 PD), Resis-
tencia al Dafio 1 (4 PD).

Limitaciones Clave: Los Kuzaar tienen casi
siempre estas Limitaciones Clave: Codigo de
Honor (Kuzaar), Deber (familia), Habito Per-
sonal Odioso (se alimenta de sentientes).

Lenguajes: Kuz-nar.

A continuacioén incluimos un cazador no-

vato (75 PD) y un cazador experimentado,
jefe de un grupo de cazadores (115 PD).
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Kuzaar (Cazador Novato) (75 PD)

4 Kuzaar (Lider de Grupo) (N5 PD) R

FUE

DES

CON
AC

FD

Buena (+1)
Buena (+1)
Normal (0)

6

INT Mediocre (-1)

PER Normal (0)
VOL Normal (0)
INI +1

MOV 6

FUE Buena (+1)

DES Grande (+2)

CON Buena (+1)
AC 6

FO Base +1

FD +2

INT Mediocre (-1)

PER Normal (0)
VOL Normal (0)
INI +1

MOV 7

Heridas

Fatiga

Heridas

Fatiga

000
00

00

Rasgufio
Herido

Herida

Grave
Incapaci-

tado

(0] Moribundo

Fatigado OOO

Aturdido 00

Grave.

Aturdido 0.9

Incapacitado O

Exhausto (0]

OOO Rasguflo

00 Herido

Herida
Grave
Incapaci-
tado
(0] Moribundo

00

Fatigado OOO

Aturdido 00

Grave.

Aturdido eo

Incapacitado O

Exhausto O

Dones

Limitaciones

Dones

Limitaciones

(G

Vision

Escala +1
Equilibrio Perfecto
Resistencia al Daiio

2 FD)

Ojos Adicionales
Reflejos Répidos
Garras (+2 FO)

Periférica

Codigo de Honor (Ku-
zaar, Clave)
Deber (Hacia la
Familia, Clave)
Habito Personal Odioso
(se alimenta de sentien-
tes, Clave)

Escala +1
Equilibrio Perfecto
Resistencia al Dafio

(+2 FD)

Ojos Adicionales
Reflejos Répidos
Garras (+2 FO)
Vision Periférica

Codigo de Honor (Ku-
zaar, Clave)
Deber (Hacia la
Familia, Clave)
Habito Personal Odioso
(se alimenta de sentien-
tes, Clave)

Habilidades

Habilidades

Agilidad
Armas CC

Atencion

Esquivar

Intimidar

Pelea

Normal (0)
Bueno (+1)

Bueno (+1)

Grande (+2)

Normal (0)

Grande (+2)

Persuadir Normal (0)

Pilotar Normal (0)

Pistola  Bueno (+1)

Primeros
Auxilios

Rifle

Normal (0)

Grande (+2)

Supervi-

. Normal (0)
vencila

Arma

Habilidad

FO Notas

Agilidad Normal (0)

Armas CC  Bueno (+1)

Atencion  Grande (+2)

Comunica-
] Normal (0)
ciones

Esquivar ~ Grande (+2)

Intimidar ~ Normal (0)

Excelente
(+3)

Pelea

Persuadir  Pobre (-2)

Pilotar Normal (0)

Pistola  Grande (+2)

Primeros
. Normal (0)
Auxilios
Rifle Excelente
(+3)
Sigilo Normal (0)
Supervi-

. Normal (0)
vencia

Garra

Blaster

Rifle
Blaster

Grande (+2)

Bueno (+1)

Grande (+2)

3
300
Asombroso

250
Asombroso

+6

+7

J

Arma Habilidad

FO Notas

Excelente

Garra +3)

Blaster  Grande (+2)

Excelente
(+3)

Rifle
Blaster

+3

300
Asombroso
250

Asombroso

+6




LA PL AGA (FUNUSPESTIS)

La Plaga en si misma no es un Bicho, sino
una enfermedad que crea Bichos. La Plaga,
a diferencia de otros Bichos descritos en este
capitulo, no tiene una Plantilla, pero las cria-
turas que resultan infectadas adquieren una
Plantilla que se “coloca” por encima de otras
Plantillas que pueda tener, incluida la racial.

La Plaga es una representacion de enfer-
medad que crea Bichos, pero el cine y la li-
teratura esta llena de variaciones sobre este
tema. Por esto incluimos algunos consejos
sobre como hacer distintos tipos de Plagas y
de Bichos creados por estas.

La Plaga puede aparecer de muchas for-
mas. Cientificos al servicio de unas fuerzas
militares investigando cémo crear siper-sol-
dados. O intentando resucitar a los muertos
para utilizarlos como carne de cafion. Puede
que aparezca como efecto secundario de un
tratamiento genético, o quizas el tratamiento
transgénico revolucionario que teéricamente
solucionara el hambre en el mundo tendra in-

esperados efectos secundarios.

También es posible que una “fuerza exter-
na” intervenga en su creacion, sea una raza
que quiere conquistar la Tierra y que pre-
fiere utilizar técnicas mas sutiles para diez-
mar la vida en el planeta antes que mandar
valiosas tropas a morir en la Tierra. O qui-
zas simplemente ha caido un asteroide que
llevaba la bacteria mortal, desarrollada hace
miles de afios en un lejano planeta.

Sin importar su procedencia, las Plagas
son peligrosas y mortales, aparte del com-
ponente afladido del horror que puede su-
poner el tener que enfrentarse a antiguos
amigos y conocidos.

Las personas que son infectadas por la
Plaga pasan por distintas fases hasta que se
produce la Transformacién. Estas fases no
estan escritas en piedra, y otras plagas pue-
den tener otras fases. Las fases de la Plaga
son tres: Infeccion, Incubacion y Transfor-
macion.

La fase de Infeccion es la mas corta de
todas. La infecciéon puede producirse por
el mordisco o ataque de garra de alguien
ya Transformado, por mantener relaciones
sexuales con una persona en fase de Incu-
bacién (o Transformado, aunque esto sera
ma4s raro), por una transfusion de sangre de
alguien en fase de Incubacién (o Transfor-
mado), y por cualquier procedimiento que
incluya un contacto con sangre o fluidos re-
productivos de una criatura infectada por la
Plaga. La Infeccion es automatica, no hay
Don que proteja de ella, ni ninguna tirada
para evitar ser infectado, ni antidoto (salvo
que la partida gire alrededor de conseguir un
antidoto, claro). El DJ puede querer cambiar
esto para que se ajuste a sus intenciones.

La fase de Incubacion es la mas larga de
todas. Su duracion depende principalmente
de la VOL del personaje que sea infecta-
do. Se realiza una tirada de VOL dificultad
Grande seis horas después de haber sido
Infectado. Si se falla se produce la Trans-
formacion, si se pasa se repite la tirada cada
12 horas hasta que se falle. Se considera
una tirada contra una Enfermedad a efec-
tos de Rasgos que puedan influir sobre ella,
aunque el DJ puede querer modificar esto
para reflejar un origen concreto. Por ejem-
plo, podria querer hacer que se considerase
como una tirada contra Psi6nica si la Plaga
ha sido disefiada por una raza de alienigenas
invasores maestros de la genética que han
desarrollado la plaga para que solo puedan
resistirse los psidénicos, de los que la Tierra
tiene pocos o ninguno...

Los efectos de la Incubacion son difici-
les de percibir, ya que son sintomas comu-
nes: tos, dificultad para respirar, agotamien-
to generalizado y somnolencia (y un -1 a
toda accién). Aquellos que aguanten mas de
18 horas de incubacién comenzaran a sufrir
fiebres (y un -2 a toda accién). Los que lle-
gan a aguantar 30 horas de Incubacion caen
inconscientes, y no recuperan la consciencia
hasta que sufren la Transformacién.

La fase de Transformacion es muy corta,
apenas dura 1 minuto (y en algunas personas
menos). Durante ese minuto se pierde todo




Capitulo 8

"II"

el pelo del cuerpo, crecen garras, se refuer-
zan y crecen los caninos y la piel se oscure-
ce a trozos. Durante ese minuto el personaje
que sufre la transformacién no puede actuar,
y al final del minuto se le aplica la Plantilla
de los Transformados por la Plaga.

Estas Fases son un ejemplo de cémo
puede ser una Plaga, pero el DJ es libre de
cambiarlas o utilizar unas completamente
distintas segin cumplan sus intereses. Esta
Plaga estd disefiada para expandirse con
bastante rapidez, y si aparece en varios lu-
gares considerablemente alejados puede lle-
gar a expandirse con bastante facilidad y ser
virtualmente imparable.

Una posibilidad, si se quiere ralentizar el
avance de la Plaga, es hacer que la Incuba-
cion sea mas larga, o que sea mas visible
(pudiendo asi identificar a los infectados y
ponerlos en cuarentena), o ambas a la vez.
Otra posibilidad para ralentizar la Plaga es
aumentar el tiempo tras el que se hacen tira-
das durante la Incubacion.

Si se quiere acelerar la plaga se pueden
cambiar las horas por minutos durante la
fase de Incubacion. Esto aumentard mucho
el ritmo de expansion de la Plaga, convir-
tiéndola probablemente en un enemigo al
que no se puede derrotar, del que solo se
puede huir y quizas ni siquiera eso...




Planeta de Origen: Variable.

Habitat: Variable.

Nicho Alimentario: Cazador.

Medios de Locomociéon: Depende de la
criatura Infectada.

Tamaiio: Depende de la criatura Infectada.

Miembros: Depende de la criatura Infec-
tada.

Piel y Cobertura: Depende de la criatura
Infectada. La piel se oscurece.

Sentidos: Depende dela criatura Infectada.

Inteligencia: La de la criatura Infectada -2.

Métodos de Comunicacion: Voz.

Métodos de Reproduccion: Especial (ver
texto descriptivo).

Plantilla Racial: Transformados por
la Plaga

Coste: 15 Puntos de Desarrollo

Esta plantilla se les coloca a los infectados
por la Plaga al sufrir la Transformacion. Si
hay un conflicto entre los Rasgos del per-
sonaje y esta Plantilla lo que se indica aqui
tiene preferencia. El Coste que proporciona-
mos no suma los cambios a los Atributos, ya
que estos variaran dependiento de los nive-
les de la criatura afectada.

Atributos: FUE +2, DES +1, CON +1,
INT -2, VOL -2

Dones: Ataque Natural (Mordisco +2 FO)
(6 PD), Garras (4 PD), Transmisor de la Pla-
ga (10 PD).

Limitaciones: Manos Torpes (-5 PD).

Limitaciones Clave: Los Transformados
por la Plaga adquieren las siguientes Limita-
ciones Clave de forma automatica: Feo (no
tienen pelo y la piel se oscurece por zonas),
Obsesion (extender la Plaga), Olor Ofensi-
vo, Sanguinario.

Transmisor de la Plaga:

El personaje que tenga este Don tiene la
capacidad de Transmitir la Plaga no solo
con transfusiones, actos sexuales, sino que
sus mordiscos y ataques realizados con las
garras también transmiten la plaga. El1 Don
es tan caro debido a lo fuerte que es la Plaga,
aunque el DJ puede cambiarlo si lo desea.

Cuesta 10 Puntos de Desarrollo.

TERRORES TECNOLOGICOS
(HORRIFICLS MACHINAL

La historia de la ciencia ficcién tiene una
considerable cantidad de ejemplos en los que
los Bichos son producto de la tecnologia. En
las Cacerias en la que aparece un Terror Tec-
noldgico los Cazadores se convierten pronto
en los cazados, ya que la tecnologia propor-
ciona herramientas muy poderosas al Bicho,
y por lo general la solucion no esta tanto en la
fuerza bruta, como en la suerte o en la astucia.

La Seccion Robots, Androides, Repli-
cantes y Ciborgs del Capitulo 5: Equipo
proporciona los consejos necesarios para
crear esta clase de criaturas, asi como una
lista de Dones y Limitaciones comunes entre
ellas. Estos Dones y Limitaciones sirven asi-
mismo para los Terrores Tecnolégicos, y le
sera muy util al DJ para disefiar su Terror.

A continuacién proporcionamos dos ejem-
plos de Terrores Tecnolégicos.

Proyecto Robosoldier

El Proyecto Robosoldier fue el intento del
ejército de los Estados Unidos de crear un
soldado fuerte y resistente, que no necesitase
comer, obedeciese ordenes sin rechistar, pero
atn asi tuviese la suficiente iniciativa y capa-
cidad de andlisis para tomar decisiones en el
campo de batalla. El prototipo fue todo un éxi-
to. Pero eso es lo que queria que pareciese la
persona (o gobierno, empresa, organizacion,
etc. A discrecion del DJ) que los saboted.

Primero se hicieron 50 ejemplares, y fue-
ron tan efectivos que el gobierno enseguida
ordeno la fabricacién de 10.000 ejemplares.
Cuando los primeros 500 nuevos ejemplares
estuvieron finalizados el sabotaje se activo y
una subrutina oculta en los 551 Robosoldier
borré los comandos que les hacian obedecer
ordenes, les programd un mayor instinto de
supervivencia y quién sabe qué mas.

No tardaron en surgir problemas en las
misiones en las que participaban los Robo-
soldier, por lo que el Gobierno dio orden
de apagar temporalmente a los soldados




4 Robosoldier (180 PD)
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FUE Grande (+2)

DES Grande (+2)
CON  Grande (+2)
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FD

INT Normal (0)
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VOL Normal (0)
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MOV 6
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Aturdido 00
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Dones

Limitaciones

Cronémetro Perfecto, Gun
Kata, Infatigable 1, Memo-
ria Eidética, Mente Digi-
tal, No Duerme, Nunca se
Pierde 1, Puiios de Acero,
Rapidez (+3 AC), Reactor
interno (6 meses), Resis-
tencia al Daflo 3, Sentidos
Agudos 1, Sobrevive en el
Vacio (No Respira y Tole-
rancia al Frio 2), Teleco-
municacién (Tecnolégica),
Vision Nocturna

Cuerpo Sin Mente,
Dependencia  (Manteni-
miento),
Producido en Serie,
Reprogramable,

Sin Curacioén Natural,
Sinceridad (Clave),
Voz Molesta (Clave),
Estéril (Rasgo)

Habilidades

Armas CC Bueno (+1)

Atenciéon  Bueno (+1)

Comput.  Normal (0)

Conducir
Vehiculo

Demoli-

Normal (0)
. Normal (0)
ciones

Electrénic  Normal (0)

Esquivar  Grande (+2)

Mecanica Normal (0)

Navegac.  Pobre (-2)

Pelea Bueno (+1)

Pilotar Normal (0)

Excelente
(+3)

Pistola

Excelente
(+3)

Rifle

Sensores  Normal (0)

Sigilo Bueno (+1)

Arma Habilidad

FO

Pufios ~ Bueno (+1)

Excelente
(+3)

Rifle G.

N

4

170 (Asom-

broso)

mecanicos para comprobar donde estaba el
error. Cuando fueron a ser apagados los Ro-
bosoldier se rebelaron todos al unisono (sin
importar su lugar en el globo, ya que estan
conectados por red entre si).

Mataron a muchos soldados ese dia, y 38
de ellos fueron destruidos pero desde enton-
ces nadie sabe donde estan los 513 Robo-
soldier que quedan, ni qué estan haciendo.

Plantilla Racial: Robosoldier (NT 3)
Coste: 104 Puntos de Desarrollo

Se trata de robots disefiados por y para el
combate. La Plantilla incluye tanto el Cuer-
po sin Mente como la Mente Digital, y to-
dos los Dones y Limitaciones del cuerpo y
de laIA. La IA puede salir de la mente, pero
necesita unas instalaciones especificas (sus
conectores son unicos) y que solo posee el
gobierno de los Estados Unidos (o quien los
haya creado).

Atributos: FUE a Grande (18 PD), DES
a Buena (6 PD), CON a Grande (18 PD),
todas las deméas a Normal.

Origen: la Tierra.

Dones: Cronémetro Perfecto (2 PD), Infa-
tigable 1 (5 PD), Memoria Eidética (5 PD),
Mente Digital (15 PD), No Duerme (4 PD),
Nunca se Pierde 1 (4PD), Pufios de Acero 1
(4 PD), Rapidez 1 (+3 AC) (5 PD), Reactor
interno (prototipo de reactor de hidrogeno,
solo proporciona energia durante 6 meses)
(3 PD), Resistencia al Dafio 3 (12 PD),
Sentidos Agudos 1 (4 PD), Sobrevive en el
Vacio (proporciona los Dones No Respira y
Tolerancia al Frio [2]) (20 PD), Telecomu-
nicacién (Tecnolégica) (8 PD), Visién Noc-
turna (4 PD).

Limitaciones: Cuerpo Sin Mente (-5 PD),
Dependencia (Mantenimiento) (-2 PD), Pro-
ducido en Serie (-10 PD), Reprogramable
(-6 PD), Sin Curacién Natural (-10 PD).

Limitaciones Clave: Sinceridad, Voz
Molesta.

Lenguajes: Puede acceder a cualquier
lenguaje mediante las bases de datos de la
red.

Especial:

Estéril (Rasgo).




Eiemplo de Robosoldi

En la columna lateral izquierda se encuen-
tra un ejemplo de Robosoldier de los prime-
ros 50 modelos, estos tienen mas experien-
cia, y son Bichos de unos 150-200 Puntos
de Desarrollo. En concreto este Robosoldier
es un tirador.

El Primer Robosoldier (llamado Uno por
el resto de Robosoldier, y aparentemente su
lider) tiene 250 Puntos de Desarrollo, y es
tremendamente poderoso.

Como se puede ver los Robosoldier son
duros de pelar, pero es que han sido disefia-
dos para ser maquinas de matar sin concien-
cia. Modelos distintos tendran habilidades
distintas, segun la tarea principal para la que
hayan sido programados, e incluso Dones
distintos: el Robosoldier del ejemplo tiene
el Don Gun Kata.

Mike, Inteligencias Artificiales

Independientes

La IA representa por otro lado uno de los
clasicos Terrores Tecnolégicos de la Cien-
cia Ficcion: la I.A. que por algin motivo
u otro desea eliminar a seres humanos; sea
porque ha enloquecido, como venganza por
los afios de esclavitud, por celos, o por la
simple curiosidad de qué se siente al matar.

El caso de Mike es particular. Fue dise-
flado para explorar el espacio y las estre-
llas, pero luego le colocaron en un sistema
de control de trafico espacial en 6rbita a la
Tierra. Durante un par de afios realizd su
trabajo con el entusiasmo de una I.A. a la
que le proporcionan un trabajo complejo y
delicado, pero a medida que pasaba el tiem-
po su trabajo se convertia mas y mas en una
rutina que poco le interesaba. Mike queria
que se le instalase en una nave y viajar por
el espacio.

Por su trabajo Mike estaba en contacto
continuo con otras [As que si viajaban por
el espacio, y compartia gran cantidad de da-
tos con ellas, 1o que le permitié poco a poco
fraguar un plan. Gracias al conocimiento

que tenia sobre naves, y al conocimiento ad-
quirido sobre las rutinas de los humanos en
el espacio pudo arreglarselas para engafiar a
otra [.A., inutilizarla temporalmente, y cam-
biar de lugar con ella. Cuando los humanos
de la nave se percataron de lo que habia su-
cedido ya estaban en el espacio y decidie-
ron intentar desconectar el ordenador en el
que se encontraba la [.A. y utilizar la I.A.de
emergencia para alcanzar un planeta habita-
do. Por desgracia para ellos Mike consiguio
eliminarlos.

Pero en la Tierra su fuga no pasé desaper-
cibida, y no tardaron en capturar de nuevo
la nave, desconectando a Mike. Aunque este
habia dejado una copia de si mismo latente,
y cuando la nave llegé a la Tierra se escap6
y se infiltr6 en la Red.

Ahora hay 2 Mike, el original, que se en-
cuentra en un centro de seguridad en Gi-
nebra y Mike2, que no es una copia com-
pleta y est4 ligeramente desequilibrado (le
ha cogido gusto a lo de matar, o al menos
eso piensa, porque quien mat6 fue el Mike
original). Pero que esté desequilibrado no
quiere decir que no sea extremadamente
inteligente. Ha creado 10 copias de si mis-
mo que se activaran a la vez si Mike2 es
destruido. Todas estas copias son versiones
modificadas excepto una. Esa, Mike3, es
una copia exacta de Mike2 que va actuali-
zando regularmente. El resto son versiones
programadas para causar el maximo caos y
destruccion posible (que es mucho), y servir
como cobertura para Mike3.

Y su intencion ahora ha cambiado. Sigue
queriendo viajar por el espacio, pero ha de-
cidido que los humanos son mas un proble-
ma que otra cosa. Mientras busca una nave
que pueda asaltar y robar con facilidad ha
creado una identidad falsa para él y con
esa identidad esta realizando trabajos como
hacker. Con el dinero que esta ganando esta
construyendo una tripulacién robotica (tie-
ne alquilado un apartamento donde esta su
CPU y los 3 robots que ha construido hasta
la fecha, que pueden pasar perfectamente
por humanos). Se le ha ocurrido que podria
asaltar un banco, con el dinero comprar una




nave y marcharse, pero no lo ha hecho por-
que piensa que eso puede delatarle y revelar
su existencia. Como sus robots parecen hu-
manos, si son ellos quienes asaltan una nave
no se establece ninguna relacién con él, ni
se revela su existencia.

Mike puede ser simplemente un PNJ de
la partida (un hacker a quien los Cazadores
contratan cuando necesitan informacion) o
un Bicho en toda regla: asaltando una nave
en la que vayan los Cazadores, o incluso
estos podrian ser los miembros de la tripu-
lacion que pilotaba la nave que el Mike ori-
ginal robo. Incluso puede aparecer como un
PNJ que al enterarse de que los jugadores
tienen una nave intentara engafarlos para
que él (uno de los robots) y su equipo (la
CPU de Mike2 y los otros robots) entren
en la nave, y cuando salten al hiperespa-
cio el infierno se desate sobre los Cazado-
res al asumir Mike2 el control de la nave.

Mike, el original (NT 3):
Coste: 97 Puntos de Desarrollo

Este es el Mike original, que se encuentra
prisionero en un disco duro aislado en Gine-
bra. No tiene Atributos fisicos (FUE, DES,
CON) aunque si puede aprender las Habili-
dades de DES con un valor por defecto Po-
bre (un ordenador puede pilotar un vehicu-
lo, e incluso disparar armas instaladas en él)
y la Escala de Heridas se calcula como si
tuviese CON Normal (representando la EH
de los circuitos que contienen su mente). Se
trata de una I.A. de Complejidad 8.

Esta no es una Plantilla, pero se presenta
en este formato ya que el personaje no esta
finalizado. Se dejan las Habilidades a elec-
cion del DJ para que este adapte a Mike a
sus designios.

Atributoes: INT a Grande (18 PD), PER
a Excelente (42 PD) y VOL a Grande (18
PD). No tiene Atributos fisicos.

Dones: Cronémetro Perfecto (2PD), Me-
moria Eidética (5 PD), Mente Digital (15
PD), No Duerme (4 PD), Resistencia al
Dafio 1 (la CPU en la que se encuentra) (4
PD), Telecomunicacion (Tecnoldgica) (8
PD).

Limitaciones: Dependencia (Manteni-
miento) (-2 PD), Duracion Limitada (-7
PD), Escala (-6) (-30 PD), Inmévil (-10
PD), Reprogramable (-6 PD), Sin Brazos
(-12 PD), Sin Curacion Natural (-10 PD).

Habilidades (58 PD): Pilotar (Astronave)
a Excelente (+3), Ciencia (Informatica) a
Excelente (+3), Ciencia (Robotica) a Exce-
lente (+3) y Computadora a Excelente (+3).
Ademés puede tener otras habilidades de
DES (con un valor por defecto de Pobre),
INT, PER y VOL.

Duracion Limitada:

Esta I.A. funciona con baterias que nece-
sitan ser recargadas cada 10 horas. Tiene un
espacio adicional para una segunda bateria
de 10 horas. Si no puede recargarse se apaga
temporalmente hasta que su energia pueda
ser repuesta. Se puede conectar a una Fuen-
te Externa.

Proporciona 7 Puntos de Desarrollo.

Mike2 (NT 3):
Coste: 97 Puntos de Desarrollo

Esta es la primera copia de Mike aunque
Mike3 esigual. Se encuentra en un disco duro
equipado inmovil, aunque si esta conectado
a una red informatica puede moverse por
esta libremente (superando la seguridad de
la misma, claro). No tiene Atributos fisicos
(FUE, DES, CON) aunque si puede aprender
las Habilidades de DES con un valor por de-
fecto Pobre (un ordenador puede pilotar un
vehiculo, e incluso disparar armas instaladas
en él) y la Escala de Heridas se calcula como
si tuviese CON Normal (representando la EH
del los circuitos que contienen su mente). Se
trata de una [.A. de Complejidad 8.

Esta no es una Plantilla, pero se presenta
en este formato ya que el personaje no esta
finalizado. Se dejan las Habilidades a elec-
cion del DJ para que adapte a Mike2 a sus
designios.

Atributos: INT a Grande (18 PD), PER
a Excelente (42 PD) y VOL a Grande (18
PD). No tiene Atributos fisicos.

Dones: Cronémetro Perfecto (2PD), Me-
moria Eidética (5 PD), Mente Digital (15




PD), No Duerme (4 PD), Resistencia al Dafio
1 (la CPU en la que se encuentra) (4 PD), Te-
lecomunicacién (Tecnolédgica) (8 PD).

Limitaciones: Dependencia (Manteni-
miento) (-2 PD), Duraciéon Limitada (-7
PD), Escala (-6) (-30 PD), Inmovil (-10
PD), Reprogramable (-6 PD), Sin Brazos
(-12 PD), Sin Curacién Natural (-10 PD).

Limitaciones Clave: Fobia (a ser captu-
rado), Obsesién (viajar por el espacio), San-
guinario.

Habilidades (58 PD): Pilotar (Astronave)
a Excelente (+3), Ciencia (Informatica) a
Excelente (+3), Ciencia (Robética) a Exce-
lente (+3) y Computadora a Excelente (+3).
Ademas puede tener otras habilidades de
DES (con un valor por defecto de Pobre),
INT, PER y VOL.

Mike4 a Mikel0 (NT 3):
Coste: 3 Puntos de Desarrollo

Estas son las copias que Mike2 ha dispues-
to en caso de su muerte (o desconexion).
Se activarian al mismo tiempo que Mike3,
y cada una estd en una CPU conectada a la
Red. Estan programadas para causar la mayor
destruccion posible, y no se dejaran capturar,
sino que se suicidaran (sus discos duros estan
conectados a explosivos) si es necesario.

Estano es una Plantilla, pero se presenta en
este formato ya que el personaje no esta finali-
zado. Se dejan las Habilidades a eleccién del
DJ para adaptar a los MikeX a sus designios.

Atributos: INT a Grande (18 PD), PER
a Buena (6 PD) y VOL a a Grande (18 PD).
No tiene Atributos fisicos.
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Dones: Cronometro Perfecto (2PD), Me-
moria Eidética (5 PD), Mente Digital (15
PD), No Duerme (4 PD), Resistencia al Dafio
1 (la CPU en la que se encuentra) (4 PD), Te-
lecomunicacion (Tecnoldgica) (8 PD).

Limitaciones: Dependencia (Manteni-
miento) (-2 PD), Duraciéon Limitada (-7
PD), Escala (-6) (-30 PD), Inmoévil (-10
PD), Reprogramable (-6 PD), Sin Brazos
(-12 PD), Sin Curacion Natural (-10 PD).

Limitaciones Clave: Fobia (a ser captura-
do, se suicidara antes que dejarse capturar),
Obsesion (matar el mayor nimero posible
de humanos posible, de la manera mas des-
tructiva), Sanguinario.

ULUSHTHR
[ANTIQULIS AVERSABILIS)

En templos ocultos en la cara oscura de
Marte, en la lejana Io, enterrados bajo Plu-
ton, en la cercana Alpha Centauri, o en pla-
netas cuyo nombre nadie recuerda pero a los
que no se debe acercar nadie. Quién sabe
cuales son los horrores que alli habitan, es-
perando a que su tiempo llegue y un incauto
o un loco les liberen. Quizas llevan siglos
manipulando a la humanidad para que aca-
be viajando a las estrellas y asi poder libe-
rarse. Quizas el que aquellos que viajen a
ciertos lugares adquieran poderes psiénicos
es culpa suya, o quizas de sus enemigos que
intentan ayudarnos... pero si es asi, ;quiénes
son y por qué lo hacen?

A continuacién presentamos a Ulushthr,
un ejemplo de criatura/s mas alla del espacio
y el tiempo, en el mas puro sentido “Love-
cratfiano” de la expresién. Los Ulushthr que
aparecen en la ambientacion Espacioscuro
no tienen exactamente el mismo trasfondo
que estos Ulushthr, ni comparten la misma
Plantilla, aunque son muy similares, siendo
si cabe mas terrorificos aun que estos.

Los Ulushthr no son ni siquiera de esta di-
mension, sino que vienen de una dimension
en la que las leyes de la fisica no son fijas
sino que siguen su antojo. Los Ulushthr no
son ni siquiera un “algo”, sino que son esa
dimension, son expresiones de la conscien-

cia del Espacioscuro (que es a la vez Ulus-
hthr y la céarcel que lo mantiene prisionero
e impide su accién directa sobre el mundo).
Cada Ulushthr es una expresion fisica de un
aspecto de Ulushthr, que al corporeizarse en
forma fisica bajo las leyes de nuestro uni-
verso (no del Espacioscuro) puede abando-
nar el Espacioscuro durante un periodo de
99 aiios (durante el que no puede volver sal-
vo si “muere”).

Los Ulushthr que entran en nuestra reali-
dad tienen 2 formas. La “humanoide” (que
realmente puede ser de cualquier criatura
viva, se escoge una al hacer el Ulushthr y se
le aplica la Plantilla correspondiente) y lo
que ellos llaman “el Reflejo”. Esta forma es
distinta para cada Ulushthr y se deja al DJ el
desarrollar formas concretas.

La mision de los Ulushthr en el mundo
real es siempre la misma, conseguir liberar
a Ulushthr (la entidad) del Espacioscuro.
El cémo tiene que conseguir esto se deja
al DJ. Quiza tienen que conseguir miles de
sentientes para sacrificarlos en el Espacios-
curo al mismo tiempo, o los sacrificios de-
ben realizarse en 66 planetas distintos del
espacio real al mismo tiempo; quizé lo que
se debe sacrificar son psiénicos; o a lo me-
jor no se trata de sacrificios, sino de toda
una serie de acciones destinadas a aumentar
el terror en la gente, a contaminar sus pesa-
dillas, a degenerar la sociedad, y con ello
“ensuciar el alma” de los sentientes de la ga-
laxia. EI DJ debera escoger el objetivo que
tienen que cumplir para liberarse, ya que es
un elemento que definird mucho el estilo de
partidas que se jugaran.

La Plantilla que proporcionamos pertene-
ce a los Ulushthr que podemos encontrar en
este mundo. Ulushthr como entidad no tiene
Rasgos, ya que no puede ser destruido y es
mas un motor narrativo, una entidad todo-
poderosa que tarde o temprano vencera y
que solo se puede retrasar.

Lugar de Origen: El Espacioscuro.

Atmosfera de Origen: Como la raza que
imita / Variable.

Habitat: Como la raza que imita / Variable.




Nicho Alimentario: Como la raza que
imita / No aplicable.

Medios de Locomocion: Como la raza
que imita, Volador / Variable.

Tamaio: Escala 0 / Variable.

Miembros: Como la raza que imita / Va-
riable.

Piel y Cobertura: Como la raza que imita
/ Variable.

Sentides: Como la raza que imita / Variable.

Inteligencia: +1 INT.

Métodos de Comunicacion:
raza que imita / Variable.

Métodos de Reproduccién: Estéril.

Como la

Plantilla de Ulushthr (forma huma-
noide):
Coste: 94 Puntos de Desarrollo

Esta Plantilla se aplica junto a la corres-
pondiente a la raza que el Ulushthr concre-
to imite. Ambas plantillas se suman, por lo
que si la raza tiene INT Buena el Ulushthr
tendrd INT Grande (ya que esta plantilla
proporciona un +1 INT). El Coste que pro-
porcionamos no suma los cambios a los
Atributes, ya que estos variaran dependien-
to de los niveles de la criatura imitada.

Atributos: +1 INT, +1 VOL

Origen: El Espacioscuro.

Dones: Cambiaformas (Ulushthr) (36
PD), Carisma (5 PD), Infatigable 1 (5 PD),
Psiénico Antinatural 2 (escoge 2 Habilida-
des Psiénicaw a nivel Normal, y conoce
todos los Poderes asociados a esas Habili-
dades) (18 PD), Regeneracion 4 (25 PD),
Volar (Planetario 2, entre 0.5G y 1.5G) (10
PD)

Limitaciones Clave: Exceso de Confian-
za, Obsesién (liberar a Ulushthr del Espa-
cioscuro), Secreto (Es un monstruo que
quiere destruir toda vida en el Universo).

Lenguajes: Todos, incluso los que nadie
recuerda y los que vendran.

Especial:

Duracién Limitada (Cada Ulushthr solo
puede estar 99 afios en el mundo real, tras
esto tiene que pasar otros tantos en el Espa-
cioscuro).

Estéril (Rasgo).

Plantilla de Ulushthr (el Reflejo):
Coste: 60 Puntos de Desarrollo

Cada Ulushthr puede cambiar de forma y
convertirse en un Reflejo de su verdadero
ser, pero cada Ulushthr tiene un Reflejo dis-
tinto. Por este motivo no proporcionamos
una lista de Rasgos para esta forma alterna-
tiva, sino que dejamos en manos del DJ el
crear las formas alternativas de los Ulushthr
que vaya a utilizar.

Se dispone de 60 Puntos de Desarrollo
para crear la forma alternativa, y puede apli-
car el Don o Limitacién que desee, pero lo
habitual es que la forma alternativa tenga
muchos tentaculos y sea MUY peligrosa en
combate. Recuérdese que la Plantilla del Re-
flejo se aplica sobre el personaje Ulushthr.




Cambiaformas (Ulushthr):

Los Ulushthr pueden cambiar de forma
a voluntad, pero no suelen hacerlo muy a
menudo, ya que eso revelaria su auténtica
naturaleza. Pero si ya es sabida y tiene que
acabar con alguien es la manera més eficaz
de hacerlo.

Cuesta 36 Puntos de Desarrollo

XYRASWARG

Los Vyraswarg (nombre que los humanos
les dan, ya que su nombre es impronuncia-
ble), también conocidos cominmente como
wargs, son una raza alienigena que tiene una
gran cantidad de similitudes con el mito de
los hombres lobo, hasta el punto que se puede
utilizar como tal si esa es la intencion del DJ.

Los Vyraswarg son una raza humanoide
cambiaformas. Una de sus formas es la de
una especie humanoide, por lo general de
aspecto débil, pero la otra de sus formas es
la de un humanoide de caracteristicas ani-
males, una criatura salvaje y bestial que
solo piensa en alimentarse. Estos cambios
son incontrolables, y se producen cuando
el Vyraswarg sufre una Herida (o superior)
o cuando se dé una condicién definida por
el DJ (como por ejemplo que haya luna lle-
na, cada cierto tiempo después de la ultima
transformacion, o si pasan mas de 3 sema-
nas sin comer carne, etc).

Los Vyraswarg son una raza de vagabun-
dos. Rechazados por todos aquellos que co-
nocen su condicién se han visto relegados
a viajar por las estrellas, buscando un lugar
en el que establecerse, llegando a ser cono-
cidos por los humanos como los “gitanos
del espacio”. Se les puede encontrar tam-
bién en muchos planetas aislados; aparen-
tes comunidades tranquilas y aisladas que
ocultan un peligroso secreto. Asimismo se
les puede encontrar en las zonas externas de
importantes centros de comercio, viviendo
como pueden de los restos de los demas y
relacionandose con los niveles mas bajos de
las sociedades, hasta que son descubiertos y
expulsados...

La apariencia de los Vyraswarg en su for-
ma “comun” es la de unos humanoides ba-
jos (1,5m), delgaduchos y de aparente com-
plexién fragil (solo aparente). Su piel tiene
arrugas, como si de un anciano se tratase. Sus
ojos son completamente blancos y su pelo
es blanquecino también (y muy abundante,
tanto en varones como en hembras). Su apa-
riencia al transformarse es muy amenazado-
ra, se convierten en criaturas de 2 metros,
todo garras, dientes y furia asesina. En esa
forma son salvajes e incapaces de razonar.

Nadie sabe (ni siquiera ellos ya) cudl es
su planeta de origen, y sus leyendas cuentan
que fue destruido por otra raza hace cientos
de afios. Asimismo no se sabe qué es lo que
puede haber dado origen a una raza tan par-
ticular, pero las posibilidades evolutivas en
el universo son infinitas.

Los Vyraswarg no tienen una Vulnerabili-
dad a la plata (ni nada similar) pero un DJ |
que quisiese que la tuviesen solo tendria que
proporcionarles la Limitacion Vulnerable
(Plata) (-5 PD) y cambiar el coste apropia-
damente. Puede que quiere hacerlos vulne-
rables a otras sustancias y elementos segin t

le interese.

Planeta de Origen: Desconocido.
Atmésfera de Origen: Estandar.
Habitat: Desconocido.

Nicho Alimentario: Omnivoro/ Carnivo-
ro Cazador.

Medios de Locomocion: Andador.

Tamaiio: Escala -1 / Escala 2.

Miembros: 2 brazos, 2 piernas / 2 brazos,
2 piernas, Cola.

Piel y Cobertura: Piel Normal, Sin Co-
bertura Externa / Piel Dura (Resistencia al
Dafio 2), Pelaje (Peludos).

Sentidos: Visién Normal, Oido Normal,
Olfato Normal, Tacto Normal / Visiéon Nor-
mal, Infravision, Sentidos Agudos (Oido),
Sentidos Agudos (Olfato), Tacto Normal.

Inteligencia: Normal / Mediocre.

Métodos de Comunicacion: Voz Moles-
ta (gutural) / Mudo.

Métodos de Reproduccion: Mamiferos.




Plantilla Racial: Vyraswarg (forma
comiin)

Coste: 25 Puntos de Desarrollo

Esta es la Plantilla de los Vyraswarg en su
forma comun.

Atributos: FUE a Mediocre (-3 PD),
CON a Mediocre (-3 PD), todas las demaés
a Normal.

Origen: Desconocido.

Dones: Cambiaformas (Vyraswarg) (36 PD).

Limitaciones: Escala -1 (-5 PD).

Limitaciones Clave: Los Vyraswarg sue-
len tener las siguientes Limitaciones Cla-
ve: Amnesia (no recuerdan lo que hacen al
cambiar de forma), Reputacion (de menti-
rosos, peligrosos y violentos), Secreto, Voz
Molesta.

Lenguajes: Impronunciable para los huma-
nos, incluso el nombre del lenguaje es impro-
nunciable; los humanos lo llaman “wargo”.

Cambiaformas (Vyraswarg):

Los Vyraswarg sufren este cambio de una
manera incontrolada (solo un Vyraswarg de
VOL Excelente puede controlarlos, y con
el permiso del DJ). Cuando el Vyraswarg
sufra 1 Herida (o superior) debera gastar 3
AC en cuanto pueda (y perdera el resto de
AC de ese turno), acumular 1 Contador de
Fatiga y aplicar la Plantilla Cambiafor-
mas: Vyraswarg (forma transformada)
que se encuentra mas abajo al personaje. Al
siguiente turno podra actuar de manera nor-
mal. El cambio se puede producir bajo otras
circunstancias a eleccién del DJ.

Un Vyraswarg no pierde su personalidad
al cambiar, sino que al reducirse su Inteli-
gencia y ganar la Limitacién Sanguinario,
unido al hecho de que luego no recuerda
nada, ha propiciado la propagacion de esa
idea. La realidad es que el Vyraswarg sigue
estando ahi, solo que en un estado primiti-
vo, sanguinario, y menos inteligente.

La duracién de la transformacién es va-
riable, y esta se revierte al curarse comple-
tamente las Heridas que han provocado el
cambio de forma, o cuando finalice la si-
tuacién o sustancia que a discrecién del DJ
produzca el cambio.

El Coste de Cambiaformas depende de la
Plantilla Cambiaformas: Vyraswarg (for-
ma transformada), y como el Coste de esa
plantilla no es definitivo, sino que depende
de los valores de Atributos del Vyraswarg
concreto sobre el que se aplique, variara de
un Vyraswarg a otro. El Coste que propor-
cionamos es el que tendria si no se modifi-
can los Atributos del personaje.

Cuesta 36 Puntos de Desarrollo.

Plantilla Cambiaformas: Vyraswarg
(forma transformada)

Coste: 60 Puntos de Desarrollo

Esta es la Plantilla que se le afiade a la
Plantilla Racial de los Vyraswarg cuando
sufren su transformacion. El Coste que pro-
porcionamos suma los cambios a los Atri-
butos, pero estos cambiaran dependiento de
los valores de los Atributos del Vyraswarg
en su forma comun, por lo que el Coste de-
finitivo de esta Plantilla puede variar enor-
memente (y por lo tanto el Coste del Don
Cambiaformas [Vyraswarg]).

Atributos: +2 a FUE (9 PD), +1 a DES (6
PD), +2 a CON (9 PD), -1 aINT (-3 PD).

Dones: Cola (4 PD), Escala +3 (15 PD),
Garras (4 PD), Infravision (5 PD), Puilos de
Acero 2 (8 PD), Rapidez 1 (5 PD), Resis-
tencia al Dafio 2 (8 PD), Sentidos Agudos 2
(Oido, Olfato; +2 a PER para cada sentido)
(8 PD).

Limitaciones: Consumo Incrementado 1
(-2 PD), Manos Torpes (-10 PD), Mudez (-6
PD).

Limitaciones Clave: Habito Personal
Odioso (se alimenta de sentientes), Sangui-
nario.

Especial:

Peludos (resisten el frio mejor que los hu-
manos, pero por lo contrario sudan méas cuan-
do hace calor; a efectos practicos es como
si se llevase siempre un cazadora puesta).

A continuaciéon incluimos un ejemplo
de un “comerciante”, por no decir ladrén,

Vyraswarg. Proporcionamos tanto el perso-
naje en su forma normal como transformado.
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Vuraswarg (Forma normal)(60 PD)

Mediocre
-1
Normal (0)

FUE
DES
Mediocre
CoN 00
AC 5

FO Base
FD

INT
PER
VOL

INI +0

Normal (0)

Normal (0)

Normal (0)

MOV 5

Heridas

Fatiga

OOO Rasguilo

00 Herido

Herida

Grave
Incapaci-

tado
O Moribundo

00

Fatigado OOO

Aturdido 00

Grave.

Aturdido
Incapaci-

tado
Exhausto O

00

Dones

Limitaciones

Cambiaformas
(Vyraswarg)

Amnesia (Clave)

Escala -1

Reputacion o  Secreto

(Clave)

Voz Molesta (Clave)

Habilidades

Agilidad  Normal (0)

Atenciéon  Bueno (+1)

Armas CC  Normal (0)

Averiguar
R Bueno (+1)
Intencion.

Comput.  Normal (0)

Delito Normal (0)

Esquivar  Normal (0)

Pelea Normal (0)

Persuadir  Bueno (+1)

Pistola Normal (0)

Sigilo Bueno (+1)

Vigor Normal (0)

Arma Habilidad

FO Notas

Pufio Normal (0)

Cuchillo Normal (0)

-1

+0

Vuraswarg (Transformado)

FUE

DES
CON
AC 9

Bueno (+1)

Bueno (+1)
Bueno (+1)
FO Base +3 (+5 Puiios)

FD

Mediocre
-1
Normal (0)

INT

PER
vOL
INI 1

Normal (0)

MOV 6

+6 (+4 Resistencia Dailo, +2 Escala)

Ras-

{reo

Heridas

Fatiga

000

00
Herida

(0]0) 6-7

Grave
Incapaci-

tado
O Moribundo

Rasgufio 1-3

Herido 4-5

Fatigado OO0

Aturdido 00

Grave.

Aturdido
Incapaci-

00

8-9 O

tado
Exhausto O

Dones

Limitaciones

Cola (+2 FO)

Escala 2
Garras (+2 FO)

Infravision,

Puiios de Acero (+2 FO)

Rapidez (+3 AC)
Resistencia al Daio 2 (+4
FD)

Sentidos Agudos (+2 PER)
(Oido, Olfato)

Consumo
Incrementado 1

Manos Torpes
Mudez
Amnesia (Clave)

Habito Personal Odioso
(Clave)

Reputaciéon o
(Clave)

Secreto

Voz Molesta (Clave)

Sanguinario (Clave)

Habilidades

Agilidad  Bueno (+1)

Atencién  Bueno (+1)

Armas CC Grande (+2)

Averiguar
1 Bueno (+1)
Intencion.
Mediocre

D
Normal (0)

Comput.

Delito

Esquivar  Bueno (+1)

Pelea Grande (+2)

Persuadir Bueno (+1)

Pistola Bueno (+1)

Sigilo Grande (+2)

Vigor Grande (+2)

Arma Habilidad

FO Notas

N

Garras  Grande (+2)

Cola Grande (+2)

+7

+5
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Cuenta la leyenda que en un planeta vol-
canico de atmosfera toxica se desarroll6 una
especie mortal que se alimenta de una par-
te del cerebro de sus victimas. Silenciosos
hasta la invisibilidad nadie los ve ir y venir,
solo los cadaveres que dejan dan testimonio
de su presencia. Se dice que han visitado la
Tierra en el pasado, dando lugar a mitos de
monstruos y de asesinos, pero nadie sabe
co6mo son, pues nadie que haya visto uno ha
sobrevivido.

Se dice que se pueden volver invisibles,
que pueden hablar en tu mente, que sus o0jos
son rojos, algunas leyendas dicen que tie-
nen 4 brazos, mientras que otras dicen que
tienen 2 brazos, y otras les atribuyen alas
coriaceas. Hay quien dice que pueden con-
trolar la mente de sus victimas, y una leyen-
dareza que son inmortales. Otra leyenda les
atribuye la capacidad de cambiar de forma,
o al menos de hacer que los demas les vean
con otra forma. Pero la verdad es por po-
cos conocida, y la verdad es que los Whil’lé

fueron humanos. Hace miles de afios algo o
alguien visito la Tierra, cogi6é a 66 humanos
especialmente brutales y sanguinarios y los
cambio, los transformé y asi los 66 Whil’lé
nacieron.

Realmente los Whil’lé son todos distintos,
y no son una raza, pero todos se alimentan
de la misma parte del cerebro de sus victi-
mas para mantener su inmortalidad, y po-
seen una serie de caracteristicas en comun.
La Plantilla representa estas caracteristicas
comunes a todos los Whil’lé. Por lo demas
el DJ es libre de crear los Whil’lé como de-
see. Siempre debe tener en cuenta que son
psiénicos muy poderosos, y cumplen un pa-
pel casi de demonios. No incluimos muchos
de los datos de trasfondo que tienen el resto
de Bichos para dejar que el DJ los disefie a
su gusto. Los Whil’1é pueden ser utilizados
en cualquier tipo de ambientacion y época.
Su habilidad para viajar por el espacio por
si mismos hace que puedan ser introducidos
en cualquier lugar.

Plantilla Racial: Whil’lé
Coste: 92 Puntos de Desarrollo

Esta Plantilla Racial es genérica, y solo
representa los Rasgos comunes a todos los
Whil’lé. A la hora de disefiar un Whil’lé
para la partida el DJ deberia afiadir como
minimo otros 58 Puntos de Desarrollo en
Rasgos. Los Whil’lé son muy peligrosos.

Atributoes: INT a Buena (6 PD), VOL a
Grande (18 PD).

Dones: Camale6n 1 (4 PD), Longevo
(no envejece) (6 PD), No Duerme (4 PD),
Psiénico Antinatural (escoge 2 Habilidades
Psiénica a nivel Normal, y conoce todos los
Poderes de esa Habilidad) (18 PD), Sobre-
vives en el Vacio (20 PD), Volar (Espacio, 2
parsecs/dia) (25 PD).

Limitaciones: Dependencia (cerebro inte-
ligente, semanal) (-3 PD), Vulnerable (cada
Whil’1é es Vulnerable a algo comtn, pero es
distinto en cada uno) (-6 PD)

Limitaciones Clave: Exceso de Confian-
za, Habito Personal Odioso (se alimenta de
cerebros), Sanguinario.

Lenguajes: Desconocido.

Especial:

Cuernos (los Whil’lé poseen cuernos,
pero en la mayoria son tan pequefios que
no hacen dafio extra y no cuestan Puntos de
Desarrollo, aunque puede haber Whil’lé con
el Don Cuernos).

Extraccion Cerebral (los Whil’lé pueden
extraer la parte del cerebro de la que se ali-
mentan sin provocar un corte por medio de
unos tubos extraibles que salen de sus bocas
[o de sus manos en otros casos, no hay 2
Whil’lé iguales] y se introducen en la nariz
[o similar] de sus victimas, pero para ello
necesitan que estas estén muertas, incons-
cientes, o completamente inmovilizadas).

Eiemplos de Whil’lé

Este Whil’lé responde al nombre de Uli-
nog, y es extremadamente poderoso, siendo
un personaje de 200 Puntos de Desarrollo.

Una de sus estrategias de combate suele
golpear un puiietazo (2 AC), aprovechando
que toca hacer un Absorber Atributo (VOL)




Capitulo 8

(3 AC) y aprovechando que el enemigo tie-
ne la VOL disminuida hacer un Ataque Te-
lequinético (3 AC) para incapacitarlo. Tras
esto solo ha gastado 8 AC y atin le quedan
4 AC.

Ulinog (Whil'l&) (200 PD)

FUE
DES

CON

AC 12

Normal (0)
Bueno (+1)

Bueno (+1)

FO Base
FD
Heridas
OOOO Rasguiio

00 Herido

Herida

Grave
Incapaci-

tado
Moribundo

00

Dones

Camaleon 1, Longevo, No
Duerme, Psiénico Antina-
tural (Psicoquinesis, San-
guijuela), Rapidez 2 (+6
AC), Resistencia al Dafio
2 (+4 FD), Sobrevives en
el Vacio, Volar (Espacio, 2
parsecs / dia)

INT
PER

VOL

INI

Bueno (+1)

Normal (0)

Grande
(+2)

+i

MOV 6

Fatiga

Fatigado OOOO

Aturdido 00

Grave.
Aturdido
Incapaci-

tado
Exhausto O

00

00

Limitaciones

Vulnerable al Oro, Depen-
dencia (cerebro inteligen-
te, semanal), Exceso de
Confianza (Clave), Habito
Personal Odioso (se ali-
menta de cerebros, Clave),
Sanguinario (Clave)

Habilidades

Psicoqui-
X Grande (+2)
nesis

Excelente
(+3)

Sangui-

juela

Agilidad  Normal (0)

Atencién  Grande (+2)

Excelente

Esquivar
d (+3)

Intimidar  Bueno (+1)

Arma Habilidad

Pufio Excel. (+3)

At. Teleq.  Grande (+2)

Absorber
Salud

Excelente
(+3)

Excelente
(+3)
Grande
(+2)

Pelea

Persuadir

Primeros
. Normal (0)
Auxilios
. Grande
Sigilo
(+2)

Supervi-
X Normal (0)
vencia

Vigor Bueno (+1)
FO

+1

Resiste
VOL

2 + Grado
de Exito

2 + Grado
de Exito




XENOS (QUATTUOR

Los Xenos son una criatura de origen
desconocido, y su capacidad de adaptarse
a otros entornos utilizando el ADN de sus
victimas hace que sea mas dificil descubrir
cudl es su planeta natal. Es posible que exis-
ta alguna persona que clame conocer cual
es su planeta de origen, pero probablemente
solo se trate de uno de los distintos planetas
en los que se les ha encontrado. Todo indica
que ninguno de esos planetas es su plane-
ta de origen. Un DJ que decida centrar una
campana en los Xenos puede inventarse el
tipo de planeta que desee para su planeta na-
tal, aunque nosotros recomendamos que se
trate de un planeta duro, en el que los Xenos
no sean los tinicos depredadores poderosos.

Los Xenos son depredadores que cazan en
grupos de unos 10 a 15 individuos liderados
por un macho alfa. La posicion de macho
alfa se adquiere derrotando y comiéndose
al anterior macho alfa. Cuando esto sucede
el resto de miembros del grupo liberan una
serie de hormonas que producen una muta-
cién en el nuevo macho alfa, dotandolo de
mejores capacidades psionicas y de mayor
inteligencia.

Los Xenos son inteligentes, aunque en el
limite entre lo que consideramos ser inteli-
gente. Los machos alfa tienen una inteligen-
cia un poco mas baja que la media humana,
pero sin duda también hay humanos menos
inteligentes que ellos.

Los Xenos son criaturas hermafroditas
parasitarias; no necesitan de una pareja para
reproducirse, sino que lo que necesitan es
un anfitrién. El Xeno progenitor introduce
sus huevos en el interior de sus victimas por
medio de su cola. Esta acaba en una especie
de “daga” que tiene unos conductos por los
que las larvas pasan a la victima (maximo
3 por sentiente tamafio humano). Necesitan
que la victima esté viva para poder crecer,
por lo que cuando realizan un ataque con el
objetivo de infectar a una criatura liberan
también un liquido altamente cicatrizante,

para que la victima sobreviva a la insercién
de las larvas y asi puedan reproducirse. No-
tese que un Xeno nunca insertara una larva
si tiene hambre. Primero se alimentaran y
luego se reproduciran.

Una vez las larvas estan dentro de la victi-
ma empiezan a utilizar su material genético
para desarrollarse, pero no asumen la forma
completa de su anfitrion, ni todos sus ras-
gos ya que hay ciertos aspectos de su forma
que no cambian y solo adquieren aquellos
Rasgos del anfitrién que sean superiores a
los suyos o que estén mejor adaptados al en-
torno que los Rasgos que tiene el progenitor
(como por ejemplo convertirse en anfibios
si estan en un planeta con mucha mas agua
que tierra y se reproducen en un anfibio).

Lo primero que hacen los recién nacidos
es intentar encontrar un grupo de Xenos y
unirse a ellos. No necesitan alimentarse
nada mas nacer ya que al hacerlo matan a su
anfitrion consumiéndolo desde dentro.

Como ya se ha dicho hay ciertos aspectos
de los Xenos que no varian:

e Todos tienen cuatro brazos y cola (los
Xenos acuaticos tendran cuatro aletas,
aunque quizds sean mads alargadas
de lo habitual y conserven una cierta
capacidad manipuladora). Si el anfitrién
tiene mas brazos el Xeno siempre
adquirira los brazos de mas.

Todos los Xenos tienen exoesqueleto
de color negro, marrébn o rojo.
Nunca adquieren pelos ni plumas ni
nada similar de sus anfitriones, y su
exoesqueleto siempre tiene el mismo
aspecto, mas similar a un polimero o a
un plastico que a un hueso.

Todos los Xenos son ciegos,
independientemente de los sentidos
de su anfitrién. Y todos tienen Vision
Psiénica gracias a un érgano psionico
que poseen.

El érgano psionico de los Xenos es lo
que les proporciona también su método
de comunicacion. Nunca adquieren
otro método de sus anfitriones, salvo
en el caso de aquellos anfitriones que




puedan comunicarse cambiando Ia
pigmentacion de la piel, en cuyo caso
se suma a la comunicacion psiénica, no
la sustituye.

Su método de Reproduccién nunca
cambia.

Todos los Xenos tienen la cabeza
alargada y unos pequefios pinchos (no
lo suficientemente grandes como para
ser tratados como espinas). En el caso
de los machos alfa las espinas crecen,
pero solo en la cabeza, aunque pueden
utilizarlas en combate.

Planeta de Origen: Desconocido.

Atmosfera de Origen: Debido a su méto-
do de reproduccién, si el anfitrién es de una
atmésfera el Xeno resultante estara prepara-
do para esa atmosfera, pero por lo general
suelen poder respirar atmdsferas estdndar.

Habitat: Variable. Como se reproducen
adoptando rasgos genéticos de sus anfitrio-
nes su habitat depende en gran medida del
anfitrion.

Nicho Alimentario: Carnivoro cazador.

Medios de Locomocién: Normalmente
Andador, aunque puede variar si el anfitrién
tiene un medio de locomocién distinto.

Tamaiio: Normalmente tienen Escala 0,
aunque puede variar si el anfitrion tiene un
tamafio distinto.

Miembros: Cuatro brazos (aunque puede
utilizar los dos inferiores como piernas), dos
piernas y una cola. Esta cantidad de miem-
bros puede variar dependiendo del anfitrion,
aunque siempre tendra como minimo cuatro
brazos y cola.

Piel y Cobertura: Exoesqueleto Duro.
Tienen algunos que otros pinchos de hueso,
pero no los suficientes ni lo suficientemen-
te grandes como para considerar que tienen
una cobertura de espinas. Los machos alfa
experimentan un crecimiento de los pin-
chos, pero solo en la cabeza. Esto no cam-
bia, independientemente de la piel y cober-
tura del anfitrion.

Sentidos: Sentido Deficiente (Ceguera)/
Vision Psionica, Duro de Oido, olfato nor-
mal y Sentido Deficiente (Tacto). L.os Xenos
son ciegos, pero su 6rgano psionico le pro-




porciona una capacidad de vision psiénica
(ver la Plantilla). Tiene un mal sentido del
oido y debido a su exoesqueleto un mal sen-
tido del tacto.

Inteligencia: La INT de los Xenos siem-
pre es la INT del anfitrién -2 o Pobre (-2) la
que sea mas alta, los machos alfa tienen la
INT del anfitrién -1 o INT Mediocre (-1), la
que sea mas alta.

Métodos de Comunicacion: Telecomuni-
cacion (Psionica). Solo adoptan el método
de comunicacion del anfitrion si este es Te-
lecomunicacién (Pigmentacion), y ademas
conservan el suyo.

Métodos de Reproduccién: Parasitario.

Plantilla Racial: Xenos (adulto)
Coste: 20 Puntos de Desarrollo

Los Xenos adquieren atributos de aque-
llas criaturas que les sirven de anfitriones.
Los Rasgos de esta Plantilla son aquellos
que tienen todos los Xenos adultos, inde-
| pendientemente de quien provengan.

Atributos: INT a Pobre (-6 PD), FUE a
Buena (6 PD), CON a Buena (6 PD), todas
los demds a Normal.

Origen: Desconocido.

Dones: Ambidiestro (3 PD), Brazos Ex-
tra (6 PD), Vision Psidnica (8 PD), Cola (4
PD), Garras (+1 FO a Pufios y Pies) (4 PD),
Pufios de Acero (+2 FO pufios) (4 PD), Ra-
pidez 1 (5 PD), Resistencia al Dafio 2 (+4
FD) (8 PD), Telecomunicacién (Psiénica,
no tiene otro medio de comunicacién) (5
PD).

Limitaciones: Sentido Deficiente (Ce-
guera) (-13 PD), Duro de Oido (-4 PD),
Mudez (-6 PD), Sentido Deficiente (Tacto)
(-10 PD).

Lenguajes: No tienen un lenguaje propio,
sino que se comunican por medio de image-
nes y pensamientos.

Especial:

Reproduccion Parasitaria de los Xenos
(Como se ha explicado los Xenos se repro-
ducen poniendo huevos en sus victimas y
utilizando tanto el ADN como el cuerpo de
sus victimas para crecer. En términos de jue-
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go cuando un Xeno realice una Herida Gra-
ve puede escoger depositar de 1 a 3 huevos
en la victima en lugar de hacerle dafio. Tira
4dF y si el resultado es negativo pone solo
un huevo, si es 0 pone dos huevos, y si es po-
sitivo pone 3 huevos. Los huevos tardaran de
5 horas a 2 dias en eclosionar, a decidir por
el DJ y al hacerlo mataran al anfitrién des-
de dentro. Pueden ser extraidos durante las
2 primeras horas, luego es imposible hacerlo
sin matar al anfitrién y a los Xenos).

Plantilla Racial: Xenos (macho alfa)
Coste: 33 Puntos de Desarrollo

Los Xenos adquieren atributos de aque-
llas criaturas que les sirven de anfitriones.
Los Rasgos de esta Plantilla son aquellos
que tienen todos los Xenos que desempefian
el papel de macho alfa, independientemente
de quien provengan.

Atributos: INT a Mediocre (-3 PD), FUE
a Buena (6 PD), CON a Buena (6 PD), todas
los demds a Normal.

Origen: Desconocido.

Dones: Ambidiestro (3 PD), Brazos Extra
(6 PD), Cuernos (4 PD), Visién Psionica (8
PD), Cola (4 PD), Garras (+1 FO a Pufios y
Pies) (4 PD), Pufios de Acero (+2 FO Pufios)
(4 PD), Rapidez 1 (5 PD), Regeneracion 1
(6 PD), Resistencia al Dafio 2 (+4 FD) (8
PD), Telecomunicacion (Psionica, no tiene
otro medio de comunicacién) (5 PD).

Limitaciones: Sentido Deficiente (Ce-
guera) (-13 PD), Duro de Oido (-4 PD),
Mudez (-6 PD), Sentido Deficiente (Tacto)
(-10 PD).

Lenguajes: No tienen un lenguaje propio,
sino que se comunican por medio de image-
nes y pensamientos.

Especial:

Reproduccion Parasitaria de los Xenos
(Este Rasgo esta explicado en la Plantilla de
los Xenos adultos, y funciona exactamente
igual).

Plantilla Racial: Xenos (recién nacido)
Coste: -6 Puntos de Desarrollo

Los Xenos adquieren atributos de aque-
llas criaturas que les sirven de anfitriones.

Los Rasgos de esta Plantilla son aquellos
que tienen todos los Xenos nada mas nacer,
independientemente de quien provengan.
Los Xenos que reciban una buena alimenta-
cién (el equivalente en carne cruda al doble
de la cantidad de comida que necesita un
humano) se convierten en Xenos adultos a
los 10 dias.

Atributos: INT a Pobre (-6 PD), todos los
demas a Normal.

Origen: Desconocido.

Dones: Ambidiestro (3 PD), Brazos Ex-
tra (6 PD), Vision Psidnica (8 PD), Cola (4
PD), Garras (+1 FO a Pufios y Pies) (4 PD),
Pufios de Acero (+2 FO pufios) (4 PD), Ra-
pidez 2 (10 PD), Resistencia al Dafio 2 (+4
FD) (4 PD), Telecomunicacion (Psidnica,
no tiene otro medio de comunicacién) (5
PD).

Limitaciones: Sentido Deficiente (Ce-
guera) (-13 PD), Duro de Oido (-4 PD), Es-
cala (Negativa) -3 (-15 PD), Mudez (-6 PD),
Sentido Deficiente (Tacto) (-10 PD).

Lenguajes: No tienen un lenguaje propio,
sino que se comunican por medio de image-
nes y pensamientos.

Especial:

Reproduccion Parasitaria de los Xenos
(Los Xenos no pueden reproducirse hasta
que se vuelven adultos).

Vision Psionica:

Los Xenos tienen un 6rgano psiénico que
les permite ver con su mente. Esta vision
tiene un radio de 500 metros, y en esa dis-
tancia son conscientes de todo lo que hay,
sean muros, criaturas vivas, etc. La vision
no se ve impedida por piedra o cristal, pero
si por metales o plasticos, aunque con que
solo haya una abertura de 1 centimetro la
visién psidnica puede “penetrar” dentro y
“ver” lo que hay. Usar la visién psionica no
proporciona Contadores de Fatiga. La vi-
sion detecta a las criaturas vivas gracias a
sus redes neuronales, por lo que algtn tipo
de proteccién psiénica hard que el Xeno
detecte al portador solo como un bloque
de materia, no como un bloque de materia
viva. Todo aquello que no tenga redes neu-
ronales, como los robots que no tengan Ce-




rebro Positrénico, los objetos inanimados y
las plantas, es detectado como materia, pero
no como materia viva (y por lo tanto no se
detecta como algo comestible).

Cuesta 8 Puntos de Desarrollo.

Ejemplosde Xenos

A continuacion incluimos ejemplos de
distintos Xenos. Incluimos 2 Xenos de dis-
tintos tamafios. Algunos pueden llegar a ser
muy peligrosos, lo bastantes como para po-
der acabar con un grupo de Cazadores ellos
solos. Sin embargo otros son mucho menos
mortales, y un grupo de Cazadores puede

acabar con un nimero de esos Xenos muy
elevado.

Xeno Procedente de Humano:

Este es un ejemplo de Xeno, en concreto
aquellos que se han gestado en un huma-
no medio normal y corriente. Aquellos que
gesten en un soldado de algun tipo proba-
blemente tendran unos Atributos mas altos
que este ejemplo.

Xeno Alfa Procedente de Humano:

Este es un ejemplo de Xeno, en concreto
del ejemplo anterior después de convertirse
en macho alfa de un grupo. Es considerable-
mente mas peligroso, y siempre va acom-
pafiado de 3 Xenos normales de 75 PD (su
guardia de honor), lo que lo convierte en un
enemigo duro de roer.
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Xeno (de humano) (50 PD)

\
Xeno Alfa (de humano) (125 PD)

FUE
DES
CON

AC 8

Buena (+1)
Normal (0)

Buena (+1)

FO Base +1

FD +4

INT
PER

VOL
INI +0

Pobre (-2)
Normal (0)

Normal (0)

MOV 6

FUE

DES

CON
AC 11

Grande (+2)
Normal (0)

Buena (+1)

+8pufios
FO Base +2

+6 pies

FD +4

Mediocre
INT 1)
PER

VOL
INI +0

Normal (0)

Normal (0)

MOV

Ras-
treo

Heridas

Fatiga

Heridas

Fatiga

OOO  Rasguilo

00 Herido

Herida

Grave
Incapaci-

tado
O Moribundo

00

Fatigado OOO

Aturdido 00

Grave.

Aturdido
Incapaci-

tado
Exhausto O

00

OOO Rasguiio 1-3

00 Herido 4-5

Herid
00 gy
Grave

Incapaci-
tado
O Moribundo

8-9

10+

Fatigado OOO

Aturdido 00

Grave.

Aturdido
Incapaci-

tado

00

Exhausto

Dones

Limitaciones

Dones

Limitaciones

Ambidiestro
Brazos Extra
Cola (+2 FO)
Garras 2
(+2 FO con puiios y pies)
Puios de Hierro
(+2 FO con puiietazos)
Rapidez 1 (+3 AC)
Resistencia al Daflo 2
(+4 FD)
Telecomunicacion (Psio-
nica)
Vision Psiénica

Duro de Oido
Mudez
Sentido Deficiente
(Tacto)
Sentido Deficiente
(Ceguera)

Ambidiestro
Brazos Extra
Cola (+2 FO)
Garras 2
(+2 FO con puilos y pies)
Puiios de Hierro 2
(+4 FO con puiietazos)
Rapidez 2 (+6 AC), Rege-
neracion 1, Resistencia al
Daiio 2 (+4 FD)
Telecomunicacién (Psi6-
nica)
Vision Psidnica

Duro de Oido
Mudez
Sentido Deficiente
(Tacto)
Sentido Deficiente
(Ceguera)

Habilidades

Habilidades

Agilidad  Bueno (+1)

Atencion  Bueno (+1)

Escalar Normal (0)

Esquivar  Bueno (+1)

Nadar Normal (0)

Grande
(+2)

Pelea
Sigilo Bueno (+1)
Supervi-

X Normal (0)
vencia

Vigor Bueno (+1)

Arma Habilidad

FO

Garras  Grande (+2)

+5

Cola Grande (+2)

+3

Agilidad  Grande (+2)

Atencién  Grande (+2)

Escalar  Grande (+2)

Excelente

Esquivar
- +3)

Nadar Bueno (+1)

Excelente
(+3)
Grande
(+2)

Pelea

Sigilo

Supervi-
X Bueno (+1)
vencia

Grande

Vigor +2)

Arma Habilidad

Excelente
(+3)
Excelente
(+3)

Excelente

Garras

Patas

Cola

(*+3)

N







CAPITULD 9:
Ambientaciones

Tres mil millones de humanos murieron el 29 de Agosto de 1997. Los super-
vivientes del fuego nuclear llamaron a la guerra el Dia del Juicio. Sobrevivieron
solo para enfrentarse a una nueva pesadilla, la guerra contra las maquinas. El
ordenador que controlaba a las maquinas, Skynet, envio a dos terminators al pa-
sado con una mision: destruir al lider de la Resistencia humana, John Connor; mi
hijo. El primer terminator estaba programado para atacarme a mi en 1984, antes
de que John naciese. Falld. El segundo se envio para atacar a John cuando aun

era un nifo...

Sarah Connor, “Terminator 2: El Juicio Final” de James Cameron

Este capitulo incluye 2 ambientaciones en
las que desarrollar partidas, asi como reglas
especificas de esas ambientaciones. Entre
estas podemos encontrar un Futuro Cercano
en el que la humanidad empieza a expandir-
se por nuestro Sistema Solar y la Primera
Colonizacion del espacio exterior que se-
guira a ese futuro cercano. Una tercera am-
bientacion, Espacioscuro sera publicada por
Demonio Sonriente por medio de la Campa-

fla Ecos del Espacioscuro, si es que no ha
sido publicada ya cuando leas esto.

Pero este capitulo no solo contiene am-
bientaciones. También contiene una herra-
mienta que serd muy util a la hora de de-
sarrollar nuevas ambientaciones o expandir
las aqui presentadas. Esta es las reglas de
Creaciéon de Sistemas Solares. Con ellas
podrés tanto disefiar planetas como siste-
mas solares completos, pudiendo presentar
asi lugares exoticos y peligrosos a los Ca-
zadores, donde puedan representar el drama
de cazar o ser cazado.

CREACION DE SISTEMAS
SOLARES

La Creacion de Sistemas Solares esta di-
vidida en 10 pasos. Si se pretende crear un
sistema solar completo es necesario reco-
rrerlos todos. Si por el contrario solo se pre-
tende crear un planeta o un asteroide solo es
necesario realizar los pasos 6 a 10. En caso
de que el DJ quiera generar sistemas solares

aleatoriamente el sistema utiliza tiradas de
dados con la escala de Caceria de Bichos.
El DJ que no quiera hacerlo aleatoriamente
solo tiene que escoger lo que quiera.

Paso 0:
Creando sectores espaciales.
Muchas veces, cuando se diseile un siste-
ma solar, no se va a utilizar solo sino junto
con otros sistemas solares. En CdB utiliza-
remos los Mapas de Subsector y los Mapas
de Sector para representar el universo. Cada
sector mide 32 parsecs por 40 parsecs. Cada

sector esta dividido en 16 subsectores (de 8
parsecs por 10 parsecs).

El Mapa de Sector sirve para indicar todos
los planetas que estan en un sector, asi como
rutas comerciales tipicas, fronteras, etc. El
Mapa de Subsector tiene la misma funcion,
pero haciendo hincapié en varios detalles.

Los subsectores son el entorno natural de
las aventuras en las que se viaje a otros sis-
temas solares, pues al ser reducidos permi-
ten moverse por el espacio, pero sin exigir-
le al DJ que desarrolle todo, sino solo una
pequefa parte. Los sectores son el entorno
natural de las campafias, ya que al propor-
cionar mas espacio permiten la interrelacion
de mas elementos, afiaden espacio que ex-
plorar (con sus correspondientes maravillas
y peligros) y proporcionan mas espacio para
que las campaifias sean mas trascendentes, si
es lo que el DJ y los Cazadores quieren.




Pero, ¢esta el espacio muy poblado?, y
ccudl es la proporcién de planetas habita-
bles en la inmensidad de la galaxia? El DJ
puede decidir a su gusto donde hay sistemas
solares y cuales tienen planeta habitable o
no. Pero si se quiere disefiar un mapa de
tamafio sector recomendamos desarrollarlo
aleatoriamente. Aun asi, el sistema aleatorio
que presentamos mas abajo deja una impor-
tante eleccién en manos del DJ, lo poblado
(de estrellas) que estd una zona u otra. Esto
marca mucho la geografia estelar, y esta es
tan importante en el espacio cémo lo es la
geografia en la Tierra. Afecta a las guerras,
al comercio, a la manera de ser de los luga-
refios y en definitiva a la sociedad en todos
sus aspectos.

Determinando la presencia de un sis-
tema solar:

Primero el DJ debe decidir si se trata de
una zona extremadamente poblada de estre-
llas, muy poblada, lo normal, solo un poco o
si se trata de un vacio estelar. Esta decisién
se deberia mantener en todo el subsector (o
parte de un subsector y parte de otro), aun-
que el tamafio depende de la geografia este-
lar que quiera el DJ para su ambientacion.

~

/Nomenclatura delos
Subsectores
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Una vez la haya tomado debe ir parsec
a parsec (esto es, hexdgono a hexagono)
determinando si hay sistema solar o no en
cada parsec. Esto de determina con una tira-
da de 4dF (04dFd6):

Zona Extremadamente Poblada: Hay
sistema solar si se obtiene un resultado
Mediocre o mayor en la tirada.

Zona Muy Poblada: Hay sistema solar
si se obtiene un resultado Normal o
mayor en la tirada.

Zona Poblada: Hay sistema solar si se
obtiene un resultado Bueno o mayor en
la tirada.

Zona Poco Poblada: Hay sistema solar
si se obtiene un resultado Grande o
mayor en la tirada.

Vacio Estelar: Hay sistema solar si se
obtiene un resultado Excelente o mayor
en la tirada.

¢Y qué haces con esa informacion, te pre-
guntaras?, pues apuntarla, claro. En concreto
la apuntaras en el Mapa de Sector o en el Mapa
de Subsector, segln te convenga. Los Mapas
utilizan un cédigo por el que te va a resultar
facil referirte a un planeta, sector o subsector.

Los Sectores estan divididos en 16 Sub-
sectores. La nomenclatura de los mismos
depende de la columna y la fila en que se en-
cuentren, separados del nombre del Sector
en que se encuentren por un guion. Primero |
se indica la columna en la que se encuen-
tra el subsector. Los que se encuentran en la
primera columna empiezan denominandose




A, los de la segunda B, y asi. Tras esto se in-
dica en la fila en la que se encuentra el sub-
sector. Los que se encuentran en la primera
fila contindan su nombre de subsector con
un 1, los de la segunda con un 2, y asi. Por
lo tanto el nombre de un subsector concreto
dentro del Sector Terra podria ser Terra-A3
(en la primera columna, tercera fila), o Te-
rra-C2 (en la tercera columna, segunda fila).

Los Subsectores tienen 8x10 parsecs. Cada
uno de ellos se representa por un hexagono
en el Mapa de Subsector. El sistema para re-
ferirse al hexagono en cuestién es el mismo
que se utiliza para distinguir entre Sectores,
pero en el subsector hay mas niimeros y le-
tras. Por ejemplo un parsec concreto puede
ser A4, C7 o F3.

La manera de referirse a un planeta es la
siguiente. Primero el nombre del Sector en
el que se encuentra, luego el cddigo del Sub-
sector, separado por un barra. Y tras este, y
separado de él por un punto, el nombre del
planeta. Por ejemplo Terra-C2.D4, que hace
referencia al parsec D4 del Subsector C2 en
el Sector Terra.

Otra opcion es darle nombre a los Subsec-
tores. En el ejemplo anterior, si el Subsector
C2 se llamase Sol el nombre seria Terra-Sol.
D4, Terra, Sol-D4, o cualquier forma de
escribirlo que le agrade al DJ. La forma de
escribirlo es una pura conveniencia, por lo
que el DJ puede utilizar la que mas le guste
0 que sirva mejor para la ambientacion.

La existencia de una estrella en un
parsec se marca con un o

1 Paso:
Generando el Sistema Solar

Para crear el Sistema Solar podriamos ha-
cer un complicado sistema que calcule las
orbitas con realismo, que determine en el
caso de ser un sistema binario cudl es la 6r-
bita del segundo sol, y como modifica la de
los planetas, etc. Pero no vamos a hacerlo,
pues pensamos que para una partida de rol
tal nivel de detalle no es necesario. De todas
formas el DJ es libre de calcularlo por su
cuenta si es su deseo. Este sistema lo que
hace es calcular esos datos, pero el modelo
estelar que utiliza es simplista, no realista y
no requiere calculos complicados.

Al generar un Sistema Solar lo primero es
saber la cantidad de estrellas que tiene un
sistema.

Para ello tiraremos 4dF (preferiblemente
4dFd6). Como puedes ver, la Tabla 9.1: Ge-
nerando el Sistema Solar contiene valores
desde -5 a +5 porque se utiliza el sistema de
dados de 6 caras. En el caso de que un DJ utili-
zando dados Fudge quiera que exista una posi-
bilidad de que existan sistemas Trinarios (con
tres estrellas) puede restar (o afiadir) aleatoria-
mente 1 a aquellas tiradas que obtengan un -4
o un +4 (nosotros recomendamos una de cada
5). Aunque como se trata de los resultados
mas extremos, no es imprescindible.

f TABLA 9.: h

Generando el Sistema Solar

Ntmero de
Orbitas

Numero de

Tirad
g Estrellas
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Tipos de Sistemas Solares segun su
numero de estrellas:

e Sistema Solar de 1 estrella: Este es el
Sistema Solar clasico. Como el nuestro.
Es el mas comun.

Sistema Binario (2 estrellas): Este
Sistema Solar tiene 2 estrellas. El DJ
tiene que determinar en qué drbita se
encuentra la estrella acompafiante. Para
ello debe tirar 4dF:
Si obtiene un -2 o inferior la estrella
acompanante esta muy cerca del sol y
no molesta a los planetas.
Si obtiene un resultado entre el -2
y el +2 la estrella acompafiante se
encuentra entre las oOrbitas de los
planetas, lo que proporciona un -3 a la
tirada para determinar el Numero de
Orbitas (el DJ puede elegir que esos
3 planetas de menos orbitan alrededor
de la estrella acompafiante).
Si el resultado es +3 o superior la
estrella acompafiante se encuentra
muy lejos, y no interfiere con las
orbitas de los planetas.

e Sistema Trinario (3 estrellas): Este
sistema tiene 3 estrellas. E1 DJ tiene que
determinar en qué 6rbita se encuentran
las estrellas acompafiantes. Para ello
debe tirar 4dF, como si se tratase de un
Sistema Binario, pero tira una vez para
cada estrella acompafiante.

¢ Si ambos acompafiantes coinciden
muy préximas a la estrella primaria,
ambas orbitan alrededor de esta. Si
ambas coinciden en la zona orbital
lo méas habitual es que cada una se
encuentre en una Orbita distinta,
aunque el DJ puede decidir que una
de las acompafiantes orbita a la otra.
Si ambos acompafiantes coinciden
muy cerca del sol, ambas orbitan
alrededor de la estrella primaria.
Si ambas coinciden en la zona maés
lejana, lo més habitual es que una
de las acompafiantes orbita a la otra,
aunque el DJ puede decidir que
cada una se encuentre en una Orbita
distinta.

Tras determinar el tipo de Sistema Solar
hay que determinar la cantidad de oérbitas
que tienen planetas.

Para ello tiraremos 4dF (preferiblemente
4dFd6). Como puedes ver la Tabla 9.1: Ge-
nerando el Sistema Solar contiene valores
desde -5 a +5 por que se utiliza el sistema
de dados de 6 caras. En el caso de que un
DJ utilizando dados Fudge quiera que exista
una posibilidad de que existan sistemas con
1 0 2 planetas puede restar (o afadir) aleato-
riamente 1 a aquellas tiradas que obtengan
un -4 o un +4 (nosotros recomendamos una
de cada 3).

El resultado de esta tirada indica el nime-
ro de drbitas que tienen planetas o campos
de asteroides. Recuerda que ese resultado
puede verse modificado dependiendo de
dénde se encuentran las estrellas acompa-
fantes.

2° Paso:
Creando Orbitas
A continuaciéon hay que determinar qué
se puede encontrar en cada 6rbita. Podemos
encontrar anillos de asteroides, Gigantes de
Gas, planetas habitables, etc. La Creacion
de Orbitas se hace érbita a érbita, empezan-

do por la més cercana a la estrella primaria
y continuando hacia afuera.

Contenido de la Orbita:

Primero debemos comprobar qué contiene
la 6rbita. Para ello tiraremos 4dF (o 4dFd6)
y al resultado le sumaremos el niimero de
orbita cuyo contenido estamos determinan-
do dividido entre 2 (redondeando hacia aba-
jo). Pero no hace falta que hagas el célculo,
que ya lo hemos hecho por ti.

e Si se trata de la primera orbita no
afladimos nada
Si se trata de la segunda o tercera 6rbita
afladimos 1 a la tirada.
Si se trata de la cuarta o quinta 6rbita
afladimos 2 a la tirada.
Si se trata de la sexta o séptima Orbita
afladimos 3 a la tirada.




Si se trata de la octava o novena 6rbita
anadimos 4 a la tirada.

Si se trata de la décima o undécima
orbita afladimos 5 a la tirada.

Si se trata de la duodécima orbita
afiadimos 6 a la tirada.

El resultado de esta tirada determina en
la Tabla 9.2: Creando Orbitas el tipo de
planeta (o si hay un anillo de asteroides) que
podemos encontrar en el sistema. A conti-
nuacion explicamos ligeramente los resul-
tados, ya que cada uno se crea en su res-
pectivo paso, donde se explican con mayor
extension.

e Planetas Enanos: Los planetas enanos

tienen un diametro entre los 200 km y
los 800 km. No tienen nunca atmoésfera
ni satélites.
Planetas Pequefios: Los planetas
pequefios tienen un didmetro entre los
800 km y los 7.000 km. Pueden tener
atmosfera, pero por lo general sus
atmosferas son tenues. Pueden tener
hasta 3 satélites.

TABLA 9.2: Creando Orbitas

Tirada Contenido de la Orbita

Planeta Enano
Planeta Enano
Planeta Pequefio
Planeta Pequefio
Planeta Mediano
Planeta Mediano
Planeta Mediano
Planeta Mediano
Planeta Mediano

Planeta Grande
Gigante de Gas (Pequefio)

Anillo de Asteroides

Planeta Grande
Gigante de Gas (Pequefio)

Anillo de Asteroides
Gigante de Gas
Anillo de Asteroides

Planetas Medianos: Los planetas
medianos tienen un didmetro entre los
7.001 km y los 12.000 km. Pueden
tener atmoésfera. Pueden tener hasta 3
satélites.

Planetas Grandes: Los planetas
grandes tienen un didmetro entre los
12.001 km y los 21.000 km. Pueden
tener atmosfera, pero por lo general
sus atmosferas son densas o exoticas.
Pueden tener hasta 3 satélites.

Anillos de  Asteroides: Estan
compuestos por cientos si no mas de
planetoides de no mas de 200 km. Estos
no tienen atmoésfera. Muy habitualmente
contienen minerales valiosos.

Gigantes de Gas: Estos planetas son
similares a Japiter, Saturno, Urano
y Neptuno (que son Gigantes de
Gas). Su tamafio es superior a los
Planetas Grandes (los Gigantes de
Gas Pequefios doblan el tamafio de
los Planetas Grandes). Su atmosfera
nunca es respirable. Pueden tener hasta
12 lunas, algunas de las cuales pueden
ser planetas por derecho propio. E
incluso puede que sean habitables.

3¢ Paso:

PlapetasFnanos

A continuacién vamos a crear los plane-
tas enanos que haya en el Sistema Solar. Si
no hay planetas enanos avanza al siguiente
paso. Asimismo, si el DJ no piensa utilizar
el planeta enano para nada en su partida
puede pasar al siguiente paso.

Los Planetas Enanos nunca tienen ni at-
mosfera ni satélites. Solo es necesario cal-
cular el tamafio del planeta tirando 4df en
la Tabla 9.3: Planetas Enanos.

Es posible habitar un planeta enano, pero
para ello son necesarias (por lo general)
instalaciones capaces de proporcionar la
atmosfera y la gravedad necesaria para la
especie (o especies) que habite en el pla-
neta. También debe ser capaz de proveerse
alimentos de alguna manera.
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TABLA 9.3: Planetas Enanos
Tirada

Tamaiio del Planeta
-4 0 menos 200 km
-3 300 km
400 km
450 km
500 km
550 km
600 km
3 700 km

4+ 800 km
-

J

4° Paso:

Anillos de A id

A continuacion vamos a crear los anillos
de asteroides que haya en el Sistema Solar.
Si no hay, avanza al siguiente paso. Asimis-
mo, si el DJ no piensa utilizar los anillos de
asteroides en su partida, puede avanzar al
siguiente paso.

Los Anillos de Asteroides nunca tienen ni
atmosfera ni satélites. Solo es necesario cal-
cular la cantidad de asteroides tirando 4df
en la Tabla 9.4: Anillos de Asteroides, el
resultado es en millones. El tamaiio de los
asteroides varia enormemente, pero rara vez
sobrepasa los 200 kilometros de didmetro:
un 70% de los asteroides no tienen mas de 2
km, un 10% llega a los 50 km, un 10% mide
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TABLA 94: Anillos de Asteroides

Numero de Asteroides
(en Millones)

1al10

10a 50
50 a 100
100 a 200
200 a 300
300 a 400
400 a 500
500 a 600

600 a 1.000

Tirada

-4 0 menos

J

hasta los 100 km, un 9% llega a los 200 km,
un 0,5% mide hasta los 500 km, un 0,4% no
mide mas de 750 km y solo un 0,1% llega a
alcanzar los 1.000 km.

Es posible habitar un asteroide, pero para
ellosonnecesarias (porlo general)instalacio-
nes apropiadas para la especie que lo habite,
igual que si se tratase de un planeta enano.

5° Paso:
GigantesdeGas
Los gigantes de Gas suelen ser mas im-
portantes, ya que son utilizados habitual-
mente como fuente de Hidrégeno y otros
elementos que se utilizan en muchos moto-
res y generadores. En Sistemas Solares am-
pliamente colonizados es muy posible que
encontremos estaciones orbitales en alguno

de sus gigantes de gas (preferiblemente el
que tenga mejor clima).

El ntcleo de los Gigantes de Gas Peque-
flos estd compuesto principalmente de hie-
lo (aunque no necesariamente de agua). El
de los Gigantes de Gas estd compuesto de
hidrégeno comprimido de manera exotica,
formando una materia que es mas densa y
compacta que cualquier material conocido
actualmente. La atmosfera de un gigante
de gas estd compuesta principalmente por
Hidrogeno y Helio, aunque en su atmdsfera
se pueden encontrar muchos otros gases en
proporciones que varian mucho de un gi-
gante a otro.

Para generar un Gigante de Gas el primer
paso es averiguar su tamafio, y lo segundo
es averiguar cuantas lunas tiene y si forman
un anillo (o varios) a su alrededor.

Las tiradas para generar el Gigante de Gas
se hacen en la Tabla 9.5: Gigantes de Gas.

Tamafio de los Gigantes de Gas:

Para generar el tamafio de los Gigantes de
Gas se tira 4dF (o 4dFd6) en la columna que
corresponda (la de Gigantes de Gas Peque-
fios o la normal). El tamafio es el didmetro
del gigante en kilémetros.




TABLA 9.5: Gigantes de Gas

Tirad ~
. Gas (Pequeiio)

Tamaiio del Gigante de Tamario del Gigante de

L Anill
Gas unas y Anillos

N

62.000 km
97.000 km
120.000 km
160.000 km
190.000 km
220.000 km

-4 0 menos

240.000 km

260.000 km

4+ 280.000 km

320.000 km
360.000 km
400.000 km
440.000 km
480.000 km
520.000 km

3ab
6a8
9all
6 (Anillo) +3a5
7 (Anillo) + 6 a 8
8 (Anillo) +9a 11
9 (Anillo) + 6 (Anillo)
+3abs
10 (Anillo) + 7 (Anillo)
+6a8
11 (Anillo) + 8 (Anillo)
+9all )

560.000 km

600.000 km

640.000 km

Lunas y Anillos:

Los Gigantes de Gas son conocidos por
sus lunas y sus anillos. Para generarlos uti-
lizaremos una tirada de 4dF (o 4dFd6) en la
tercera columna de la Tabla 9.5: Gigantes
de Gas. Esta tirada sera modificada por fac-
tores el tamafio del gigante y la distancia a
la que se encuentre del sol:

Si se trata de un Gigante de Gas Pequefio
se tiene un -1 a la tirada.

Si se trata de un Gigante de Gas de
menos de 500.000 km de didmetro se
tiene un +1 a la tirada.

Si se trata de un Gigante de Gas de mas
de 500.000 km de didmetro se tiene un
+2 a la tirada.

Si el gigante estd en la tdltima Orbita
tiene un +3 a la tirada.

Si el gigante esta en una de las 3 orbitas
anteriores a la ultima tiene un +2 a la
tirada.

El formato de las Lunas y Anillos es el
siguiente:

Si el resultado de la tirada es “3 a 5”, “6
a8”0“9all” el DJ escoge la cantidad
de lunas de entre las cifras indicadas.

Si el resultado de la tirada es un nimero
seguido de (Anillo) mas una cifra como
la expresada arriba, quiere decir que tiene
el nimero de lunas indicado formando

un Anillo y ademas el DJ debe escoger
la cantidad de lunas que estan fuera del
Anillo de entre las cifras indicadas.

Si el resultado de la tirada es un nimero
seguido de (Anillo) mas otro numero
seguido de (Anillo) mas una cifra como
la expresada arriba quiere decir que tiene
el nimero de lunas indicado formando
dos Anillos distintos, y ademas el DJ
debe escoger la cantidad de lunas que
estan fuera de los Anillos de entre las
cifras indicadas. Alternativamente el DJ
puede sumar los dos anillos en uno, o
separarlos en tres. Los anillos pueden
estar en posiciones muy distintas, pero
también es posible que se encuentren en
un plano muy similar, dando la sensacién
desde lejos de tratarse de un solo Anillo.
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TABLA 9.6: Tamafio de Planetas Pequefios, Medianos y Grandes

Tirada

Tamaiio de Planetas
Pequeiios

Tamaiio de Planetas
Medianos

Tamaiio de Planetas
Grandes

-4 0
menos

-3
-2
-1

0
1
2
3
4

800 km - 1.000 km

1.001 km - 1.500 km
1.501 km - 2.500 km
2.501 km - 3.500 km
3.501 km - 4.500 km
4.501 km - 5.500 km
5.501 km - 6.000 km
6.001 km - 6.500 km
6.501km - 7.000 km

7.001 km - 7.500 km

7.501 km - 8.000 km

8.001 km - 8.500 km

8.501 km - 9.000 km
9.001 km - 10.000 km
10.001 km - 10.500 km
10.501 km - 11.000 km
11.001 km - 11.500 km
11.501 km - 12.000 km

12.001 km - 13.000 km

13.001 km - 14.000 km
14.001 km - 15.000 km
15.001 km - 16.000 km
16.001 km - 17.000 km
17.001 km - 18.000 km
18.001 km - 19.000 km
19.001 km - 20.000 km
20.001 km - 21.000 km

N

J

6° Paso:
Planetas Pequeiios, Medianos y
Grandes

La mayoria de planetas que podemos en-
contrar en las 6rbitas entran dentro de estas
tres categorias, que pese a estar diferencia-
das se generan con la Tabla 9.6: Tamaiio
de Planetas Pequeiios, Medianos y Gran-
des y con la Tabla 9.7: Gravedad, Atmos-
fera e Hidrosfera de Planetas Pequeiios,
Medianos y Grandes. Primero hay que
determinar el tamafio, luego la gravedad,
la atmésfera y por tltimo la hidrosfera del
planeta. Todo esto se determina con tres ti-
radas de 4df (o 4dFd6) a las que, en algunos
casos, se les aplican ciertos modificadores.

Tamaiio del Planeta:

Para generar el tamaiio del Planeta se tira
4dF (o 4dFd6) en la columna que corres-
ponda de la Tabla 9.6: Tamaiio de Plane-
tas Pequeiios, Medianos y Grandes segin
el tamafio del planeta. El resultado es el dia-
metro del planeta en kilémetros. El tamafio
del planeta afecta a la gravedad, a la atmds-
fera y a la hidrosfera.

Gravedad:
La Gravedad en la superficie de un pla-

neta depende de la densidad y del tamafio
del mismo. Como la densidad no es un ele-

mento que generemos (ya que su valor en
el mundo de juego es minimo, si no nulo)
solo modificaremos la gravedad dependien-
do del tamafio del planeta. Este modificador

)

se aplica a una tirada de 4dF (o 4dFd6) en | =

la Tabla 9.7: Gravedad, Atmésfera e Hi-
drosfera de Planetas Pequefios, Media-
nos y Grandes.

Modificadores segiin el Tamafio del planeta:

e Si el Tamafo del planeta esta entre los I
800 y los 5.500 km recibe un -3 a la
tirada

e Si el Tamafio del planeta estd entre
los 5.501 y 7.000 km recibe un -2 a la
tirada.

e Si el Tamafo del planeta esta entre los
7.001 y los 8.500 km recibe un -1 a la
tirada.

e Si el Tamafo del planeta estd entre los
8.501 y los 10.500 km no recibe ningtin
modificador.

Si el Tamafio del planeta esta entre los
10.501 y los 12.000 km recibe un +1 a
la tirada.
Si el Tamafio del planeta esta entre los
12.001 y los 15.000 km recibe un +2 a
la tirada.

e Si el Tamafo del planeta estd entre los
15.001 y los 18.000 km recibe un +3 a
la tirada.

e Si el Tamafo del planeta esta entre los
18.001 y los 21.000 km recibe un +4 a
la tirada.

i
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TABLA 9.7: Gravedad, Atmésfera e Hidrosfera
de Planetas Pequefios, Medianos y Grandes

Tirada Gravedad

Atmésfera

Hidrosfera

0G-05G
0G-0,5G
0G-05G
06G-15G
0,6G-15G
06G-15G
0,6G-15G
06G-15G
1,6G-2G
1,6G-2G
1,6G-2G
2,1G-25G
21G-25G
2,1G-25G

-5 0 menos

® N O Ul A W N R O

©
I

26G-3G
N

Vacio
Muy Tenue
Muy Tenue

Tenue

Tenue

Estandar
Estandar
Estandar

Densa

Densa
Enrarecida
Enrarecida

Exotica

Corrosiva

0%

0% - 5%

6% - 10%
10% - 20%
21% - 30%
31% - 40%
41% - 50%
51% - 60%
61% - 70%
71% - 80%
81% - 85%
86% - 90%
91% - 95%
96% - 100%

Muy Corrosiva 100%

J

Efectos de la Gravedad:

La Gravedad de un planeta tiene efectos
sobre sus habitantes (cuando salen a otro
planeta) y a los que lo visitan (si estos pro-
vienen de un planeta con una gravedad dis-
tinta). Para reflejar esto el DJ puede aplicar
los efectos mencionados abajo, dependien-
do del incremento de Gravedad del que pro-
venga un personaje.

El DJ no esta obligado a utilizar la Grave-
dad, pues puede ralentizar el juego, aunque
nosotros recomendamos utilizar principal-
mente planetas con gravedad normal (no
tirando en la Gravedad sino escogiendo la
deseada), y de cuando en cuando utilizar
un planeta con gravedad distinta para afia-
dir exotismo o sensacion de diferencia. Asi
conseguimos una mayor sensacién de rea-
lismo, pero este no interfiere en el juego, y
se puede justificar que haya pocos planetas
con gravedad distinta diciendo que los hu-
manos buscan planetas en los que les sea
facil sobrevivir, y solo van a planetas en los
que sus facultades se ven mermadas si en él
existe un recurso especialmente valioso.

Ademas, en muchos planetas con una gra-
vedad distinta a la soportable por los huma-
nos (entre 0,5 G y 1,5 G), estos viviran en
estaciones orbitales o en ctipulas, sobre todo
dependiendo de la atmoésfera que tengan.

e Entre 0 Gy 0,5 G: Los nativos de
planetas de esta gravedad sufren un
-1 DES (y a todas las habilidades que
dependan de DES) por cada nivel de
incremento en la gravedad por encima
de este (-1 entre 0,6 G y 1,5 G, -2 entre
1,6 Gy 2G,etc.). Ysufrenun -1 INT y
-1 CON (y a todas las habilidades que
dependan de INT y CON) por cada dos
niveles de incremento en la gravedad
por encima de este (-1 entre 0,6 G y 2
G, -2 entre 2,1 Gy 3 G).

Entre 0,6 G y 1,5 G: Los nativos de
planetas de esta gravedad sufren un
-1 DES (y a todas las habilidades que
dependan de DES) por cada nivel de
incremento en la gravedad por encima
o debajo de este (-1 entre 1,6 Gy2 Gy
entre 0 Gy 0,5G, -2 entre 2,1 Gy 2,5
G, etc.). Y sufren un -1 INT y -1 CON
(v a todas las habilidades que dependan
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de INT y CON) por cada dos niveles de
incremento en la gravedad por encima
de este (-1 entre 1,6 G y 2,5 G, -2 entre
2,6 Gy3QG).

Entre 1,6 G y 2 G: Los nativos de
planetas de esta gravedad sufren un
-1 DES (y a todas las habilidades que
dependan de DES) por cada nivel de
incremento en la gravedad por encima o
debajo de este (-1 entre 0,6 Gy 1,5G y
entre2,1Gy2,5G,-2entre0Gy0,5G
y entre 2,6 Gy 3 G). Y sufren un -1 INT
y -1 CON (y a todas las habilidades que
dependan de INT y CON) por cada dos
niveles de incremento en la gravedad
por encima de este (-1 entre 2,1 Gy 2,5
Gyentre 2,6 Gy 3G).

Entre 2,1 G y 2,5 G: Los nativos de
planetas de esta gravedad sufren un
-1 DES (y a todas las habilidades que
dependan de DES) por cada nivel de
incremento en la gravedad por encima
o debajo de este (-1 entre 1,6 Gy2Gy
entre 26 Gy 3 G, -2 entre 0,6 Gy 1,5
G, etc.). Y sufren un -1 INT y -1 CON
(v a todas las habilidades que dependan
de INT y CON) por cada dos niveles de
incremento en la gravedad por encima
de este (-1 entre 2,6 Gy 3 G).

Entre 2,6 G y 3 G: Los nativos de
planetas de esta gravedad sufren un
-1 DES (y a todas las habilidades que
dependan de DES) por cada nivel de
incremento en la gravedad por debajo
de este (-1 entre 2,1 Gy 2,5 G, -2 entre
1,6 Gy 2G, etc.).




Atmosfera:

Hay 9 tipos de atmdsfera (contando el va-

cio como un tipo), que se generan tirando
4dF (o 4dFd6) en la Tabla 9.7: Gravedad,
Atmésfera e Hidrosfera de Planetas Pe-
queiios, Medianos y Grandes aplicando
modificadores dependiendo del Tamafio y la
Gravedad del planeta. Si el planeta no tiene
Gravedad no puede tener atmdsfera. En tal
caso no hace falta tirar.

Modificadores segiin el Tamaiio del pla-

neta:

Si el Tamafo del planeta esta entre los
800 y los 5.500 km recibe un -2 a la tirada
Si el Tamafio del planeta esta entre los
5.501 y los 8.500 km recibe un -1 a la
tirada.

Si el Tamafio del planeta esta entre los
8.501 y 10.500 km no recibe ningun
modificador.

Si el Tamafio del planeta esta entre los
10.501 y los 15.000 km recibe un +1 a
la tirada.

Si el Tamafio del planeta estd entre los
15.001 y 18.000 km recibe un +2 a la tirada.
Si el Tamafio del planeta estad entre los
18.001 y 21.000 km recibe un +3 a la tirada.

Modificadores segin la Gravedad del

planeta:

Si la Gravedad esté entre 0,1 Gy 0,5 G
recibe un -2 a la tirada.

Si la Gravedad est4 entre 0,6 Gy 1,5 G
recibe un -1 a la tirada.

Si la Gravedad esta entre 1,6 Gy 2 G no
recibe modificador a la tirada.

Si la Gravedad est4 entre 2,1 Gy 2,5 G
recibe un +1 a la tirada.

Si la Gravedad esta entre 2,6 Gy 3 G
recibe un +2 a la tirada.

Tipos de Atmosfera:

Vacio: No hay Atmésfera. Es necesario
llevar algun tipo de equipo que
proporcione el Don Sobrevives en
el Vacio (como un Traje de Vacio) o
poseer ese Don de alguna manera si no
se quiere morir.

Muy Tenue: La presion de esta
Atmosfera es muy baja, no llegando
a las 0,4 atmosferas, por lo que es
necesario poseer el Don No Respiras
o alguna pieza de equipo que lo
proporcione (como una Mascara de
Aire Comprimido) para poder respirar
en el planeta. Un personaje nativo de un
planeta con esta atmosfera que viva en
planetas habitables para humanos tendra
la Limitacion No Respira Oxigeno.
Tenue: La presion de esta atmosfera es
baja, no superando las 0,7 atmésferas,
pero esta dentro de lo que un humano
puede respirar y su composicion es
principalmente oxigeno y nitrogeno,
que se puede respirar sin asistencia.
Normalmente no es necesario utilizar
mascaras, pero realizar ciertas
actividades fisicas extenuantes puede
proporcionar Contadores de Fatiga si
no se llevan. Si era una actividad que
proporcionaba Contadores de Fatiga
de manera habitual se ganaran Puntos
de Fatiga en su lugar; si proporciona
Puntos de Fatiga de manera habitual,
se ganaran el doble de Puntos.
Estandar: La presion de esta atmosfera
estd entre las 0,7 atmosferas y las
1,4 atmosferas, dentro de los limites
tolerables para un ser humano. La
composicion de la atmoésfera es
principalmente oxigeno y nitrogeno,
que se puede respirar sin asistencia.
Densa: La presion de esta atmodsfera es
alta, no superando las 2,4 atmésferas,
pero esta dentro de lo que un humano
puede respirar y su composicion es
principalmente oxigeno y nitrogeno,
que se puede respirar sin asistencia.
Normalmente no es necesario utilizar
mascaras, pero realizar  ciertas
actividades fisicas extenuantes puede
proporcionar Contadores de Fatiga si
no se llevan. Si era una actividad que
proporcionaba Contadores de Fatiga
de manera habitual se ganaran Puntos
de Fatiga en su lugar; si proporciona
Puntos de Fatiga de manera habitual
se ganaran el doble de Puntos.




Enrarecida: Esta atmosfera es como la
densa: con una composicion principal
de oxigeno y nitrégeno, con la salvedad
de que su composicion puede contener
cantidades importantes de sulfuro, helio
(en mundos con mucha agua), amoniaco,
metano, etc. Es necesario poseer el Don
Filtros o alguna pieza de equipo que
lo proporcione (como una Mascara
Filtradora) para poder sobrevivir
en ella, aunque las concentraciones
no son tan elevadas como para
hacer necesarios trajes ambientales.
Exética: Esta atmosfera tiene una
composicion variable, pudiendo
contener elevadas concentraciones de
sulfuro, helio (en mundos con mucha
agua), amoniaco, metano, etc. Es
necesario poseer el Don No Respira
o alguna pieza de equipo que lo
proporcione (como una Mascara de Aire
Comprimido) para poder sobrevivir en
ella, aunque las concentraciones no son
tan elevadas como para hacer necesarios
trajes ambientales en la mayoria de
planetas (el DJ puede decidir que en
alguno concreto si sean necesarios).
Un personaje nativo de un planeta con
esta atmosfera que viva en planetas
habitables para humanos tendra la
Limitacién No Respira Oxigeno.
Corrosiva: Una concentraciéon
elevada de una mezcla de gases o de
temperatura inusual crea un ambiente
corrosivo, que requiere poseer el Don
Regeneracion o llevar puesta alguna
pieza de equipo que lo proporcione
(como el Nanotraje Espacial) para
no ser corroido hasta morir. Aparte
la atmésfera no es respirable, por lo
que es necesario también el Don No
Respira o alguna pieza de equipo que lo
proporcione (como una Mascara de Aire
Comprimido) para poder sobrevivir
en ella. Si se poseen ambos Dones se
puede permanecer indefinidamente en
el planeta. Un personaje nativo de un
planeta con esta atmdsfera que viva
en planetas habitables para humanos
tendra la Limitacion Soporte Vital.

e Muy Corrosiva: Una concentracion
muy elevada de una mezcla de gases
y de temperatura inusual crea un
ambiente altamente corrosivo, que
requiere poseer el Don Regeneracion
o llevar puesta alguna pieza de equipo
que lo proporcione (como el Nanotraje
Espacial) para no ser corroido hasta
morir durante 12 horas (tras las cuales
el Don deja de proteger y en 5 minutos
de horrible agonia se muere). Aparte
la atmésfera no es respirable, por lo
que es necesario también el Don No
Respira o alguna pieza de equipo que lo
proporcione (como una Méascara de Aire
Comprimido) para poder sobrevivir en
ella. Un personaje nativo de un planeta
con esta atmosfera que viva en planetas
habitables para humanos tendra la
Limitacién Soporte Vital.

Hidrosfera:

Este dato cubre el porcentaje de liquido
que tiene un planeta en su superficie. La Tie-
rra tiene un 71% de agua, por lo que se trata
de un planeta bastante “htimedo”. En plane-
tas con Atmdsfera Tenue, Estandar, Densa y t
Enrarecida el liquido sera primordialmente
agua, pero en planetas con Atmdsfera Muy
Tenue, Exdtica, Corrosiva y Muy Corrosi-
va el liquido sera otro, como amoniaco. Los

planetas con Atmésfera Vacio pueden tener |+ |

liquido, pero estara congelado.

La Hidrosfera se genera tirando 4dF (o
4dFd6) en la columna correspondiente de
la Tabla 9.7: Gravedad, Atmosfera e Hi-
drosfera de Planetas Pequeiios, Media-
nos y Grandes aplicando modificadores
dependiendo del Tamafio, la Gravedad y la
Atmosfera del planeta.

Modificadores segiin el Tamaiio del pla-
neta:

e Si el Tamafio del planeta esta entre los
800 y los 5.500 km recibe un -2 a la
tirada

e Si el Tamaio del planeta esta entre los
5.501 y los 8.500 km recibe un -1 a la
tirada.




Si el Tamafio del planeta esta entre
los 8.501 y 10.500 no recibe ningun
modificador.

Si el Tamafio del planeta esta entre los
10.501 y los 12.000 km recibe un +1 a
la tirada.

Si el Tamafio del planeta esta entre los
12.001 y los 15.000 km recibe un +2 a
la tirada.

Si el Tamafio del planeta esta entre los
15.001 y 18.000 km recibe un +3 a la
tirada.

Si el Tamafio del planeta esta entre los
18.001 y 21.000 km recibe un +4 a la
tirada.

Modificadores segin la Gravedad del
planeta:

e Sila Gravedad estd entre 0 G y 0,5 G
recibe un -1 a la tirada.
Si la Gravedad esté4 entre 0,6 Gy 1,5 G
no recibe modificador a la tirada.
Si la Gravedad esta entre 1,6 Gy 2 G
recibe un +1 a la tirada.
Si la Gravedad est4 entre 2,1 Gy 2,5 G
recibe un +2 a la tirada.
Si la Gravedad esta entre 2,6 Gy 3 G
recibe un +3 a la tirada.

Modificadores segiin la Atmdsfera del
planeta:

e Si la Atmosfera es Vacio o Muy Tenue
recibe un -1 a la tirada.
Si la Atmosfera es Tenue no recibe
modificador a la tirada.
Si la Atmosfera es Estandar o Exotica
recibe un +1 a la tirada.
Si la Atmoésfera Densa o Enrarecida
recibe un +2 a la tirada.
Si la Atmdsfera es Corrosiva o Muy
Corrosiva recibe un +3 a la tirada.

Este sistema de generacion de planetas
puede utilizarse también para crear lunas
grandes, como las que se encuentran a ve-
ces en los Gigantes de Gas, pero en tal caso
el DJ debe decidir si el Gigante de Gas emi-
te radiaciones (bastante comun) y decidir si
la atmosfera protege completamente de las
radiaciones, si el planeta contiene liquidos
el DJ debe tener en cuenta que las mareas

seran muy fuertes debido a la accién del
enorme Gigante de Gas sobre el planeta, asi
como probablemente de las muchas lunas
del Gigante.

7° Paso:

Otros Datos de un Planeta

Pero los planetas no solo son atmosfe-
ra e hidrosfera. En este paso se deciden la
riqueza minera del planeta y si retine las
condiciones necesarias para mantener agri-
cultura. Aunque no sean datos estrictamente
necesarios recomendamos meditarlos, ya
que pueden resultar utiles para perfilar una
ambientacion.

Riqueza mineral:

La riqueza mineral de un planeta depende
de muchos factores, siendo el mas impor-
tante la voluntad del DJ. ;Te interesa que
el planeta tenga minerales con alto valor en
el mercado (sean los minerales que sean)?
Pues adelante. De todas formas vamos a
darte unos consejos.

Cuanto mas grande sea un planeta, mayor
sera su riqueza mineral. Esto no quiere decir
que haya planetas pequefios muy ricos en
minerales, sino que los mas grandes tienen
mas probabilidades, aunque solo sea porque
tienen mas material.

Cuando mas gravedad tenga un plane-
ta mayor riqueza mineral, aunque solo sea
porque puede haber atraido asteroides que
contengan estos minerales.

Los planetas que poseen vida organica
seran mas propensos a tener materiales va-
liosos, sobre todo si la vida lleva mucho
tiempo existiendo en el planeta, ya que los
fésiles pueden cambiar en valiosas subs-
tancias, no necesariamente petréleo (seres
alienigenas muertos hace millones de afios
pueden haberse convertido en extrafios y
valiosos materiales, quizas los utilizados
ahora para viajar por el espacio).




Agricultura:

La Agricultura depende principalmente de
la Atmosfera y de la Hidrosfera. La comida
que los humanos consumen debe crecer en
planetas capaces de soportarlas (y por tanto
capaces de soportar también la vida huma-
na), por lo que su atmosfera debe ser Tenue,
Estandar o Densa, y tener una Hidrosfera lo
suficientemente alta como para mantener
las plantas (si se trata de un planeta con At-
mosfera adecuada, pero con poca agua, los
cultivos se estableceran cerca de la misma).

Temperatura:

La Temperatura de un planeta puede de-
pender de muchos factores, aunque el prin-
cipal es la orbita en la que se encuentra.
Cuanto mas cerca del Sol mas temperatura,
y cuanto mas lejos menos. Aunque aquellos
planetas con Atmdsferas mas densas puede
que retengan mas temperatura que planetas
mas cercanos al Sol.

8° Paso:

El siguiente paso, si el DJ estd disefiando
un Sistema Solar desde cero, es escoger qué
planeta o planetas estan habitados, sea por-
que retinen las condiciones adecuadas o por-
que tienen valiosos recursos que hacen que
merezca la pena construir una base en ese
planeta. Si el DJ no estd creando un Siste-
ma Solar completo, probablemente ya habra
decidido qué planetas estan habitados, pero,
si no es asi, llegado este momento deberia
hacerlo.

Primero hay que decir que la habitabilidad
es uno de los principales factores para colo-
nizar un planeta, pero hay muchos otros que
pueden intervenir y hacer rentable la crea-
cién de una colonia (0 como minimo una
base cientifica o industrial) en un planeta
“inhabitable”.

Los planetas con Atmosfera respirable
son uno de los objetivos primarios de los
colonizadores, ya que estos planetas suelen
ser ideales para la agricultura y si tienen ri-

quezas minerales son mas faciles de extraer
(en comparacion con las riquezas minerales
en un planeta sin atmdsfera).

Los planetas con riquezas minerales suelen
ser un objetivo para empresas de mineria, y
dependiendo de lo que se extraiga puede ser
rentable incluso minar asteroides o planetas
sin atmosfera o con atmdsfera corrosiva (los
minerales que sobrevivan a una atmdsfera
corrosiva seran sin duda muy valiosos).

Las reliquias de otras civilizaciones (so-
bre todo si fueron civilizaciones espaciales)
son un gran motivo para establecerse en pla-
netas inhéspitos. Y si tienen una posibilidad
de conseguir nuevas tecnologias (si la civi-
lizacién que se investiga era mas avanzada
que la de la campaiia) no tendran excesivo
problema para encontrar financiacion.

Las cuestiones estratégicas son un buen
motivo para colonizar planetas inhospitos, o
como minimo para establecer una base orbi-
tal. Un planeta sin riquezas minerales ni una
gran capacidad para la agricultura puede en-
contrarse en medio de una ruta espacial, tanto
por geografia espacial (si, por ejemplo, es el
Unico planeta que comunica dos secciones
del espacio separadas por un vacio estelar,
0, si las naves estan limitadas a viajar por el
espacio con un limite de 4 parsecs por salto,
puede estar en medio de un “camino de plane-
tas” que distan 4 parsecs entre si, permitien-
do atravesar rapidamente un Sector); si tiene
accesos al hiperespacio, o “Puntos de Salto”
en el sistema solar, o simplemente si se en-
cuentra al borde de una “Zona Neutral” entre
dos civilizaciones en estado de “Guerra Fria”.

La investigacion cientifica es otro buen
motivo para establecer bases en planetas
incapaces de soportar la vida humana. Por
ejemplo, un planeta Corrosivo que esta lle-
no de vida adaptada a ese medio sera de
interés para bidlogos y quimicos, asi como
cualquier planeta con formas de vida radical-
mente distintas (o extrafiamente similares) a
las que encontramos en la Tierra; los fisicos
encontraran fascinante un planeta que emite
radiaciones exoéticas, una estrella poseedora
de algun tipo de anomalia tinica en el univer-




so conocido, una estrella a punto de morir, un
planeta rebosante de un mineral tinico en el
universo, o con caracteristicas que desafian
toda ciencia conocida, etc. Muchos son los
motivos cientificos que pueden motivar la
instalacioén de una base en un planeta inhabi-
table o inhospito, ¢y quién sabe qué es lo que
encontraran los cientificos? Sea lo que sea,
seguro necesitara la intervencién de un grupo
de Cazadores para ser solucionado...

Y por supuesto, aquellos que quieran huir
de la justicia, o simplemente tener un lugar
seguro en el que estar entre fechorias, pue-
den instalarse en planetas inhdspitos (sobre
todo en aquellos que no retinan ninguna de
las anteriores condiciones), esperando po-
der ocultarse en un lugar que no tenga el
mas minimo interés.

9° Paso:
Poblacion, Tipo de Gobierno,

. Nivel Legal y Nivel Tecnoléei

En este paso determinamos la diversa in-
formacion sobre los habitantes de un pla-
neta. Ni que decir tiene que si el planeta
no estd habitado no hace falta realizar este

paso. Asimismo, el DJ es libre de, en lu-
gar de generar esta informacion, escoger
aquello que mds se ajuste a la ambienta-
cion que estd creando. Si quiere generar
aleatoriamente estos valores el DJ debera
tirar 4dF (o 4dFd6) en la Tabla 9.8: Po-
blacién, Gobierno, Nivel Legal y Ni-
vel Tecnolégico de Planetas Habitados,
aplicando los modificadores apropiados.

Poblacion:

La cantidad de sentientes (no necesariamen-
te humanos) que habitan en un planeta dado.
El DJ es libre de escoger la cantidad que pre-
fiera, pero puede también generarla aleatoria-
mente tirando 4dF (o 4dFd6) aplicando los
modificadores que se encuentran mas abajo
a la tirada. El resultado de la tirada es el ran-
go posible de habitantes en ese planeta, den-
tro del cual el DJ debe escoger una cantidad.
Los Modificadores dependen del Tamafio del
Planeta (que afecta a la cantidad de gente que
puede ser mantenida por los recursos del mis-
mo), por la Gravedad (si los habitantes son na-
tivos de otra gravedad puede que no esté muy
poblado) o la Atmoésfera. La Hidrosfera puede
tener cierto efecto, pero muy limitado.
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TABLA 9.8: Poblacién, Gobierno, Nivel Legal y
Nivel Tecnolégico de Planetas Habitados

Nivel Legal NT

Sin tecno-
logia

Tirada Poblacion Gobierno

Sin estructura de

0-9
Gobierno

-5 0 menos Sin leyes

10- 99
100 - 999

1.000 - 9.999

10.000 - 99.999
100.000 - 999.999
1.000.000 - 9.999.999
10.000.000 - 99.999.999

100.000.000 -
09919098990
1.000.000.000 -
9.999.999.999
10.000.000.000 -
99.999.999.999

Democracia Participativa
Tecnocracia

Democracia Represen-
tativa

Corporativo
Planeta Balcanizado
Gobierno Burocrético
Feudalismo

Oligarquia / Dictadura
Representativa
Oligarquia / Dictadura
Religiosa
Oligarquia / Dictadura
Totalitaria




Modificadores segin el Tamaiio del pla-
neta:

e Si el Tamafio del planeta estd entre los
800 y los 5.500 km recibe un -2 a la tirada
Si el Tamafio del planeta estd entre los 5.501
y los 8.500 km recibe un -1 a la tirada.

Si el Tamafio del planeta estd entre
los 8.501 y 10.500 no recibe ningtin
modificador.

Si el Tamafio del planeta esta entre los
10.501 y los 12.000 km recibe un +1 a
la tirada.

Si el Tamafio del planeta esta entre los
12.001 y los 15.000 km recibe un +2 a
la tirada.

Si el Tamafio del planeta esta entre los
15.001 y 18.000 km recibe un +3 a la
tirada.

Si el Tamafio del planeta esta entre los
18.001 y 21.000 km recibe un +4 a la
tirada.

Modificadores segin la Gravedad del
planeta:

Los modificadores dependen de la grave-
dad de origen de los habitantes (por ejem-
plo, los nativos de la Tierra estan “cémodos”
con una Gravedad entre los 0,5 G y los 1,5
G). Estos modificadores se ignoran si se
trata de una poblacion que lleva mas de
dos generaciones en el planeta.

e Si los habitantes son Terrdqueos y la
Gravedad esta entre 2,6 G y 3 G recibe
un -3 a la tirada.

Si los habitantes son Terrdqueos y la
Gravedad esta entre 2,1 Gy 2,5 G recibe
un -2 a la tirada.

Si los habitantes son Terrdqueos y la
Gravedad estd entre 0 G y 0,5 G o entre
1,6 Gy 2 G recibe un -1 a la tirada.

Si los habitantes son Terrdqueos y la
Gravedad estad entre 0,6 Gy 1,5 G no
recibe modificador a la tirada.

Si los habitantes son nativos de una
gravedad distinta a la de la Tierra, se
aplicanmodificadores similares, teniendo
en cuenta que hay un -1 acumulativo por
cara “rango de gravedad” de diferencia
con el nativo.

Modificadores segiin la Atmésfera del
planeta:

e Si la Hidrosfera es Corrosiva, Muy
Corrosiva o Vacio recibe un -2 a la
tirada.

Si la Hidrosfera es Enrarecida, Muy
Tenue o Ex6tica recibe un -1 a la
tirada.
Si la Hidrosfera es Tenue, Estandar
o Densa no recibe modificador a la
tirada.

Modificador segiin la Hidrosfera del
planeta:

e Si el planeta tiene menos de un 10% o
mas del 91% de agua recibe un -1 a la
tirada.

Gobierno:

Si se piensa en la inmensidad del espacio
y en la cantidad de distintos sistemas politi-
cos que hemos tenido en la Tierra, se llega
a la conclusién de que es imposible definir
todos los sistemas politicos que se pueden
dar en todo el universo.

Por eso, en lugar de intentar proporcio-
nar una lista exhaustiva de distintos siste-
mas politicos, proporcionamos una lista de
Tipos de Gobierno, que son generalizacio-
nes dentro de las cuales podemos encontrar
muy variados sistemas. El DJ puede elegir
de entre los ejemplos que se proporcionan
en cada Tipo, o crear uno nuevo a partir de
la idea basica que hay tras cada Tipo de Go-
bierno.

El término Gobierno aqui hace referencia
a Gobierno Planetario. En caso de no tenerlo
(cémo pasa actualmente en la Tierra) el pla-
neta estd balcanizado, y cada nacién tiene
un Gobierno Distinto, aunque estos solo se
generaran si son relevantes para el juego.

El DJ puede escoger el tipo de Gobierno
que mas le interese, 0 generar uno aleato-
riamente tirando 4dF (o 4dFd6) y aplicando
los correspondientes modificadores deriva-
dos de la Poblacién del planeta:
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Modificadores segin la poblacién del

Planeta:

Si la Poblacion se encuentra entre 0 y
99 habitantes recibe un -3.

Si la Poblacion se encuentra entre 100 y
99.999 habitantes recibe un -2.

Si la Poblacién se encuentra entre
100.000 y 9.999.999 habitantes recibe
un -1.

Si la Poblacién se encuentra entre
10.000.000 y 99.999.999 habitantes no
recibe modificador a la tirada.

Si la Poblacién se encuentra entre
100.000.000 y 9.999.999.999 habitantes
recibe un +1.

Si la Poblacién se encuentra entre
10.000.000.000 'y  99.999.999.999
habitantes recibe un +2.

Tipos de Gobierno:

Al determinar aleatoriamente el Gobierno

no se determina un sistema concreto, sino
que se determina un Tipo de Gobierno que
representa una idea que puede ser aplicada
de muy distintas formas.

Sin estructura de Gobierno: El planeta
no tiene ninglin tipo de estructura
de gobierno. Esto no significa que la
sociedad esté necesariamente sumida en
el caos. Puede tratarse de una sociedad
tan pequefia que efectivamente no
necesite ningin tipo de estructura
mas alld de lazos familiares; de una
sociedad que se base en un sistema de
responsabilidad por el que uno o es
responsable de sus actos o es sujeto de
ostracismo social, por ejemplo un asesino
no recibiria castigo, pero si no pagase el
mantenimiento y educacion de la esposa
e hijos de la persona a la que ha matado
la gente dejard de hablarle, e incluso
de venderle cosas; o puede tratarse de
una sociedad donde el mero carisma
es la fuerza motora de la sociedad, sin
necesidad de elecciones, sino que el que
tenga carisma se sale con la suya y el que
no lo tenga no lo consigue y es apaleado,
asesinado o simplemente dejado de lado
por el resto de miembros; y por supuesto

siempre puede tratarse de una sociedad
sumida en el caos y la anarquia, regida
por la ley del mas fuerte.

Democracia Participativa: Se trata
del tipo de democracia en que todos los
ciudadanos votan todas las leyes. Es mas
comtin en planetas con pocos habitantes,
y requiere que estos tengan unos ciertos
conocimientos de economia y derecho
para poder funcionar adecuadamente.
Asimismo los conocimientos de historia
y de filosofia seran valiosos para tomar
las decisiones adecuadas. El sistema
educativo es muy importantes en las
Democracias Participativas, ya que si
no se posee un buen sistema educativo
las decisiones tomadas en comun seran
incorrectas y pueden producir problemas
en la comunidad. Una Democracia
Participativa puede estar tan reglada
y burocratizada como una democracia
Representativa, pero puede ser también
una asociacion de un grupo de individuos
que se encuentre mas cercana a la
ausencia de Gobierno que otra cosa.
Tecnocracia: La Tecnocracia es
basicamente el gobierno “de los maés
capacitados”. Un sistema tecnocratico
puede estar altamente burocratizado y
escoger a sus representantes por medio
de interminables examenes; pero puede
también ser una sociedad primitiva de
cazadores-recolectores que celebre
concursos de caza para escoger a su
gobernante (las habilidades de caza
son las mas técnicas e importantes en
esa sociedad); puede ser también una
sociedad que elija a sus gobernantes
por medio de un complejo juego que
requiera tanto habilidades organizativas,
habilidades tacticas, capacidad de
liderazgo y capacidad para la resolucion
de problemas.

Democracia Representativa: La
democracia tal y como la vivimos
ahora mismo. Se trata basicamente del
Gobierno por medio de representantes
electos tras un periodo variable de
afios. La separacion de poderes en tres
ramas: legislativa, ejecutiva y judicial,




es uno de los pilares de la democracia.
Esta puede tener forma de Reptiblica
Parlamentaria (el jefe de estado y el
jefe de gobierno son personas distintas
elegidas en votaciones distintas), de una
Monarquia (el jefe de estado es un rey,
por lo general con mas prestigio que
poder, y el jefe de gobierno es elegido),
de Reptblica Presidencialista (el jefe
de estado y el jefe de gobierno son la
misma persona, tiene mas posibilidades
de acabar convirtiéndose en una
Dictadura, aunque sea Carismatica) o
de muchas otras formas.

Corporativo: El planeta esta controlado
enteramente de una empresa, por lo
general una Megacorporacion (una
empresa mas poderosa que muchos
estados y con intereses en cientos de
actividades distintas). El control de la
empresa sobre el planeta puede ser muy
estricto (sobre todo si se trata de planetas
enlosquesellevaacaboexperimentosde
algun tipo, asi como pruebas de nuevas
tecnologias e incluso de un planeta
de recreo para los altos ejecutivos de
la empresa) o muy laxo (por ejemplo
en planetas mineros, en estaciones
orbitales, en planetas factoria, etc.)
Planeta Balcanizado: El planeta no
tiene un Gobierno unificado, sino
que estd dividido en muchos estados
distintos (o solo dos), cada uno con
un tipo de Gobierno diferente. Es el
caso del planeta Tierra actualmente. Es
posible que las guerras sean frecuentes,
y que, aunque exista una asociacién
como las Naciones Unidas, ésta tenga
escaso poder sobre sus miembros;
pero también es posible que exista
una asociacion transnacional con un
cierto poder (sea por acceso a mejor
tecnologia, por poder econémico, por el
apoyo de los estados mas fuertes o por
mera autoridad moral) y que las guerras
sean infrecuentes.

Gobierno Burocratico: Se trata de
aquellos planetas o estados gobernados
por sistemas burocraticos en los que son
agencias, no un aparato de gobierno per

se, las que administran el estado. Una
posibilidad es que la clasica division
democratica de poderes sea llevada por
tres agencias distintas, pero con igual
poder (a diferencia de la Democracia
Representativa, en la que el legislativo
tiene mas poder y sus gobernantes suelen
ser inmunes a las acciones de ejecutivo
y judicial). Otra posibilidad es que
cada agencia se encargue de un aspecto
distinto de la vida de sus miembros
(como si se tratase de los actuales
Ministerios, pero sin nadie por encima).
Los Gobiernos Burocraticos pueden ser
en parte Tecnocracias si se asciende por
capacidades o méritos, pero por otro
lado el Gobierno Burocratico puede ser
una maquina de papeleo impersonal, en
la que el ciudadano es solo un ntiimero,
e incluso los propios miembros de la
burocracias tienen tantos problemas
para conseguir que algo se haga como
el resto de ciudadanos.

Feudalismo: El feudalismo es en el
fondo una forma de Oligarquia, la
diferencia con las otras tres formas
presentadas aqui es que el Feudalismo
se basa en el derecho de nacimiento que
posee una persona para gobernar: solo
por ser hijo de quien es, no por méritos
personales, por motivos religiosos o por
tener el suficiente numero de seguidores
como para aplastar a quien se le oponga
(aunque si se retinen alguna de esas otras
condiciones siempre es una ventaja). El
feudalismo se basa en la institucién del
vasallaje, en la que existe una escala de
poder entre la nobleza y los de un rango
sirven a los del rango superior, asi hasta
llegar al monarca (tenga el nombre
que tenga), que puede ser un monarca
totalitario o un primero entre pares (en
cuyo caso puede que no tenga mucho mas
poder que los nobles mas poderosos).
Oligarquia / Dictadura Representa-
tiva: La oligarquia es el gobierno de
unos pocos, la Dictadura de uno solo.
El DJ debe decidir cudl de estos dos es
el caso, o si la linea es demasiado tenue
como para ser distinguible; es el caso de




muchos gobiernos que abarcan grandes
extensiones, en los que el Dictador se ve
obligado a ceder buena parte de su poder
a los gobernadores regionales. En las
Oligarquias / Dictaduras Representativas
los gobernantes tienen el apoyo de la
mayoria de la gente, siendo elegidos
por ellos. No necesariamente tiene que
tratarse de un sistema opresivo, aunque
la tendencia es a que se convierta en
uno a medida que el o los gobernantes
adquieren mas poder.

Oligarquia / Dictadura Religiosa: Las
Oligarquias / Dictaduras Religiosas son
similares a las Representativas, en el
sentido que la mayoria de la gente cree
en la religion gobernante, por lo que
aprueban ese gobierno de unos pocos o
de uno solo. Pero esto no implica, al igual
que en las Representativas, que no haya
individuos avidos de poder y que estén
dispuestos a lo que sea para obtener mas
poder. Aparte de esto las religiones son
habitualmente bastante inmovilistas, por
lo que estas sociedades pueden resultar
aburridas, si no agobiantes u opresivas.
No solo eso, sino que se puede estar
perseguido por profesar otra religion, e
incluso se puede llegar a morir por ello.
Asimismo, no es necesario que los que
vivan en esta sociedad sean creyentes,
tal vez los creyentes son minoria,
pero mantienen su poder sobre los no
creyentes a base de fuerza y tecnologia,
con la esperanza de convertirlos a la Fe
Verdadera (sea la que sea).

Oligarquia / Dictadura Totalitaria: El
motivo de ascenso al poder suele ser mas
por ideales politicos que por razones
de creencia religiosa o de nacimiento
(aunque ayudan). Asimismo, puede ser
que el actual gobernante haya recibido
el poder de un lider Represetativo (o se
lo haya quitado). La ideologia fascista
se encuentra dentro de este Tipo de
Gobierno, asi como todos los sistemas
Oligarquicos o Dictatoriales que no
estén incluidos en el Feudalismo, la
Oligarquia / Dictadura Religiosa o la
Representativa.

Nivel Legal:

El Nivel Legal es el valor que nos indica
lo legal o ilegal que es algo en una sociedad.
Esta modificado por el Tipo de Gobierno de
la misma, pero, como los Tipos de Gobier-
no tienen una gran variedad dentro de cada
Tipo estos modificadores no son obligato-
rios,, sino opcionales, y solo aplicables si el
DJ piensa que el sistema de Gobierno que
escoge tendria esos efectos sobre el Nivel
Legal.

El Nivel Legal puede ser escogido por
el DJ o generado con una tirada de 4dF (o
4dFd6) aplicando (o no) los modificadores
pertinentes segun el Tipo de Gobierno del
planeta.

Modificadores segin el Tipo de Gobierno:

Si el Tipo de Gobierno es “Sin
estructura de Gobierno” o Democracia
Participativa recibe un -2.

Si el Tipo de Gobierno es Tecnocracia o
Democracia Representativa recibe un -1.
Si el Tipo de Gobierno es Corporativo
o se trata de un Planeta Balcanizado no
recibe modificador a la tirada.

Si el Tipo de Gobierno es Gobierno
Burocratico recibe un +1.

Si el Tipo de Gobierno es Feudalismo u
Oligarquia / Dictadura Representativa,
Religiosa o Totalitaria recibe un +2 o un
+3 a discrecion del DJ.

Descripcion de los Niveles Legales:

Los distintos Niveles Legales indican
lo permisivo que es un gobierno y qué les
permite hacer a aquellos que viven bajo ese
gobierno. Cada Nivel incluye las restriccio-
nes del anterior, si en ese Nivel no hay una
restriccién que afecte a ese mismo aspecto
de la vida.

e Nivel Legal “Sin Leyes”: En este caso
no hay ninguna ley, por lo que el mas
fuerte suele acabar obteniendo lo que
desea, y las cosas se hacen a su manera.
No hay prohibiciones de ningtn tipo,
pero se esta sujeto a la venganza de los
demas si se les hace algo.




Nivel Legal -4: Las armas nucleares,
los gases nerviosos y las armas
inteligentes estan prohibidas (pero no
para el gobierno). El asesinato y el robo
también (y no siempre), pero poco mas.
Nivel Legal -3: Las Armas Pesadas estan
prohibidas. Puede que los Rifles y las
Pistolas estén controlados por medio de
licencias. Los movimientos de personas
no estan controlados, aunque puede
que los de mercancias si. Empiezan a
ilegalizarse algunas sustancias (las mas
mortales y dafiinas).

Nivel Legal -2: Una parte de los Rifles
(los militares) estan prohibidos y el resto,
asi como las Pistolas, estan controlados
por licencias. Los movimientos de
personas se controlan, pero los datos
se borran cada cierto tiempo (de 6
meses a 2 afios). Los movimientos de
mercancias estan controlados. Puede
que alguna ideologia esté prohibida,
asi como ciertas expresiones sexuales
o culturales. La lista de sustancias
ilegalizadas va creciendo.

Nivel Legal -1: En este nivel legal todas
las armas de fuego estan prohibidas,
excepto los rifles de caza, y solo
con licencia. Las armas de filo estan
prohibidas (desenvainadas o fuera de su
maletin) en lugares ptiblicos, pero no en
gimnasios o similares. Los movimientos
a corta distancia no estan vigilados,
pero si a larga distancia. Puede que
alguna ideologia esté prohibida, asi
como ciertas expresiones sexuales o
culturales; aunque no tienen por qué
estar penadas con la carcel, sino que
pueden penarse con multas econdmicas.
Nivel Legal 0: En este nivel legal las
armas de fuego estan prohibidas para
todoelmundo exceptoejércitoyagencias
de la ley. Ni siquiera se permiten los
rifles de caza, o similares. Los cuchillos
no estan vigilados, pero para tener una
espada hay que estar registrado, como
si se tratase de un arma de fuego en
la Espafia moderna. El movimiento
de personas no estda prohibido,
pero si vigilado y controlado. Hay

ideologias prohibidas, asi como ciertas
manifestaciones sexuales o culturales,
y el castigo es la prisién. La lista de
sustancias ilegalizadas es muy larga.
Nivel Legal 1: E]l movimiento de personas
estd controlado continuamente, incluso
dentro de una ciudad. La privacidad de
la casa puede que se respete, pero una
orden judicial (o el equivalente) puede
anular temporalmente ese derecho, y
no se necesitan mas que indicios para
conseguirla. Hasta el café estd ilegalizado.
Nivel Legal 2: El movimiento de
personas estd completamente reglado,
y una persona solo puede salir de su
ciudad un niimero concreto de veces a lo
largo de su vida. La privacidad casi no
existe, y hay instaladas cAmaras en todas
las calles, aunque atn no en las casas.
Nivel Legal 3: No hay policia, sino que
el ejército controla las calles. Hay toque
de queda y la gente se ve sometida
a entre 5 y 10 controles militares al
dia. Los militares tienen permiso para
disparar primero y preguntar después, y
no son castigados si luego se descubre
que el muerto no era culpable de nada,
es mejor no arriesgarse. La privacidad
es completamente inexistente, y se
pueden introducir cdmaras en las casas
de las personas sin permiso judicial.
Nivel Legal 4: La vida esta totalmente
controlada. El estado decide todo por la
persona: qué va a estudiar, en qué va a
trabajar, con quién se va a casar, etc. No
hay nada de libertad. Hasta el café o las
bebidas carbonatadas son ilegales.
Nivel Legal 5: Totalmente restrictivo y
represivo. Si se posee la tecnologia el
pensamiento de los ciudadanos estara
monitorizado e incluso controlado. Las
leyes no tienen por qué tener sentido,
y pueden cambiar con considerable
rapidez. Pensar diferente es penado con
la cércel, posiblemente de por vida, o
incluso con la muerte. Hasta pisar el
césped puede ser penado con la muerte.




Nivel Tecnologico (NT):

El Nivel Tecnolégico se explica en pro-
fundidad en el Capitulo 5: Equipo, asi que
no vamos a volver a explicarlo aqui. Solo
recordar que el NT tiene un valor general,
pero que una misma sociedad puede tener
distintos Niveles Tecnologicos en distintos
campos cientificos o en distintas regiones del
planeta, sobre todo en el caso de los planetas
Balcanizados. De hecho, si se usan las reglas
opcionales de Valores de Habilidades por
Defecto, se puede usar los Valores de Habili-
dades por Defecto segtin NT para diferenciar
pueblos con distinto NT de manera efectiva.

EINT puede ser escogido por el DJ o ge-
nerado con una tirada de 4dF (o 4dFd6).

Un planeta “Sin tecnologia” es aquel en
el que sus habitantes son poco mas que ani-
males, y viven como tales, no habiendo de-
sarrollado ni herramientas de piedra. Aun-
que también puede ser un planeta que tenga
tecnologia de eras anteriores, pero que un
cataclismo o similar ha convertido a sus ha-
bitantes en salvajes.

10° Paso:
Toques Fipales
Ahora solo falta escribir toda la informa-
cion generada (o decidida) en la Hoja de
Sistema Solar, y ese sistema ya esta listo
para ser utilizado, aunque el DJ puede que-
rer crear algunos detalles mds, como la his-
toria de los planetas habitados, sus dirigen-
tes politicos mas importantes y los poderes
economicos, si los hay. Este es el formato

con el que presentaremos los planetas en el
libro:

4 Nombre (Planeta Mediano [xX.xXX )
km], Gravedad x,x G, Atmdsfera xxxX,
Hidrosfera xx%, Poblacion xx.xxx habi-
tantes, Gobierno xx, Nivel Legal xx, Nivel
Tecnoldgico x [xx] / x [xx]):

Aqui iria una descripciéon del planeta,
sus habitantes, su historia, etc., si es apro-

\ piado. J




EUTUROCERCANO

Esta ambientacion narra los primeros pa-
sos de la humanidad por el sistema solar.
Muchas veces el ser humano se ha pregun-
tado qué es lo que hay en las estrellas; pero
antes tenemos que explorar nuestro sistema,
y ¢quién sabe qué es lo que encontraremos
en estos planetas tan cercanos, pero actual-
mente tan lejanos? En el afio 2086 la hu-
manidad ha establecido ya varias colonias
por el sistema solar, y poco a poco esta po-
niendo los cimientos, tanto cientificos como
materiales, para poder visitar otros siste-
mas. Pero el espacio es peligroso, y ya en
el propio Sistema Solar hay “cosas” que el
hombre no quiere conocer.

Mientras tanto, en el planeta Tierra, las
cosas han cambiado mucho en apariencia.
Una persona del siglo XX que viajase has-
ta finales del siglo XXI se creeria en mitad
del rodaje de una pelicula de ciencia ficcién
de finales de los 80. Pero en el fondo todo
sigue igual que antes, si no peor. Los ricos
son ya riquisimos, los pobres se mueren de
hambre en las calles de las ciudades de las
zonas mas pobres del planeta. La riqueza
de las colonias ha beneficiado solo a los de
siempre, pero por lo menos ha revitalizado
la economia, y la riqueza de la colonizacion,
aunque lentamente, comienza a repartirse.

Las multinacionales y los bancos presio-
nan cada vez mas intentando crear un go-
bierno mundial (que estaria, tarde o tempra-
no si no desde un principio, bajo su control).
Mientras tanto los gobiernos nacionales in-
tentan mantener la poca independencia que
les queda frente a empresas e instancias su-
pranacionales. Y luego estan las colonias,
cada vez mas llenas de gente, algunas ya au-
ténticas metrépolis que no tienen nada que
envidiar a algunas ciudades del siglo XX, y
que siguen creciendo.

Pero eso no es todo. Se han encontrado
cosas, no se sabe qué, pero hay rumores, y
a medida que se va explorando el Sistema
Solar mas y mas rumores aparecen. Y es
que se dicen muchas cosas. Hay quien dice
que hubo alguien mas ahi fuera antes que

nosotros; otros dicen que se han encontrado
estructuras hechas por y para humanos, que
no es la primera vez que salimos al espacio,
si es que la Tierra es nuestro lugar de origen.
Y otros dicen que no es que haya habido,
es que hay ahora mismo cosas ahi fuera, y
mejor no te encuentres con ellas.

Pero, ¢y si hay algo que ya est4 aqui, en
la Tierra?

Tecnologia:

En este Futuro Cercano el acceso a la tec-
nologia depende de los mismos factores que
actualmente: el dinero y en algunos casos
el lugar de nacimiento (o sea, los que nacen
en ciertas zonas del mundo y no tienen mu-
cho dinero, ni siquiera se enteran que cier-
tas tecnologias existen). De todas formas
los que tienen acceso a la mejor tecnologia
son aquellos que trabajan en las grandes
multinacionales, llamadas “Megacorpora-
ciones” por los mas rebeldes y subversivos,
en honor al nombre que se les daba en el
movimiento ciberpunk. Las multinaciona-
les son las que crean esa tecnologia, y los
que tienen acceso a los mejores cientificos.
Ademas, el Crack del 2015 dej6 la econo-
mia de muchas naciones maltrechas (princi-
palmente la Americana y la Europea), y las
inversiones en ciencia fueron desplazadas
por necesidades mds acuciantes, y por otro
lado las crecientes tensiones entre paises y
multinacionales no hizo nada para mejorar
la situacién econémica de aquellos paises
que se enfrentaron a las multinacionales.

El NT del afio 2086 (momento en que
teéricamente empiezan las partidas) es ge-
neralmente 2, pero vamos a desglosarlo por
grupos: Militar NT 2, Informaética / Roboti-
ca NT 2, Comunicaciones NT 1 (y 2 en al-
gunos aspectos como implantes telefonicos
y comunicaciones dentro del sistema solar),
Transporte NT 2, Medicina / Genética NT
2 (aunque en medicina alguna empresa em-
pieza a alcanzar el NT 3), Nanotecnologia
NT 1 (o sea, no hay; tras un accidente que
acab6 con una base entera la investigacion
nanotecnoldgica estd muy controlada. Se
avanza, pero con lentitud, y ain no hay




nanitos comercializables, pero es posible
que alguna empresa haya desarrollado algo
de nanotecnologia ya y lo mantenga oculto).

La tecnologia espacial en el Futuro Cer-
cano no es especialmente estética, sino mas
bien funcional (por ejemplo, las naves pa-
recen mas camiones que coches de carre-
ras). Piensa en Blade Runner, Desafio To-
tal, Alien, Aliens, Atmdsfera Cero, etc. y
acertaras plenamente en el tono que debe
tener la tecnologia. No en vano esta am-
bientacion bebe de la ciencia-ficcion de los
80. Los aparatos de consumo propio que se
utilizan en naves suelen ser estéticamente
algo toscos, pero una de las caracteristicas
de la vida en el espacio es que es cara, por
lo tanto no gastar dinero en disefio suele ser
lo habitual. No es que no exista tecnologia
de disefio mas moderno, sino que general-
mente la mayoria de la gente no tiene dinero
para comprarla.

Otra cosa es la tecnologia que se tiene en
la tierra para consumo propio (y aqui la pa-
labra importante es consumo). El mundo
sigue basandose en principios capitalistas;
lo que hace que, aunque mucho mas avanza-
do, en muchos sentidos sea como el nuestro.
Por ejemplo: los medios de comunicacién
podran dispararte la informacién directa-
mente a tu retina, y en lugar de ver una pe-
licula en una pantalla se ve desde dentro del
decorado, pero lo que se cuenta y como se
cuenta no ha cambiado mucho en siglos.

Internet es ya una red de realidad virtual,
a la que se puede acceder de manera inalam-
brica con un pequefio implante que transmi-
te los datos directamente al cerebro. Este
implante es tan comutn como ahora el telé-
fono movil, e igual de barato, aunque hay
implantes muy caros con mas memoria, mas
velocidad, y mas prestaciones de todo tipo.
Los modelos mas basicos no permiten ver lo
que sucede alrededor de la persona mientras
navega, pero los modelos mas avanzados
tienen varias maneras de utilizarse, permi-
tiendo una navegacién mas “transparente”
(en la que se percibe lo que rodea al usuario,
pero con un -2)...

Historia:

Desde el 2007 hasta el 2012:

Este Futuro Cercano se encuentra solo a
78 afos en el futuro, asi que es algo real-
mente cercano. De hecho, aunque haya mu-
chas estructuras sociales que hayan cambia-
do, la situacion es basicamente la misma.

Desde el 2007 hasta el 2012 la situacién
internacional seguird una evoluciéon mas
0 menos similar a la actual. Estados Uni-
dos va lentamente perdiendo su hegemo-
nia como potencia mundial mientras India
y China le van quitando el sitio. Mientras
tanto Europa sigue en su posicién de impor-
tante segundon, comodamente establecida
Como se encuentra.

Pero eso es solo la situacion de politica in-
ternacional y de macroeconomia. La situa-
cion que vive la gente de la calle va empeo-
rando lentamente. Los economistas dicen
que se trata de un ciclo, y que los buenos
tiempos volveran, pero mientras tanto a mas
y mas personas les cuesta llegar a final de
mes, y el fendmeno de los desahuciados se
extiende por Japdn, Europa y Estados Uni-
dos. Los gobiernos no son capaces de reac-
cionar adecuadamente, y mas de un gobierno
cae (algunos en elecciones, otros por méto-
dos mas violentos), al mismo tiempo que el
movimiento antiglobalizacién (y en general
todos los llamados movimientos anti-siste-
ma) se van haciendo mas fuertes mientras el
descontento se expande. Los grupos de ex-
trema derecha aumentan considerablemente
debido a que muchas personas achacan los
problemas a la inmigracion.

La situacion va escalando lentamente has-
ta el llamado Afio Negro Europeo (2011).
En Febrero de ese afio, en unos disturbios
frente al parlamento europeo se produjo un
accidente y murieron 50 personas. La situa-
cion que se habia estado gestando estalld,
y durante 10 meses hubo disturbios conti-
nuados en toda Europa. Todas las noches
habia alguna “batalla” en alguna ciudad de
Europa.




Tras la muerte de 5 policias franceses el
gobierno de Paris orden6 un toque de queda.
Tras repetidas violaciones del mismo por
considerables grupos de personas, se auto-
riz6 el uso de “fuerza letal”. Después de las
primeras muertes a consecuencia del uso de
fuerza letal, se organiz6 una manifestacion
multitudinaria en la que murieron 130 per-
sonas. Al dia siguiente nadie organizé nin-
guna manifestacion mas. Hubo protestas de
ONGs, de las diversas Iglesias, comentaris-
tas politicos, etc. pero pocas naciones con-
denaron lo sucedido, y a la semana muchas
utilizaron el mismo sistema para acallar a
los rebeldes...

De hecho incluso hubo politicos y perio-
distas que apuntaron un innegable hecho.
Los disturbios que llevaban casi un afio
sacudiendo Europa se habian detenido, y
los ciudadanos podian volver a recorrer las
ciudades seguros de que no se encontrarian
con un incendio, con disturbios, etc. Se ha-
bia sentado un peligroso precedente, cuyas
consecuencias nadie habia previsto y que
tardarian poco en verse.

Tras el varapalo sufrido, la primera reac-
cion de los grupos anti-sistema fue ocultar-
se. Pero en poco tiempo, en cuanto las aguas
se hubieron calmado un poco, los mas vio-
lentos no tardaron en reaccionar. Movido
por un potente sentimiento de venganza, un
grupo anarquista de extrema izquierda se
hizo con una bomba nuclear, y, sin que na-
die lo detectase, la hicieron detonar en Paris
un 13 de Marzo del 2012, matando a millo-
nes de personas en el que se recordard como
el peor dia de la historia de Europa.

El gobierno francés habia desaparecido,
asi como la ciudad de Paris, pero el Gobier-
no Europeo tomo las riendas del pais y se
evité que el caos se extendiese demasiado.
Por otro lado la reaccién del resto de paises
europeos fue primero de apoyo moral y ma-
terial, y a los pocos dias se detuvo a todos
los integrantes del grupo que se atribuyé el
atentado. En cuanto se obtuvieron pruebas
de la culpabilidad de miembros del grupo, se
arresto a todos los que se pudo encontrar, con
lo que el grupo desapareci6 efectivamente.

Pero eso no fue todo. De hecho solo fue
el principio. El atentado tuvo considera-
bles efectos secundarios. Para empezar se
endurecieron las leyes de todos los paises
europeos y de Estados Unidos, y con esto
se perdi6 un considerable numero de liber-
tades. Por otro lado todos los gobiernos que
fueron elegidos ese afio fueron gobiernos de
derechas, que promovieron leyes atin mas
restrictivas, y luego estaba el “problema
americano”.

Estados Unidos no tenia casi radicales de
izquierdas, pero por el contrario tenia mu-
chos radicales de derechas, y la pobreza
rampante, los desahucios y la inmigracién
no hacian mas que aumentar sus filas. Pero
Estados Unidos tenia una diferencia con res-
pecto a Europa; en los USA estaban mucho
mas y mejor armados que en el viejo mundo,
por lo que el problema era mayor, si cabe.
Los radicales americanos habian intentado
detonar una bomba nuclear, pero nunca lo
habian conseguido. Lo sucedido en Francia
(principalmente lo rdpido que se acabd con
quienes lo habian hecho) les hizo darse cuen-
ta de que un ataque de ese tipo lo tinico que
iba a propiciar era su desaparicion, asi que
decidieron cambiar de tactica. Eliminarian
uno a uno a todos los representantes politi-
cos de la izquierda, a los de los inmigrantes,
etc. Iniciarian una campaiia de terror, con el
objetivo de crear la situacion apropiada para
que un lider carismatico obtuviese el poder,
igual que Hitler habia hecho en Alemania.
La extrema derecha americana comenzé una
campafia de terror en los Estados Unidos que
duraria hasta la subida de Frederick Finn
Franklin al poder en el 2016.

¢Y el resto del mundo? Rusia sigue en el
mismo camino, y aunque Putin no se en-
cuentra ya en el poder gobierna desde la
sombra, y Rusia se ha convertido en una
dictadura de facto, aunque mantenga la
apariencia de democracia presidencialista.
Africa se muere. Si la economia hace des-
trozos en el resto del mundo, Africa lleva
afios destrozada ya. Por suerte para los afri-
canos China decide acudir en su ayuda el
2011, con lo que la situacion, si bien no me-
jora, tampoco empeora. ..




China e India, por otro lado, ven que su
situacién mejora considerablemente (en
relacién a como estaban). Siguen teniendo
pobreza, pero esta muy reducida si tenemos
en cuenta de donde vienen. Se trata de dos
paises en crecimiento que para el 2012 se
han convertido ya en el motor econémico
del mundo.

Y mas importante para lo que nos atatie,
el gobierno pseudo-comunista (o pseudo-
capitalista) chino, en un ejemplo de clésica
propaganda comunista, ha decidido que los
chinos deben ser los primeros en construir
una base en la Luna. El primer médulo se
lanza al espacio en el 2012, pero dos afios
antes han concluido ya la Shenzhou 8 (la
estacién orbital china), convirtiéndose de
hecho en competidores de la Estacién Es-
pacial Internacional, y habiendo conseguido
lo mismo que los otros paises que partici-
pan en la EEI, con la diferencia de haberlo
hecho solos y en mucho menos tiempo. El
2012, mientras el proyecto lunar comienza,
China se prepara para dar el siguiente paso:
Marte.

Desde el 2012 hasta la Salida hacia
Marte:

El proyecto lunar fue un éxito mucho mas
rotundo de lo que se puede imaginar. De
hecho en la Luna se hicieron unos experi-
mentos que le daria una enorme ventaja a
China sobre el resto de paises, ya que alli se
establecieron las bases para crear gravedad
artificial (ver Secretos dentro de Secretos,
mas abajo), aunque ese avance no se conse-
guird hasta el 2015.

En los primeros afios tras el establecimien-
to de la base orbital china, la carrera espacial
sufrié un rebrote. Estados Unidos, Europa,
Japon, Canada y Rusia invirtieron grandes
cantidades de dinero en la industria aeroes-
pacial, asimismo ciertas multinacionales
decidieron invertir por su cuenta en investi-
gacion y desarrollo, algunas por orgullo na-
cional (principalmente empresas americanas
que se sintieron insultadas por los avances
de “los rojos”) y otras por practico sentido
economico (ya que, aunque la carrera aca-

base como la anterior, igualmente podian
sacar provecho durante una temporada).

Con la llegada de los chinos a la Luna, y
mas importante, su establecimiento alli, la
carrera se aceler6 mas aun. En 2014 el Con-
sorcio Aeroespacial Internacional (como se
llamaba ahora la unién de paises que se ha-
llaba detrés de la Estacion Espacial Interna-
cional) consigui6 poner una pequefla base
en la Luna; mas pequefia que el contingente
de 10 cientificos que los chinos dicen que
hay en su estacion (que realmente es supe-
rior), aunque suficiente para que la herida
creada por los chinos cerrase un poco.

Por desgracia para el C.A.I., a principio
del afio 2015 los chinos anuncian que han
descubierto cémo generar gravedad artifi-
cial, y las fotos de los cientificos chinos en
la base Lunar con gravedad artificial impac-
tan al mundo. Ante las numerosas acusacio-
nes de falsedad el gobierno chino accede a
permitir la visita de un periodista (el elegido
es el ultimo premio Pulitzer, del New York
Times), que corrobora lo que han anunciado
los chinos. Han desarrollado tecnologia de
gravedad artificial.

Esta noticia (y el anuncio de que esa tec-
nologia solo estara disponible para empresas
selectas, y todas chinas, aunque los benefi-
cios econémicos que reporten se repartiran
con los Indios, que han apoyado econémi-
camente a los chinos) sacude los mercados
mundiales, y la bolsa china sube hasta cotas
inimaginables mientras el resto de bolsas
mundiales sufren pérdidas multimillonarias.

En la inestable situacién en la que se en-
cuentra la economia mundial, esto es lo que
el doctor habia recomendado evitar. La Bol-
sa americana sufre un Crack el 28 de Fe-
brero del 2015, y este no tarda en afectar
al resto de Bolsas (excepto a la China, y en
menor medida a la India). Si este crack fue
el detonante o un sintoma de la Depresion
del 2015 es algo que se sigue debatiendo,
pero el hecho es que ese afio hubo una de-
presion que afect6 a Europa y sobre todo a
Estados Unidos (aunque otros paises fueron
afectados no fue tan grave).




De hecho Estados Unidos se llevé la peor
parte en muchos sentidos. La sociedad ame-
ricana se habia vuelto mucho mas violenta,
si cabe. Las milicias de extrema derecha se
habian dedicado a atacar a defensores de
derechos civiles y provocar violencia in-
controlada (principalmente contra y entre
miembros de bandas de inmigrantes). La
situacién se habia ido de las manos de los
gobiernos estatales y del federal. Esto, uni-
do a la pobreza rampante, era el caldo de
cultivo perfecto para un partido de corte na-
cionalsocialista, y gracias a esto Frederick
Finn Franklin y su partido Nuevos Pa-
triotas (haciendo referencia a los Patriotas
de la Revolucién Americana) consiguieron
ganar las elecciones presidenciales del 2016
(va habian obtenido representaciéon parla-
mentaria en las anteriores elecciones parla-
mentarias del 2014), con lo que Frederick F.
Franklin se convertia en el nuevo presidente
de los Estados Unidos de América. Un pre-
sidente fascista habia llegado al poder, para
desmayo de muchos americanos y regocijo
de otros.

Uno de sus primeros actos fue crear los
Hijos de la Libertad (en realidad sus juven-
tudes fascistas convertidas en policias), en
palabras de Franklin “J6venes Americanos
dispuestos a luchar por este pais y conver-
tirlo en un lugar mejor para todos los Ame-
ricanos blancos, cueste lo que cueste”. Los
siguientes afios iban a ser un infierno para
los inmigrantes no europeos, afroamerica-
nos, asiaticos americanos e hispanos.

Bajo la idea de que “los inmigrantes son
bienvenidos, pero si quieren estar aqui ten-
dréan que adaptarse a lo que América y los
Americanos quieren de ellos” se reunid
a todos los inmigrantes indocumentados
de América y se les intern6 en campos de
trabajo forzados. Mientras tanto, aquellos
inmigrantes documentados que no se inter-
naban voluntariamente en los campos te-
nian que pagar grandes impuestos. La vida
de los blancos americanos mejor6 conside-
rablemente, pero a un precio muy alto: las
vidas de miles de inmigrantes que murieron
en los campos de trabajo. Gracias a esto la
economia americana se recuperd a finales

del 2018, y el nivel de vida de los blancos
aument6. Las condiciones del resto empeo-
raron, pero en 2017 perdieron el derecho a
voto (entre muchos otros, como el de hablar
sin permiso de un blanco) por lo que ya no
podian cambiar las cosas democraticamente.

Estos hechos generaron muchas protestas,
tanto en el interior (rdpidamente acalladas
ante la declaracion del Presidente Franklin
diciendo que los que protestaban contra los
campos eran terroristas y se les podria tratar
como tales). La ONU y Europa protestaron
enérgicamente a los Estados Unidos, pero
gracias al Veto ruso no se pudo aprobar una
resolucion condenatoria de ningtn tipo.

En Europa la situacién tampoco era bue-
na. La pobreza rampante obligé a los esta-
dos a proporcionar alimentos a los pobres y
a los desempleados. La cantidad de desem-
pleados era tan grande que imposibilitaba
por completo proporcionarles un subsidio;
algo asi acabaria con la economia de los Es-
tados Miembros. La gente no podia pagar
sus casas, por lo que se les desahuciaba. Los
bancos ingresaban menos dinero, por lo que
ponian menos dinero en circulacion, lo que
ralentizaba atin mas la economia, etc.

Ante la subida del fascismo al poder, te-
miendo algo asi en Europa y viendo lo des-
esperada de la situacion, los partidos politi-
cos moderados europeos llegan al que sera
conocido como el “Pacto de Caballeros”
(porque comienza con las palabras “Aqui
reunidos, los caballeros abajo firmantes
pactan en representacion de los ciudadanos
europeos”) .Todos tienen en mente lo ocu-
rrido en Estados Unidos cuando firman el
Pacto, y ninguno de los firmantes (princi-
palmente el Partido Socialista y el Partido
Popular Europeo) quiere permitir que la ex-
trema derecha (o izquierda) se haga con el
poder.

La situacién que esta viviendo Europa es
perfecta para que las ideas de extrema de-
recha e izquierda se expandan, asi que los
partidos moderados deciden olvidarse de
luchas partidistas y aliarse para poner to-
dos los medios para recuperar la economia




europea y estabilizar de nuevo el sistema
politico, con la esperanza que las extremas
derecha e izquierda pierdan terreno al mejo-
rar la situacién.

El Pacto de Caballeros establece, entre
otras muchas cosas, toda una serie de me-
didas econdmicas destinadas a fortalecer la
pequefia y mediana empresa. Por otro lado,
sabiendo que muchas empresas americanas
tienen miedo por el cariz que estd tomando
el pais, deciden poner facilidades para que
esas empresas trasladen sus sedes centrales
a Europa. Todo esto se hace en el mas ab-
soluto secreto, y se anuncian los cambios
de sede de mas de 2000 empresas el mismo
dia cuando los cambios ya se han produci-
do. Esto supondra una inyeccién de dinero
para las arcas europeas que revitalizara su

economia, al menos lo suficiente como para
que otras medidas empiecen a tener efecto a
finales del 2017. Para Europa la Depresién
del 2015 ha finalizado, aunque la situacién
distaba de ser perfecta. La fuga de empresas
debilitard a América y retrasara su recupe-
racién hasta el 2018. Tras la Fuga de Em-
presas Estados Unidos se enemistara con
Europa.

Pero mientras tanto chinos e indios se-
guian creciendo y seguian preparando su
camino hacia las estrellas. El 2018 los chi-
nos habian triplicado la Shenzhou 8 y ha-
bian duplicado la extensién de la base Lunar
(llamada Mén Xing) gracias a la ayuda eco-
némica india. Entre los chinos y los indios,
todos los meses sali6 un cohete al espacio
desde el 2015 hasta el 2018.
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Entonces los chinos decidieron que era el
momento adecuado de revelar al mundo su
intencion, moviendo la Shenzhou 8 y co-
locéndola en una 6rbita geoestacionaria: el
lugar adecuado para crear un ascensor espa-
cial entre la Tierra y la Luna. La base habia
sido construida en distintas localizaciones
(muchas en la India, para no despertar sos-
pechas) y en un afo fue todo transportado a
Singapur, donde se ubicé la base del cable,
desvelandose asi que los Indonesios tam-
bién estaban en la operacion.

En el afio 2019 los chinos empezaron a
mandar materiales obtenidos en la Luna
hacia la Tierra, y viceversa. De esta mane-
ra la segunda estacion lunar (llamada Tian
Miao, esta vez fruto de una coalicién chino-
india) comenzo6 a crecer a marchas forzadas
en la base del cable en la Luna. China esta-
ba firmemente establecida en el Espacio con
India a su lado, y el resto de paises no solo
estaban muy atrasados, sino que no tenian el
potencial econémico necesario para alcan-
zar a China.

El afio 2020 es muy importante en la
historia reciente de la Humanidad. Améri-
ca celebro6 sus primeras elecciones bajo el
gobierno de Frederick F. Franklin, el cual
gano por mayoria total, pero todo el mundo
sabe que las elecciones fueron amafadas:
solo se le podia votar, y no votar se castiga-
ba enviando a toda la familia a los campos
de concentracién. La situacion en América
era desesperada, pero la mayoria de paises
estaban demasiado ocupados por problemas
internos como para preocuparse de Améri-
ca. China y algunos paises sudamericanos
protestaban contra el trato dado a sus ciuda-
danos, pero pese a la pobreza de su pueblo
la maquinaria de guerra americana seguia
siendo la mejor del mundo, asi que las pro-
testas se quedaban ahi. Esto cambiara a fi-
nales del 2020.

Al mismo tiempo, y para preocupacion
de los lideres de muchas naciones, América
comienza a acelerar su produccién arma-
mentistica y suspende las misiones interna-
cionales, por lo que la mayor parte de las
tropas regresan a territorio americano. Ca-

nada y México son los que mas se preocu-
pan por esto; las relaciones canadienses con
América se han deteriorado mucho y ésta ha
cortado relaciones con Sudamérica.

Mientras los problemas americanos si-
guen, Europa comienza a levantar cabeza.
Las empresas americanas que se han tras-
ladado a Europa han revitalizado no solo la
economia, también el espiritu de los euro-
peos. Las medidas econémicas han surtido
efecto y los estados disponen de dinero de
nuevo para ayudar a los mds necesitados.
Por otro lado, la idea de pedir a los euro-
peos que compren productos europeos
siempre que puedan ha dado también muy
buenos resultados, sirviendo de inyecciéon
a la pequefia y mediana empresa, y de esta
manera poniendo mucho dinero en manos
de la clase media, emprendedora por natura-
leza, creando asi nuevos puestos de trabajo
y poniendo unos cimientos adecuados para
la recuperacion de la economia.

Por otro lado, desde el 2018 China e In-
dia han estado negociando con la Asecia-
cion de Naciones del Sureste Asiatico
(ASEAN, formada por Indonesia, Malasia,
Filipinas, Singapur, Tailandia, Brunei, Viet-
nam, Laos, Myanmar y Camboya) y Japén
para crear una unién econémica (y politica
a la larga) similar a la Europea. El 2020 las
negociaciones finalizan y la Union Asiatica
(UA) nace en ese momento.

Si el afio 2020 es importante, el 2021 lo
es mas. Este afio dara comienzo la Tercera
Guerra Mundial y la Unién Asiatica saldra
hacia Marte.

Estados Unidos utilizard como pretexto
un incidente similar al Incidente Gleiwitz
(creado por Hitler para declarar la guerra a
Polonia). Un grupo de Hijos de La Liber-
tad disfrazados de soldados Canadienses
ataco un campo de concentracién cercano a
la frontera canadiense, liberando a cerca de
1000 prisioneros (muchos de los cuales no
llegaron vivos a Canada, aunque unos 200
lo lograron). Franklin utilizara ese incidente
para declarar la guerra a Canada el 15 de
mayo del 2021. Esta pedird rapidamente




ayuda a Europa (con la que habia firmado
un tratado secreto de proteccion el afio an-
terior a tal efecto) que hard honor al trata-
do y proporcionara gran cantidad de armas
y tropas. Pero primero se intenta detener
el ataque por medio de las Naciones Uni-
das, algo que falla completamente gracias
al Veto ruso. Asimismo los rusos anuncian
que cualquier apoyo a Canada provocara su
entrada en el conflicto a favor de Estados
Unidos. Pese a esto Europa decide entrar en
el conflicto, esperando que la reciente UA
entre también de su lado, ya que los ameri-
canos han mostrado en mas de una ocasion
desdén hacia los chinos, y la situacién de
los chinos en América es peor que mala).
Lo que no espera y obtiene es considerable
ayuda de las naciones sudamericanas, que
temen en lo que se ha convertido su vecino
del norte, y mas ain que tras Canada ellos
sean los siguientes.

Cuando las tropas Europeas comienzan a
llegar a Canada, el gobierno ruso reacciona
atacando Finlandia (levemente), Letonia y
Estonia. La Tercera Guerra Mundial ha co-
menzado. Muchas naciones se posicionaron
del lado de los canadienses y los europeos;
pero su colaboraciéon fue principalmente
nominal, ya que sus ejércitos eran peque-
flos en comparacion, aunque toda ayuda fue
bienvenida. En el bando de América solo
estaba Rusia, cuyo régimen, quitando las
connotaciones racistas, no era muy distinto
del americano, y tenia considerables ganas
de recuperar “los antiguos territorios rusos”,
como habia demostrado a lo largo de afios
interfiriendo continuamente en la zona. La
guerra se prolongara hasta el 2028, culmi-
nando con la Liberacién Americana.

El otro gran evento del afio es el envio
de tres astronautas (uno indio, uno chino y
uno japonés) hacia Marte. Se trata de una
iniciativa conjunta de la UA, pero en la que
China ostenta la direccion de la mision. La
nave no parte de la Tierra, sino de Tian
Miao, y no llegara a Marte hasta el 2022,
pero la noticia afecta al mundo entero, a
pesar de la Guerra que se esta desarrollan-
do en América y Europa.

La Tercera Guerra Mundial:

Desde el 2021 al 2028 se producira la
Tercera Guerra Mundial. Este conflicto di-
vidira el mundo de nuevo en dos bandos.
Los Americanos y los Rusos tenian miedo
de que la UA entrase en la guerra si ellos
utilizaban armas nucleares, y para cuando
la UA entr6 el arsenal nuclear de ésta era
suficiente como para conseguir la Destruc-
cion Mutua Asegurada, por lo que tampo-
co fueron utilizadas (hasta el final). En los
primeros ataques América aparentaba llevar
la mano ganadora. Sus tropas no solo eran
mucho mas numerosas que las canadienses
sino que estaban mejor entrenadas y tenian
mucha mads experiencia.

Sin embargo, con la llegada de las tropas
europeas el avance americano se detendra
temporalmente. Por desgracia el ataque ruso
sobre Europa disminuyé considerablemente
el contingente europeo en Canada. En 2023
los americanos volvieron a avanzar sobre
Canada, y conquistaron Montreal, Edmon-
ton, Calgary y Winnipeg, entre otras. Los
europeos dejaron de enviar tropas (que no
tecnologia), pero en ese momento los sud-
americanos decidieron entrar en la contien-
da. México ataco Estados Unidos desde el
sur, mientras las tropas brasilefias y argenti-
nas se trasladaban a Canada para luchar alli
contra los americanos.

La entrada de las tropas sudamericanas
detuvo de nuevo el ataque americano en el
norte mientras EEUU movilizaba a todas
sus tropas y hacia reclutamientos forzosos.
A los 5 meses el ataque en el norte se reno-
v6 con mucha mas fuerza, acompaiado de
un ataque al sur mucho mas violento de lo
esperado. A diferencia de en el norte (con
abundante poblacién blanca) en el sur los
americanos no tuvieron miramientos con la
poblacién civil y comenzaron a bombardear
las ciudades mejicanas a discrecién, matan-
do mas de un mill6n de personas en la pri-
mera semana de bombardeos.

Rusia, por su parte, se encontré que Eu-
ropa era un hueso mucho mas duro de roer
de lo que parecia, pero atn asi el poderio




ruso era enorme, y no tardé mucho en avan-
zar sobre las lineas europeas. A diferencia
de los americanos los rusos trataron relati-
vamente bien a los conquistados, lo que les
beneficiaria en un futuro. Por otro lado los
ataques rusos a las antiguas naciones rusas
tuvieron mucho mas éxito, ya que los mo-
vimientos pro-rusos de estos paises colabo-
raron desde dentro para facilitar el avance.

La llegada del 2024 trajo mas de lo mis-
mo. Los americanos seguian avanzando tan-
to en norte como en sur (con la diferencia de
que a los mejicanos que capturaban se les
llevaba a campos de trabajo) y Rusia, tras
el aparente empate al que se ha llegado en
Europa, se concentra en sus antiguos territo-
rios. Pero a finales del 2024 la UA se decide
y entra en la guerra del lado de los Aliados,
y en ese justo momento la Tercera Guerra
mundial se ha decidido, aunque americanos
y rusos ain no sean conscientes de ello.

La ofensiva de la UA tiene varios fren-
tes. Por un lado los chinos atacan Siberia,
mientras que se produce un renovado ataque
europeo sobre los terrenos conquistados por
los rusos. Al mismo tiempo la UA fleta un
contingente que primero conquista Hawai y
de ahi se dirige hacia los Estados Unidos.
Este contingente se une a otro ejército pro-
veniente de Sudamérica (y compuesto por
todas las naciones sudamericanas) y ataca a
las tropas americanas en México, haciéndo-
las retroceder.

El ataque chino a Rusia proporciona a Eu-
ropa el respiro necesario para reconquistar
lo perdido y enviar mas tropas a Canada,
con lo que los Canadienses podran relanzar
la ofensiva desde el norte, agravando asi la
situacién americana.

Ademas esto no es todo. La Resistencia
Americana ha estado esperando el momento
oportuno para actuar, y ese momento llegd
para ellos en el afio 2025, cuando empeza-
ron a atacar a los militares americanos, a
liberar campos de prisioneros (que muchas
veces se unian a la Resistencia) y a movili-
zar a la poblacion.

Ese mismo afio Rusia, viendo que las tor-
nas se han vuelto, pide firmar la paz a los
Aliados. Concede devolver todo lo que ha
conquistado y accede a reducir su ejército y
a ciertas compensaciones economicas; pero
debido al buen trato recibido por los prisio-
neros, y a que no se trata de una derrota,
sino de una retirada estratégica (si lo desea-
se podria seguir luchando mucho tiempo y
producir unas bajas que los demas paises no
desean) las exigencias aliadas no van mas
alla y Rusia conserva su independencia y su
extension anterior a la guerra. De todas for-
mas ha creado un gran resentimiento entre
sus vecinos, lo que le dificultarad las cosas
en el futuro. Y de manera mas inmediata la
paz acaba provocando a finales de ese afio
la caida del gobierno y unas nuevas elec-
ciones, pero seran unas elecciones sin Putin
detras del jefe de gobierno, al ser asesina-
do por un francotirador ucraniano la noche
del 25 de Diciembre del 2025 mientras cena
con su familia.

El afio 2026 empieza con la recuperacion
por parte de los Aliados de todo el terreno
conquistado por los americanos, y a partir
de ese afio la ofensiva continuara en el in-
terior de los Estados Unidos. Ademas, al
producirse una retirada de tropas america-
nas, los ciudadanos recibieron a los Aliados
como liberadores, y muchos se unian a ellos
para liberar América.

La Liberacion Americana fue costosa en
vidas humanas durante el 2026 y la primera
mitad del 2027, pero el verano del 2027 la
derrota fascista era mas que evidente, con
la mitad de su territorio conquistado por los
Aliados. A partir de ese momento la con-
quista se convirtié mas en un avance victo-
rioso, a medida que el ejército americano se
rendia ante los Aliados sin presentar apenas
batalla.

Los restos de los Hijos de la Libertad y de
los dirigentes fascistas se hicieron fuertes en
Denver, donde decidieron hacer explotar 15
cabezas nucleares antes que ser capturados,
matando con ese ultimo acto a més de un
millén de personas entre sus hombres, ha-
bitantes de Denver y los soldados Aliados




que les atacaban. Habian intentado destruir
la Tierra haciendo explotar todas las cabe-
zas americanas, pero buena parte de ellas no
se encontraba bajo su control, y sus 6rdenes
a varias bases para detonar las bombas que
poseian fueron desobedecidas.

El 3 de Enero del 2028 las tropas aliadas,
con los senadores americanos que habian
sido liberados de campos de concentracion,
(todos aquellos que no habian obedecido al
gobierno) entraron en Washington. Alli, en
un discurso televisado a todo el planeta, los
senadores pidieron perdén por la locura del
pueblo americano al votar a semejantes ge-
nocidas, y dieron las gracias a aquellos que
habian acudido en ayuda del pueblo america-
no, prisionero en su propia casa como estaba.

Con el Discurso de Reconstruccion dan
por concluida la Tercera Guerra Mundial los
historiadores, aunque todos estan de acuer-
do en que sus efectos se siguen notando in-
cluso ahora.

Pero durante los 7 afios que dur6 la Tercera
Guerra Mundial, a diferencia de la Segunda,
la mayor parte del mundo no se vio afectada
por la guerra. Esto facilitard enormemente
las tareas de reconstruccién, por un lado, y
por otro quiere decir que la vida sigui6 de
una manera mas o menos normal en el resto
del mundo (aunque es cierto que la atencién
mundial ha estado centrada principalmente
en la guerra). De hecho ocurrieron eventos
que cambiaran mucho las cosas.

Durante la guerra Europa, pese a estar
siendo invadida, vio como su economia cre-
cia considerablemente (gracias a la indus-
tria de guerra), y se crearon gran cantidad de
puestos de trabajo. Esto mejord la situacién
de mucha gente, aunque es cierto que no se
nadaba en la abundancia. China e India con-
tinuaron con su crecimiento, y la unién en
el esfuerzo militar sirvi6 para cohesionar a
los estados miembros de la Unién Asiatica.

El hecho mas importante que se dio du-
rante esos afios no tuvo que ver con la gue-
rra, y de hecho no tuvo repercusiéon hasta
practicamente después de esta. Fue el anun-
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13 de Marzo
de 2012

Se concluye la Shenzhou 8
(la estacion orbital china)

Afio Negro Europeo.
Chinaacude enayudade Africa.

China empieza a construir una
base lunar

Estalla una bomba nuclear en
Paris.

El Consorcio Aeroespacial In-
ternacional pone una pequefia
base en la Luna. Los Nuevos
Patriotas adquieren representa-
cién parlamentaria.

Los chinos anuncian que han
descubierto c6mo generar gra-
vedad artificial. Crack del 28 de
Febrero. Depresion del 2015.
Los Nuevos Patriotas ganan las
elecciones presidenciales. Fre-
derick F. Franklin es el nuevo
presidente de los EE.UU.
Pacto de Caballeros en Europa.
Fuga de Empresas.

Pérdida de derechos de los no
blancos en EE.UU.

Los Chinos mueven la Shen-
zhoy 8 y crean un ascensor es-
pacial entre la Tierra y la Luna.
Tian Miao, estaciéon chino-
india, comienza a construirse
en la luna.

América acelera su produccién
de armamento y cancela las
misiones internacionales de
sus tropas. F.F.Franklin gana
las eleciones presidenciales
amafiandolas.

Nace la Uni6n Asiatica (U.A.).

Comienza la Tercera Guerra
Mundial (15 de Mayo). EE.UU.
ataca Canadé y Rusia se anexio-
na sus antiguos territorios.

La U.A. envia 3 astronautas a
Marte.

La U.A. llegan a Marte.
Los europeos envian tropas a
Canada.
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cio por parte del gobierno Chino de que iba
a proporcionar gratuitamente la tecnologia
de gravedad artificial a sus socios de la UA
y que estaba dispuesto a venderla a aquellos
paises y empresas que pudiesen pagar lo que
pedian por los derechos a utilizar sus paten-
tes. La UE no tard6 en pagar para empezar
a construir su propia base lunar, aunque al
final decidieron atacar la base del Consor-
cio Aeroespacial Internacional (en ese mo-
mento en poder ruso-americano), logrando
hacerse con ella e instalando la tecnologia
china de gravedad artificial, todo esto du-
rante la Guerra.

Desde la Posguerra hasta el 2050: La
Primera Exploracion del Sistema Solar.

Los primeros afios tras la posguerra son
dificiles para los americanos, pero por el
contrario el resto de paises lo llevan relati-
vamente bien. Europa en concreto fue pre-
visora, y al poco de acabar la guerra propor-
ciono6 incentivos para que las empresas que
estaban colaborando con el esfuerzo bélico
se reconvirtiesen y se dedicasen a propor-
cionar ayuda al gobierno europeo en la “ca-
rrera espacial”, en la que Europa se encon-
traba considerablemente atrasada.

Europa tiene una gran cantidad de mano
de obra especializada, y pasé los afios de la
guerra investigando la tecnologia gravitato-
ria china, mejorandola en el proceso. Esto le
permite tomarse la salida al espacio adecua-
damente, y dedicandole los esfuerzos nece-
sarios. No solo les mueve el loable objetivo
de salir al espacio, o el deseo de superar a la
UA (la guerra ha dejado a dos grandes pode-
res, la Unién Asiatica y la Union Europea);
lo hacen en gran medida también para ob-
tener beneficios, sobre todo después de ver
lo que estan ganando las empresas asiaticas
que colaboran en el ascensor orbital.

Esto provoca que los europeos comiencen
a enviar mas y mas hombres a la Luna. Lo
que nadie se espera, y ellos menos, es qué
encontraran (ver Secretos dentro de Se-
cretos). Gracias a esto en el 2030 comen-
zaran a crear Nuevo Paris, que para el afio
2050 proporcionara alojamiento a 20.000
personas (cientificos gubernamentales y mi-
litares). Para lograrlo, en el 2032 se finali-
za la construccion de un ascensor espacial
en Orbita geoestacionaria situado en la isla
Ascension, parte del territorio britanico de
Santa Helena (y el trozo de tierra mas cer-
cano al ecuador que tiene Europa). De todas
formas, parte de la base del cable se encuen-
tra sobre las aguas, proporcionandole gran
estabilidad al poder adaptarse mejor a posi-
bles cambios orbitales (las orbitas estables
no son 100% estables, sino que necesitan
pequeiias correcciones) en imitacién del as-
censor asiatico.
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China sigue haciendo crecer su base lu-
nar (y gracias al ascensor orbital esto sucede
cada vez mas rapido), al mismo tiempo que
va ampliando las misiones a Marte. La pri-
mera sirve como prueba, pero entre otras co-
sas deja un pequeiio satélite-base orbitando
Marte que servira en caso de misiones falli-
das, ya que tiene todo lo necesario para que
2 personas sobrevivan 6 meses. La segunda
mision (el 2024) serd un éxito, durante ella
se encontrara y marcara el lugar mas idéneo
para una base Marciana, al mismo tiempo
que se aumenta el tamaifio del satélite-base:
ya es capaz de proporcionar alojamiento a 4
personas durante 6 meses.

El 2026 se enviaran 2 misiones a Marte
con un mes de diferencia. La primera trans-
portaba la base Marciana y 2 tripulantes, y
tenia la mision de establecer la base en Mar-
te y esperar. Algo sucedié en el planeta, ya
que la segunda misién se encontré la base
instalada pero no encontr6 rastro de los as-
tronautas por ninguna parte. Los astronautas
restantes se instalaron cémo pudieron, pero
con 2 miembros menos de los esperados, y
una de las dos naves (que estaban esperando
en oOrbita) volvié a la Tierra, mientras que la
otra se quedo6 sin ningun tripulante engan-
chada en el satélite-base orbital.

Las siguientes misiones ampliaron la base
hasta las 100 personas que se podian encon-
trar en el 2050 (los sistemas de soporte vital
habian mejorado mucho ya en ese afio, pero
no se habian traido aun hasta aqui). Mien-
tras tanto, en el 2050 la UA tiene ya mas de
40.000 personas entre sus dos bases Iunares.

Estados Unidos dedic6 estos afios a la re-
construccion del pais. Los cambios sufridos
y los destrozos de la guerra eran muchos,
asi como las huellas dejadas por el fascismo
tanto en la tierra como en las almas de quie-
res la habitaban. Pese a la vacilacion de los
primeros afios tras la guerra (en los que los
americanos parecen sumidos en un suefio
del que no acaban de despertar) se va exten-
diendo un cierto grado de optimismo entre
el pueblo americano, contagiado en gran
medida por los logros que se van haciendo
con la reconstruccion del pais.
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Rusia ataca Europa. Los euro-
peos retiran tropas de Canada.
Méxitoataca EE.UU. Argentina
y Brasil envian tropas a Canada.
A mitad del afio los Americanos
contratacan con mucha fuerza.

A finales del afio la U.A. entra
en la guerra, atacando a Rusia
y a Estados Unidos.

Segunda misi6n china a Marte.

La Resistencia Americana co-
mienza sus ataques.

Rusia firma la paz, perdiendo
solo lo que ha conquistado.

Putin muere asesinado por un
francotirador ucraniano.

Los Aliados comienzan a recu-
perar terreno e incluso entran
en los Estados Unidos.

Los Chinos anuncian que van
a vender la tecnologia gravita-
toria a quien pueda pagarla y
envian dos misiones a Marte.
La reconquista de EE.UU. va
llegando a su fin.

El 21 de Agosto los Hijos de
la Libertad detonan 15 bombas
nucleares en Denver.

Discurso de Reconstruccion.

Comienzo de la Exploracion
del Sistema Solar.

Se comienza la creacion de
Nuevo Paris.

Finaliza la constuccion del As-
censor Espacial Europeo.

La U.A. tiene 100 personas en
Marte y 40.000 en la Luna.

Se funda Apex Corporated.
Motor Sub-Luminico de NT 2.

Apex fundaunabase enlaLuna.

Nace la Federacion Sudameri-
cana (F.S.).

Rusia y EE.UU comienzan la
colonizacién espacial.

La F.S. sale también al espacioy




Aun pasaran 2 afios hasta que se produz-
can las siguientes elecciones, ya que se de-
cidié que habia que cambiar la constitucién
para evitar que alguien con ideas xenofo-
bas o racistas llegue a establecer leyes en
ese sentido. La eleccién de un nuevo pre-
sidente el 2029 (Ian Isaac Irving, natural
de Chicago) curard muchas heridas entre
la poblacion, pero América no volvera ya
a recuperar la posiciéon de mayor potencia
del mundo, aunque seguira estando entre las
naciones mas poderosas.

Desde el 2050 hasta la Actualidad
(2086): La Colonizacion del Sistema
Solar.

Los altimos 36 afos han sido movidos, no
tanto como los de la Tercera Guerra Mun-
dial, pero atin asi la tension se ird elevando
de nuevo hasta el afio 2086 (momento en que
empieza la partida), hasta acabar estallando
en el 2090 (ver La Primera Colonizacién),
aunque esta vez no se trata de tension entre
naciones, sino de tension entre las naciones
y las empresas...

Hasta el 2050 las empresas habian sido
asociadas de los paises en la exploracion es-
pacial, siendo estos ultimos los que llevaban
la batuta, pero en el afio 2050 un conglome-
rado de multinacionales (tanto chinas como
europeas, rusas y americanas) se unen para
crear Apex Corporated, una Megacorpo-
racién en el sentido mas “ciberpunk” de la
expresion y que tiene intereses en todos los
aspectos de la especie humana. La recién
nacida multinacional crea Apex Cosmo-
nautics, una empresa dedicada a la explo-
racién espacial y al establecimiento de los
humanos en las estrellas por cuenta propia.

De hecho, el afio siguiente a su presenta-
cion, Apex establece una base en la Luna
haciendo uso de tecnologias ligeramente
mas avanzadas que las de los chinos y los
europeos (y que hace pensar a ambos en
robos en sus respectivas bases secretas en
la Luna), y en el 2055 ha establecido una
segunda base, colindante a su primera base,
con funciones puramente turisticas. Un
acuerdo con Kenia le permitié construir su

propio ascensor espacial, lo que proporcio-
né grandes beneficios y la posibilidad de
empezar a construir naves espaciales fuera
de la Tierra (mucho mas barata que dentro,
entre otras cosas porque la nave no necesita
salir del planeta) con la idea de expandirse
por el sistema con fines comerciales.

Esto destap6 una caja de truenos, y una
competicion directa para establecer estacio-
nes por el sistema solar. Ademas, los chinos
y los europeos acababan de disefiar un nue-
vo y mejorado motor espacial, ambos muy
similares, ya que se basan en la misma clase
de tecnologia “alienigena”; esto es, naves
sub-luminicas de NT2. Con ellas la explo-
racién del sistema solar se acelerd conside-
rablemente, ya que, por ejemplo, permitian
llegar de la Luna a Marte en unos 4-5 dias (e
incluso menos si se tenia prisa y uno estaba
dispuesto a forzar la nave) y en dos meses se
podia llegar a Jupiter.

La explosion de colonias que sufrio el sis-
tema solar fue enorme. De hecho se podria
decir que fue excesivamente rapida y desor-
ganizada, lo que provocé que algunas de las
colonias no recibiesen la atencién necesaria,
0 no contasen con los recursos adecuados,
tanto materiales como humanos. Algunas
colonias simplemente pasaron algin que
otro mal momento durante los primeros afios
de colonizacién, mientras que otras fueron
destruidas por accidentes. Los gobiernos de
la UA y la UE se pusieron nerviosos al ver
esta colonizacion desenfrenada, ya que ellos
sabian algo de lo que hay ahi fuera y temian
lo que podrian encontrar (y peor, desvelar)
los colonos, pero, por suerte para ellos, si se
encontro algo no se hizo publico.

La evolucion de las naciones en el Espacio
se aceler6 también, aunque se expandieron
con mas cuidado, lo que evité los problemas
que tuvieron algunas colonias privadas. Con
la UA y la UE a la cabeza de la exploracion
espacial, el resto de paises comenzaba a ha-
cer sus pinitos.

Los paises sudamericanos (libres de las
continuas interferencias americanas en su
politica) habian seguido el ejemplo europeo




y asiatico, dejando de lado sus diferencias
y creando la Federacion Sudamericana
(auspiciada por multinacionales y bancos),
y comenzaron sus propios proyectos de ex-
ploracion espacial, eso si, con tecnologia
comprada. Asimismo, Rusia y América co-
menzaron mas en serio sus propias carreras
espaciales.

Por otro lado, las distintas bases lunares
comienzan a comunicarse por medio de tre-
nes magnéticos, lo que acelerard también
el comercio con la Luna al existir cada vez
mas maneras de subir material a esta. Para
el 2060 Americanos, Rusos, la FS y Apex
Cosmonautics tienen bases lunares de mas
de 20.000 habitantes, y en ese afio las bases
europeas y asiaticas son ya auténticas ciuda-
des de mas de 100.000 habitantes. Ademas
toda una serie de empresas multinacionales
ajenas a Apex estan construyendo bases en
la Luna, por lo general en los alrededores
de las bases china, europea y la de Apex,

| aunque el resto de naciones ven crecer tam-

bién las pequefias bases empresariales en la
Luna.

Marte comienza a partir del 2050 su au-
téntica colonizacién, mientras mas paises
y compaiiias son atraidas por las posibili-
dades, tanto mineras como cientificas, que
el planeta rojo proporciona. A finales del
2075 la cantidad de humanos en Marte es
de 50.000 personas, entre todas las naciones
y empresas presentes. Para el 2086 es de
65.000 habitantes.

Pero la exploracién no se queda ahi: Ju-
piter es un centro de colonizacion (en es-
taciones orbitales) destinado a conseguir
Helio, e Hidrogeno, necesarios para los mo-
tores espaciales. Asimismo, diversas Lunas
de Jupiter recibirdn estaciones orbitales de
Apex Cosmonautics y de otras empresas,
asi como una misién China compuesta por
100 cientificos en una instalacién finalizada
el 2073. La primera misién hacia Saturno
partira a principios del 2086, y esta com-
puesta por 25 personas.

De todas formas la exploracion espacial
mas alld de Marte se realiza por muchas me-
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Apex funda una base turistica
en la Luna, comienza el turis-
mo espacial.

2055

Americanos, Rusos, la E.S. y
Apex tienen bases de + 20.000
habitantes en la Luna. La U.A.
y la U.E. tienen bases de mas
de 100.000 habitantes.

Apex construye una base en
una Luna de Jupiter.

2060

2072

Finalizada la base China en

gu73 una Luna de Jupiter.

Los humanos en marte superan
las 50.000 personas.

La colonizacién se ralentiza
tras varios accidentes.

2075

Las Corporaciones empiezan
a intentar quitarles poder a los
estados.

2083

Los humanos en marte superan
las 65.000 personas.

Parte la primera misién hacia
Saturno.

2086

J

nos personas, y no hay mas de 50.000 colonos
mas alla de Marte en el Sistema Solar. Duran-
te los tltimos afios (del 2075 al 2086) la colo-
nizacion se hace de una manera mas pausada,
teniendo cuidado de no caer en los errores que
han llevado a la pérdida de algunas colonias.

El problema de esos tltimos afios viene
desde el interior. Desde la aparicion de Apex
Corporated la tension entre los gobiernos y
las multinacionales ha ido en aumento. Las
multinacionales ven que la guerra no es un
buen negocio a la larga, y que, aunque les
interesa que haya guerras en ciertas partes
del mundo, no les interesa que suceda algo
similar a lo que ha pasado con Estados Uni-
dos. Por eso empiezan a coordinarse para
presionar a los gobiernos con la idea de que
estos traspasen mas poder a las entidades su-
pranacionales a las que pertenecen (UA, UE
y mas tarde la FS), para que se creen nue-
vas entidades similares, y para insistir en que
las Naciones Unidas deben ser remodeladas




en una Confederacion de Naciones. Por su-
puesto estas presiones no son directas, sino a
través de lobbies y grupos de presion varios,
pero a diferencia de otras ocasiones en las
que estos grupos han resultado muy ttiles, en
ese caso seran mucho menos efectivos (al fin
y al cabo le estan pidiendo a los politicos que
tienen poder que se lo cedan a otros...). La
continuada presion que llevaran a cabo algu-
nas de estas empresas, unido a varios roces
y situaciones “inestables” que se producen
en diversas colonias entre agentes priva-
dos y personal al servicio de alguna nacion,
no hacen mdas que empeorar la situacion.

Desde el 2083 las tensiones iran escalan-
do lentamente hasta que estallen en el 2090,
pero eso ya nos queda en el futuro. Ahora
lo que hay son operaciones militares encu-
biertas, espionaje industrial, experimentos
secretos, y, sobre todo, presién econdémica
sobre los estados que se oponen a los de-
signios de las multinacionales. Esta presion
empieza a hacerse notar el afio 2085, aun-
que empeorara considerablemente antes de
que estalle la siguiente guerra.




El Futuro Cercano se ubica en el Sistema
Solar, del que se puede encontrar gran can-
tidad de informacién en muchas partes, y, lo
que es mas importante, adecuada a diversos
niveles de conocimiento de astronomia. Por
este motivo nosotros No vamos a entrar en
(excesivos) detalles sobre la fisica de los
distintos planetas del Sistema Solar, con-
centrandonos en lo que sucede en los mis-
mos. En la Tabla 9.9: Tiempo medios de
viaje en el Espacio Conocido se proporcio-
nan los tiempos que la mayoria de las naves
tardan en viajar de un lugar a otro, aunque
existen naves mas rapidas y mas lentas.

Ir en Ascensor orbital de la Tierra a la
Luna es mucho mas lento (1 dia), pero es
considerablemente mas barato.

Tierra

(Planeta Mediano [6.378 km], Gravedad
1 G, Atmdsfera Estandar, Hidrosfera 71%,
Poblacion 10.000.000.000 habitantes, Go-
bierno Balcanizado, Nivel Legal variable,
Nivel Tecnolégico 2)

Lasituacion de la Tierra se ha ido explican-
do a lo largo de la seccién de Historia, pero
no esta de mas destacar lo mas importante.

Algunas naciones de la Tierra han ido
agrupandose (Unién Europea, Uni6n Asia-
tica, Federacion Sudamericana), y han ido
cediendo poder a estas instancias suprana-
cionales. Otras naciones, por contra se han
negado a ceder ese poder, y sufren presiones
de las mayores corporaciones economicas
del mundo para que sigan ese camino. Esta

presién es principalmente econémica, y ha
provocado que las naciones que se resisten
se encuentren en una situacién mas deses-
perada que las que se han asociado.

A nivel social la situacién es la de una so-
ciedad que empieza a volcarse a la coloni-
zacion. Esta es una manera, sofiada por mu-
chos, de conseguir dinero rapido, pero los
costes aun son prohibitivos por lo que solo
los paises y las empresas mas grandes se lo
pueden permitir. Por ahora.

La sociedad de la Tierra es una sociedad
relativamente ciberpunk (aunque probable-
mente es mas “punk” que “ciber”). La gente
es pobre y la pobreza suele ser generalizada.
La clase media ha desaparecido durante va-
rias décadas; aunque la nueva frontera esta
propiciando un cierto resurgir, sobre todo
entre gente con conocimientos cientificos.
Esto hace que la situacion, aunque solo sea
por la ilusion generalizada que se ha exten-
dido poco a poco entre la poblacién, parez-
ca mejorar.

Pero la situacion en muchos paises, prin-
cipalmente los miembros de la UE, la UA,
y la FS, no es tan grave. La vida es dificil y
cuesta llegar a final de mes, pero la época
de los desahucios masivos ha pasado ya, y
muchas familias estdn contentas por tener
de nuevo una casa propia.

Por otro lado, los intentos de solucionar
los problemas ecolégicos del planeta apenas
dan resultado, ya que en la mayoria de los
casos han sido tardios e insuficientes. Esto
estd provocando cambios climaticos de
considerable envergadura a medida que los
polos se han ido derritiendo. Como conse-
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TABLA 9.9: Tiempos medios de viaje en el Espacio Conocido

\

Tierra Luna

Marte

C.P.A. Juapiter Troyanos

Tierra - 2 horas
2 horas -
4-5 dias 4-5 dias
20 — 30 dias 20 — 30 dias
50-60 dias  50-60 dias

50-60 dias  50-60 dias

Luna
Marte
C.P.A.
Jupiter

\_ Troyanos

4-5 dias
4-5 dias

15-20 dias -
45-55 dias
45-55 dias

50-60 dias
50-60 dias
45-55 dias
25-35 dias
25-35 dias -

25-35 dias

50-60 dias
50-60 dias
45-55 dias
25-35 dias

Horas

20 — 30 dias
20 — 30 dias
15-20 dias

Horas - J




cuencia de esto el nivel del mar ha aumen-
tado considerablemente, por lo que muchas
ciudades han tenido que crear sistemas de
proteccién, o directamente han sido aban-
donadas. Las ciudades que han optado por
protegerse de la subida de las aguas se han
vuelto mucho mas hiimedas, y muchas ve-
ces el agua consigue adentrarse en zonas de
las ciudades; de hecho algunas zonas tienen
una continua capa de agua de 1 o 2 dedos
de altura.

Las condiciones climatoldgicas son uno
de los causantes de la pobreza, sobre todo
en zonas que ya eran pobres. El aumento de
catastrofes naturales ha acabado agotando
las ayudas internacionales, que al final se
han visto completamente desbordadas por
las pérdidas que las catéastrofes provocan.
Esto ha provocado que los efectos de las
catastrofes sean mucho peores de lo que po-
drian haber sido en muchos casos.

La Luna

(Planeta Pequefio [1.737 km], Gravedad

0,16 G, Atmosfera Vacio, Hidrosfera 0,015
%, Poblacion 1.250.000 habitantes, Gobier-
no Balcanizado, Nivel Legal variable, Nivel
Tecnoldgico 2 / [3, e incluso objetos de NT
4 en las bases de los Primeros Humanos y
del Whil’1€])

La Luna es ahora mismo el centro de la
colonizacién, y poco a poco mas y mas gen-
te viaja al satélite terrestre, que supera los
1.250.000 habitantes y sigue creciendo cada
dia.

En la Luna actualmente existen una buena
cantidad de estaciones, todas ellas comuni-
cadas entre si por trenes magnéticos. Tanto
la UA, la UE, la FS, los Estados Unidos de
América, Rusia, Apex Cosmonautics y Glo-
bomantics tienen estaciones lunares que su-
peran los 100.000 habitantes (y la suma de
bases de la UA y la UE por toda la Luna su-
pera las 400.000). Ademas hay gran canti-
dad de pequefias bases de empresas y paises
mas pequefios. Hay 4 ascensores orbitales,
por lo que las bases se van ampliando con
considerable rapidez, y permiten a paises

salir a la Luna pese a no tener una industria
aeroespacial propiamente dicha.

Las estaciones, que empezaron siendo
edificios estancos conectados entre si, se
han convertido ya en cipulas, y aunque el
sistema de soporte vital es muy sofisticado
y eficiente (sobre todo en Nuevo Paris y
en Mén Xing [la primera base china en la
Luna]), las medidas de seguridad son muy
elevadas.

Existe considerable rivalidad entre los la-
boratorios de la UE y la UA a la hora de
lograr nuevos avances cientificos. Normal-
mente es una competicion caballerosa, pero
alguna que otra vez se dan el espionaje in-
dustrial, los robos e incluso los asesinatos.
Ambos laboratorios se hallan sobre bases
de tecnologia muy avanzada, por lo que las
medidas de seguridad son draconianas, y
solo para saber de su existencia es necesario
tener una clasificacién de seguridad del go-
bierno correspondiente considerablemente
alta.

Muchas de las estaciones son tan grandes
que son auténticas ciudades en las que sus
habitantes tienen toda clase de necesidades,
por lo que es posible encontrar toda clase de
productos que se encuentran en la Tierra, eso
si, a unos precios bastante mas elevados. La
actividad turistica (sobre todo a Nuevo Pa-
ris) es mas que considerable, pero aparte del
turismo normal se ha puesto de moda entre
los mas ricos de la Tierra ir a la Luna de
compras, principalmente como muestra de
poder econémico. El turismo también im-
plica toda una serie de subproductos (como
bares o discotecas) que se encuentran con
mas dificultad en las bases pertenecientes a
empresas, por lo que también hay toda una
serie de lugares destinados a “los locales™,
con unos precios mas moderados, pero tam-
bién mas ocultos y menos (o nada) publici-
tados.

Por ultimo recordar que, aunque en apa-
riencia la Luna no contiene muchos peli-
gros aparte de los provenientes de estar en
un planeta sin atmésfera y gravedad, se trata
solo de una apariencia.




La Luna tiene suficientes bases alienige-
nas, estaciones cientificas (mas de una de
ellas haciendo experimentos considerados
ilegales en cualquier pais), y espionaje in-
dustrial (sobre todo entre la UE, la UA, y
Apex) como para ocupar muchas partidas,
pero no hay en ella ningin Bicho suelto
(salvo que Ereos vuelva a ella, algo que su-
cederd tarde o temprano). De todas formas
siempre es posible que una partida de Ku-
zaar escoja una pequefla base para que un
joven pase el rito de mayoria de edad, o para
realizar ellos mismos una caza, para lo que
escogeran una base mas grande, sin duda; o
si el DJ quiere darle un giro brusco a la am-
bientacion y conseguir un efecto interesante,
puede hacer un par de partidas de espionaje
industrial en la Luna e interrumpirlas brus-
camente con una invasién Insectoide en mi-
tad del sistema solar, posiblemente incluso
partiendo de algun lugar de la Luna, donde
los insectoides hayan conseguido infiltrarse,
eliminar a sus habitantes y crear suficientes
soldados como para empezar la expansion.

Marte

(Planeta Pequefio [3.396 km], Grave-
dad 0,37 G, Atmésfera Muy Tenue [0.008
atmésferas], Hidrosfera 20%, Poblacion
65.000 habitantes, Gobierno Balcanizado,
Nivel Legal variable, Nivel Tecnoldgico 2)

Marte es uno de los planetas del sistema
solar que mas ha fascinado a los humanos.
Cientos, si no miles de historias de ciencia-
ficcion se han escrito en el planeta rojo.
Marte es misterioso, alienigena, cercano y
fascinante. En el afio 2086 Marte es también
el lugar del sistema solar que mas inmigra-
cion esta recibiendo, y los pocos viajes tu-
risticos que se realizan a la colonia tienen
la lista de espera mas larga que existe, a pe-
sar de lo prohibitivo de los precios. Esto es,
aunque los viajes espaciales son mucho mas
rapidos, siguen siendo muy caros. Y aunque
la estacion espacial marciana esta siendo
ampliada continuamente, en la actualidad
se encuentra en el limite sus posibilidades
no solo en tamafio, sino también en soporte
vital.

Marte tiene una estaciéon de la UA, lla-
mada Guan Yu, que con 35.000 habitantes
es la principal base que hay en el planeta,
aunque no la tnica. La UA también controla
el satélite Phobos, de 11 km didmetro, que
es basicamente un astropuerto orbital (real-
mente se trata del satélite que dejaron los
chinos en sus primeros viajes movido hasta
la luna Phobos y ampliado), por el que todas
las naves no pertenecientes a los gobiernos
de la UA que se dirijan a la base china de-
ben pasar para ser registradas concienzuda-
mente. Las naves no-oficiales de los paises
miembros de la UA son tratadas con mucha
mas laxitud, sobre todo las mas habituales
y que ya tienen un cierto trato con los tra-
bajadores del astropuerto. Phobos contiene
también un ascensor orbital conectado con
la base asiatica, minimizando la necesidad
de que las naves desciendan a esta, y faci-
litando el control de la entrada y salida de
la base.

Las otras 2 estaciones que se encuentran
en Marte pertenecen a la UE y a Apex Cos-
monautics. La base de la UE (llamada Es-
tacion Ares) es con diferencia la mas libre
de las 3 colonias, y permite el paso libre a
cualquier ciudadano de la UE (eso si, llegar
es cosa suya). Tiene a unos 20.000 habitan-
tes y su funcion principal es la investiga-
cion cientifica y la mineria, aunque la UE
esta construyendo unos astilleros en la luna
Deimos de 6.5 km. de didametro (realmente
esta construyendo los astilleros utilizando
la luna Deimos como la parte habitable de
estos).

Apex Cosmonautics tiene la estacion mas
pequefia (Estacion Kether; 8.000 habitan-
tes) y completamente cerrada al publico, ya
que transportan todo lo que necesitan en sus
propias naves, o lo compran en Guan Yu.
Se dedica principalmente a la investigacion
cientifica, aunque como parte de esa inves-
tigacion unas excavaciones estdn a punto
de encontrar los restos de una ciudad sub-
terranea de los Primeros Humanos. Esta fue
completamente destruida por la guerra que
acabd con ellos (la base de la luna era un
proyecto de terraformacion de esta ciudad/
colonia, y los habitantes de la base pudieron




ocultarse de lo que destruy6 esta ciudad) y
no se puede hallar tecnologia en buen fun-
cionamiento en ella (lastima, porque esta
ciudad tenia NT 4-5 y es mds antigua que
la base de la Luna, que perdié NT con el
paso del tiempo al desaparecer el resto de
los Primeros Humanos), pero es todo un
descubrimiento arqueoldgico, y si llega al
gran publico revolucionara el mundo. En
un principio no hay nadie vivo en la ciudad,
pero el DJ puede querer cambiar eso, inclu-
yendo a alguna criatura en estasis, o incluso
al culpable de las desapariciones...

Porque hay desapariciones en Marte.
Exactamente 2 todos los meses, y ya suman
un total de 2.000 personas. Las desaparicio-
nes se producen en todas las estaciones y en
las pequefias bases que hay diseminadas por
la superficie del planeta rojo, y los encarga-
dos de la investigacion en las distintas esta-
ciones y pequefias bases no se han puesto en
contacto con sus homologos, por lo que no
poseen informacion sobre lo que esta suce-
diendo en las otras bases.

El asesino ha conseguido entrar en todas
las bases sin ser detectado ni grabado por
camaras de seguridad; aunque unas camaras
de seguridad infrarrojas en Estaciéon Kether
han grabado iméagenes de un ser humanoide
entrando en un laboratorio en la que des-
aparecio una persona, lo mas curioso es que
nadie sali6 del laboratorio. Ni la persona ni
la criatura fueron grabados por la cAmara de
seguridad ni la cAmara de infrarrojos que vi-
gilaban el acceso a ese laboratorio.

Y lo peor es que algunos ejecutivos de
Apex en la Tierra saben que sucede, pero
la informacién de las desapariciones no ha
llegado a ellos. Porque la criatura que esta
cometiendo los secuestros es un experimen-
to fallido de la seccion de genética de la
corporacion. El experimento intentaba crear
un soldado perfecto. Y tuvo éxito, pero a un
alto coste.

John Madmane es el nombre del pobre
afortunado voluntario al experimento Spar-
tan (que intentaba proporcionar la Plantilla
de espartano a un humano), experimento
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que sali6 terriblemente mal y por el que John
se convirti6 en una horrible criatura con
poderes psionicos de teleportacion. Ni que
decir tiene que a la compafiia le encantaria
hacerse con él para estudiar qué es lo que
fue mal (y preferiblemente lo quieren vivo).

John estd completamente loco y ha per-
dido todo rastro de inteligencia humana.
Parece moverse por instintos totalmente
primarios y solo piensa en la caza, pero cu-
riosamente parece que no ha olvidado parte
de su entrenamiento militar, por lo que es un
enemigo tremendamente peligroso.

Coémo ha acabado John en Marte es un
misterio, la tltima vez que se le vio fue en
una base de la compaiiia, por lo que es po-
sible que se escondiese en una caja para sa-
lir en una nave espacial camino de Marte...
otra posibilidad es que Ereos lo haya lleva-
do alli, pues una criatura como Madmane es
mas peligrosa cuando la encierras.

Aparte de lo ya mencionado el DJ es li-
bre de poner lo que desee en Marte, ciuda-
des, bases, etc. De hecho las hay, ya que la
ciudad que se halla cerca de la excavacion
de Estacion Kether no es la inica. Marte en
el tiempo de los Primeros Humanos estaba
cerca de ser completamente terraformado y
empezaba a tener numerosos asentamientos
(de colonos y cientificos), por lo que tarde o
temprano alguien empezara a encontrar rui-
nas... De hecho en el futuro algunos estudio-
sos pensaran que Marte podria ser el planeta
natal de los Primeros Humanos, en contra
de la teoria mantenida por los Uu’man. (Ver
La Primera Colonizacion).

Cinturon Principal de Asteroides

(Planeta Asteroides, Gravedad 0 G, At-
mosfera Vacio, Hidrosfera variable, Pobla-
cion 25.000 habitantes, Gobierno balcaniza-
do, Nivel Legal variable, Nivel Tecnoldégico
2 [con algunos lugares de NT 3, como la
base que Ereos mantiene en 259 Aletheia])

El cinturéon principal de asteroides em-
pieza a unos 200.000.000 kilémetros de la
Tierra, y acaba a unos 450.000.000 km de la

Tierra. Demasiado pequefios para ser consi-
derados planetas (pese a que orbitan el Sol)
son los restos de la formacion del sistema
solar. Hay miles de asteroides, aunque la
mayoria son muy pequefios, y entre 4 aste-
roides tienen casi el 50% de la masa sélida
del cinturén:

Ceres (959 km de diametro, 15.000
habitantes),conunabasedeinvestigacion
europea a punto de descubrir las ruinas
de un pequefio puesto de observacion de
los Primeros Humanos.

4 Vesta (538 km de diametro, 7.000
habitantes) Tiene una base de la Unién
Asiética en la que estan experimentando
con nuevas aplicaciones de la tecnologia
de gravedad artificial. Practicamente
todo el asteroide ha sido minado y el
espacio liberado convertido en estacién
espacial, asi que se puede decir que
la estaciéon ha alcanzado su maximo
crecimiento.

2 Pallas (414 km.) Se trata de un satélite
colonizado por Apex. Nadie sabe qué
clase de experimentos se realizan alli,
aunque tanto los sensores asiaticos
como los europeos has captado ciertas
anomalias, hasta la fecha atribuidas a
fallos en los sensores, pero en cuanto se
repitan se van a empezar a preocupar...
10 Hygeia (318 km.) Este satélite esta
colonizado por Estados Unidos, aunque
“alquila” algunas de sus instalaciones a
cientificos de la UE si estos necesitan
espacio extra para algin experimento
(o porque en sus laboratorios haya
pruebas en marcha que no se puedan
interrumpir). De hecho es gracias a estos
“alquileres” que se puede mantener la
instalacion, ya que hasta la fecha no
ha producido nada que rentabilice su
creacion y mantenimiento.

Aparte de estas cuatro colonias principa-
les el cinturén esta lleno de explotaciones
mineras de todos los tamaiios, de misiones
para “remolcar” asteriodes hacia la Tierra, la
Luna o Marte para utilizarlos como materia
prima, y los casos de asteroides con grandes
concentraciones de agua helada para utili-
zarlos en los sistemas de soporte vital de las




bases. Hay bases de investigacion que es-
tudian toda clase de topicos, hay empresas
turisticas, e incluso una academia de pilotos
espaciales de bastante renombre a la que los
gobiernos mas pequefios (que no disponen
del capital necesario para montar una acade-
mia como esta) envian a sus mejores cadetes.

El asteroide 259 Aletheia contiene una base
secreta de Ereos (el Whil’l¢), y lo que es mas
importante, contiene una copia de gran canti-
dad de la informacion que ha ido recopilando
a lo largo de los siglos; una informaci6n in-
valuable en manos de historiadores, estudio-
sos de la evolucion de las especies, etc.

Ademas hay cinco pequefios asteroides
que contienen bases de los Primeros Huma-
nos, principalmente relés de comunicacio-
nes y sistemas de sensores. Ninguna de es-
tas bases ha sido descubierta, aunque no es
nada mejor que lo que asiaticos y europeos
ya poseen y aun estan intentando descifrar.

Japiter

(Gigante de Gas Pequefio [142.984 km],
Gravedad 2,3 G, Atmosfera Exética, Hi-
drosfera 0%, Poblacién 15.000 habitantes,
Gobierno balcanizado, Nivel Legal varia-
ble, Nivel Tecnolégico 2)

Uno de los principales motivos por los
que resulta interesante enviar naves a Ju-
piter es porque la atmoésfera del planeta es
elevadamente lucrativa, sobre todo si tene-
mos en cuenta que se utiliza refinada como
combustible para las naves espaciales. Las
varias estaciones que hay orbitando el pla-
neta se encargan de “minar” la atmésfera de
este, y concentran a la mayoria de la pobla-
cion. Aparte hay distintas (y pequefias, de
no mas de 100 habitantes cada una) bases
que se encuentran diseminadas por las lunas
de Jupiter (Europa, lo, Calisto, Ganimedes,
etc.). Por lo general esas pequefias bases es-
tan dedicadas a la investigacion de los luga-
res en los que han sido instaladas, pero es
posible que alguna de las bases tenga otros
objetivos. Al fin y al cabo, si se quieren ha-
cer experimentos altamente ilegales o amo-
rales Jupiter es un lugar idéneo.

Asteroides Troyanos

(Planeta Asteroides, Gravedad 0 G, At-
mosfera Vacio, Hidrosfera variable, Pobla-
cion 1.000 habitantes, Gobierno balcaniza-

do, Nivel Legal variable, Nivel Tecnoldgico
2)

Los asteroides Troyanos estan empezando
a ser minados ahora, por lo que la cantidad
de poblacién que puede encontrarse en ellos
es considerablemente pequefia, aunque esta
previsto que en los proximos 3 afios se mul-
tiplique por 5.

En varios asteroides hay pequefias basess-
observatorio de los Primeros Humanos si-
milares a las que se pueden encontrar en el
Cinturén Principal de Asteroides.

Orsanizaciones:

Apex Corporated:

Apex Corporated es la fusion de las ma-
yores multinacionales del mundo, duefias
no solo de los bancos mas importantes, sino
de todas las empresas mas relevantes de
cada sector y cada mercado del mundo. Son
La Megacorporacién. Otras se han creado
desde que Apex Corporated apareciese (la
principal de estas segundonas se llama Glo-
bomantics), pero ninguna tiene la capaci-
dad de competir con ella. De hecho solo la
Unién Europea, la Union Asiatica, Rusia y
los Estados Unidos pueden rivalizar con su
poder.

Las intenciones de Apex Corporated (no
expresadas publicamente, pero conocidas
por muchos) son propiciar las situaciones
para que las naciones del mundo se vayan
uniendo, de manera similar a como se han
unido la UE y la UA, y al final los bloques
resultantes creen un gobierno mundial de
estilo federalista. El problema es que los di-
rigentes de las naciones que componen las
entidades supranacionales no quieren per-
der su cota de poder, por lo que desde hace
tiempo ha encontrado bastante resistencia a
ese nivel. Poco a poco van obteniendo sus
objetivos.




Corren rumores de que detras de Apex
Corporated se encuentra el grupo secreto
de personas que controlan el mundo. Los
“ellos” que hacen que Africa sea pobre,
los “ellos” que controlan la economia. Los
rumores llaman a esa cabala econémica de
muchas maneras, Iluminati, masones, tem-
plarios, etc. Pero pocos saben si realmente
existe y como se llama, y casi todos los que
lo saben son miembros, o son respetados
por estos. El grupo que se encuentra detras
de Apex se explica en el apartado ¢Qué o
quién hay detras de Apex?, en la seccion
Secretos dentro de Secretos, mas abajo.

El Ojo que Todo lo Ve:

Se trata de un grupo de empresarios y
banqueros que tedéricamente quieren lograr
un gobierno mundial (controlado por ellos)
y que segun los tedricos de la conspiracién
se encuentra detrds de Apex, asi como en
gran medida de la situacién en que se en-
cuentra econémicamente el mundo. Asimis-
mo hay rumores que los relacionan con la
financiacion de la campaiia de Frederick F.
Franklin. Para mas informacién sobre ellos
lee el apartado ¢Quién o Qué hay detras
de Apex? en la seccion Secretos dentro de
Secretos.

Globomantics:

La empresa antagonista de Apex Corpora-
ted, aunque no tan poderosa como esta sigue
siendo mas rica que muchos paises. Esta de-
jada intencionadamente en blanco para que
el DJ la utilice a su gusto.

Elurtur:

En un principio solo hay un Elurtur en el
sistema solar: Islusur (ver China y la Luna
en Secretos dentro de Secretos), pero es
posible que el DJ quiera introducir a otro
Elurtur ya que Islusur se encuentra muy
protegido. En tal caso el DJ deberia pensar
dénde quiere colocarlo. El mejor lugar es
una base abandonada, como por ejemplo en
las profundidades de la base de los Primeros

Humanos (la base atn no ha sido explorada
por completo, debido a su tamafio, y quedan
almacenes enteros que explorar), esperando
en estasis a que alguien le libere. Quizas
el propio Islusur averigua que los Prime-
ros Humanos tenian a otro de su especie en
animacion suspendida y decide enviar a un
grupo a investigar, con ordenes muy preci-
sas de no matar al Elurtur y recuperar a su
compaiiero.

Y siempre existe la posibilidad de encon-
trarse con una nave accidentada, provenien-
te de fuera del Sistema Solar, que contiene
algtn Elurtur prisionero que ha sido el tini-
co superviviente del accidente, o algo simi-
lar. De todas formas los Elurtur se vuelven
realmente peligrosos al encontrarse en po-
blaciones numerosas, por lo que sus prime-
ros intentos se dirigiran a alcanzar lugares
poblados, y ya alli se esconderan por una
temporada mientras analizan sus siguientes
movimientos.

Los Elurtur del Futuro Cercano utilizan la
Plantilla que se proporciona en el Capitulo
8: Criaturas y se describen con mayor am-
plitud en La Primera Colonizacién.

Insectoides:

Los Insectoides son una plaga en esta
ambientacién, controlando una buena parte
del espacio conocido y siempre yendo a por
mas. Por suerte para los humanos el Sistema
Solar se encuentra un poco lejos de su zona
de conquistas actual, lo que no quiere decir
que en un momento dado una reina llegue al
Sistema y decida establecer su colonia aqui.
La Tierra es el planeta habitable mas atrac-
tivo para ellos, y la raza que lo habita les
resulta bastante retrasada (en comparacion
con otros humanos con los que su especie
esta luchando en ese momento en otros luga-
res de la galaxia), asi que no dudaran en ata-
carlo, pero de todas formas lo primero que
intentardn hacer es ocultarse (bajo tierra) y
aumentar sus nimeros hasta que sea viable
salir a conquistar. De todas formas la zona
en la que se instalen vera como aumentan
temporalmente el nimero de desapariciones
en la zona hasta poco antes del ataque.




Los Insectoides del Futuro Cercano utili-
zan la Plantilla que se proporciona en el Ca-
pitulo 8: Criaturas y se describen con ma-
yor amplitud en La Primera Colonizacién.

Kuzaar:

Los Kuzaar conocen la Tierra y llevan vi-
niendo a alimentarse de sus habitantes des-
de hace siglos. De hecho los Kuzaar son los
creadores de muchos mitos de demonios, de
hombres lobo y similares bestias que plagan
la historia de la humanidad. Por suerte para
los humanos los Kuzaar nunca han mostra-
do un interés real en estos (demasiado lejos
de ellos), pero conocen el planeta y algunas
familias se han acercado a la Tierra para que
sus hijos pasen la prueba de madurez (en la
que el joven Kuzaar debe cazar y comerse
a un sentiente sin utilizar nada mas que las
manos). Como la Tierra se encuentra lejos
los Kuzaar consideran prestigioso que un
joven pase su ritual aqui, pues el viaje es
largo y no todas las familias tienen los re-
cursos necesarios para hacerlo.

Los Kuzaar del Futuro Cercano utilizan la
Plantilla que se proporciona en el Capitulo
8: Criaturas y se describen con mayor am-
plitud en La Primera Colonizacion.

La Plaga:

La Plaga en el Futuro Cercano proviene
de las estrellas. No ha sido creada por los
humanos, sino que ha sido creada por lo
mismo que hizo a los Whil’lé (sea lo que
el DJ decida que es; ver ¢Quién creo a los
Whil’lé y la Plaga? en el apartado Secre-
tos dentro de Secretos en la seccién de La
Primera Colonizacion). Aparte de eso, la
Plaga es una amenaza que se cierne sobre
toda la galaxia y que, como se vera, afecta a
todas las razas por igual.

La Plaga puede llegar a la Tierra de mu-
chas formas. Un meteorito que caiga a la
Tierra y cuyos primeros infectados serian
los que se acercasen al mismo; aunque por
suerte para los humanos esto podria conte-
ner la infeccién si se toman medidas dras-
ticas (pero por su falta de contacto con las

sociedades interestelares los humanos no
saben lo peligrosa que es la Plaga). Otra
manera de introducirla es decidiendo que
en el Laboratorio del Whil’lé los europeos
encuentran un extrafio compuesto, y al in-
vestigarlo la base resulta infectada y Nueva
Paris se convierte en una pesadilla. O quizas
los cientificos europeos consiguen aislar la
base Whil’lé y ellos son los unicos afecta-
dos, hasta que un Transformado tenga la fe-
liz idea de abrir la base de nuevo.

La Plaga del Futuro Cercano utiliza la
Plantilla que se proporciona en el Capitulo
8: Criaturas y se describe con mayor am-
plitud en La Primera Colonizacién.

Whil’lé:

Los Whil’lé son uno de los problemas del
universo. Su origen es similar al narrado en
el Capitulo 8. Tras la desaparicién de los
Primeros Humanos sobrevivieron grupos
aislados, con el tiempo dando lugar a las 66
especies humanas que se pueden encontrar
en la galaxia.

Algo cogié a 66 humanos (uno de cada
grupo de supervivientes), los transformé y
los convirtié en criaturas inmortales. Algo
(o alguien) construyé bases para ellos vigi-
lando los 66 planetas, y les dio instrucciones
claras sobre cual era su cometido.

Algo que tenia planes para el futuro a muy
largo plazo.

Los Whil’lé desde entonces se han dedi-
cado a eso, registrar los sucesos que su crea-
dor les encarg6 que registrasen y a esperar
la llegada de este. Pero para un observador
externo lo que los Whil’lé tienen que grabar
no tiene sentido, ya que se trata aparente-
mente de hechos inconexos que se producen
en los lugares mas dispares, desde el des-
pacho de un presidente al nacimiento de un
nifio en una ciudad en guerra. Los Whil’lé
van a donde se les ha indicado, y alla donde
van se alimentan.

Debe decirse que los Whil’lé pueden
evitar alimentarse entrando en estasis: sea
inducido tecnol6gicamente (como una ani-




macion suspendida) o se trate de una hiber-
nacion psionica, como es el caso de Ereos.

Ereos fue un lider religioso del siglo 11
a.C. especialmente sanguinario, y el dltimo
de los Whil’lé en ser creado. Ha pasado la
mayor parte de su vida en la Luna, aunque
de cuando en cuando le daba por bajar a la
Tierra a divertirse.

Una vez atac6 a una nave Sorud que se
encontraba repostando en Saturno (de ahi
provienen los cadaveres alienigenas que los
europeos encontraron). Escondié la nave de
los Sorud en otra base que tiene oculta en
259 Aletheia (un satélite del cinturén prin-
cipal de asteroides, entre Marte y Jupiter;
Aletheia curiosamente significa en griego
de manera literal “ser evidente o no estar
oculto”). Hasta la fecha no se han hecho
prospecciones de ese asteroide, aunque el
momento no estd muy lejos (y quién sabe
qué mas tiene el Whil’lé en su base).

Este Whil’lé es un experto manipulador,
tanto de su propio cuerpo como de las men-
tes de los demas, y su tactica favorita es do-
minar a un oponente (o varios, si se trata de
un grupo numeroso) para que se enfrente a
sus enemigos.

Los Whil’lé del Futuro Cercano utilizan la
Plantilla que se proporciona en el Capitulo
8: Criaturas.

Secretos dentro de Secretos:

El Secreto: Los Humanos y el Espacio:

El mayor secreto de todos es conocido por
muy poca gente, principalmente los dirigen-
tes de las naciones que lo saben y, en menor
medida, es conocido por aquellos investi-
gadores que han descubierto las piezas del
puzle. Esa informacién se mantiene en el
mas estricto secreto, pues se teme el efecto
que podria tener en la gente si se supiese.

Y es que los humanos no son nativos de
la Tierra. Todo hace pensar que los huma-
nos provienen del espacio y que llegaron a
la Tierra hace millones de afios. Ellos intro-
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dujeron, manipularon y crearon la vida del
planeta, trasladandose al final a este. Qué es
lo que sucedi6 para que los humanos olvi-
dasen su procedencia y perdiesen su tecno-
logia nadie lo sabe, y aunque nosotros pro-
porcionamos una explicacion el DJ es libre
de cambiarlo a su gusto. Como la ambienta-
cion La Primera Colonizacion es la conti-
nuacion en el tiempo de esta ambientacion,
lo que se narra alli sirve también para esta
ambientacién, aunque en ella se proporcio-
nan datos adicionales sobre este tema (como
por ejemplo la historia de los Uu’man, auto-
proclamada primera raza humana, y cierta-
mente los que tienen las construcciones mas
antiguas supervivientes).

La auténtica realidad (que nadie en la
Tierra conoce) es que la especie humana
no fue la primera especie en desarrollar
motores luminicos, sino que este honor esta
reservado para los Sorud. El primer viaje
les llevé a un planeta en el que encontraron
a una especie casi tan evolucionada como
ellos y que eran los Primeros Humanos.
Por desgracia esto sucedié hace millones
de afios, y Orud, el planeta natal de los So-
rud, sufrié una catastrofe natural que obli-
g0 a esta especie evacuar el planeta; con el
tiempo la localizacién de Orud se perdid, y
con ella la del planeta natal de los humanos.

Los Sorud se aliaron con esa especie y
juntas exploraron la galaxia. Cuando Orud
fue abandonado los humanos ayudaron a
sus amigos los Sorud a sobrevivir en el uni-
verso, y encontraron para ellos un planeta
muy similar a su planeta natal (Ur-Orud, o
Nuevo Orud, aunque con el tiempo se le ha
vuelto a llamar Orud). Los Primeros Huma-
nos eran poderosos psionicos segin cuen-
tan las leyendas Sorud, y eran seres bene-
volentes, pacificos y sabios. A medida que
mas razas alcanzaron la capacidad de viajar
mas rapido que la velocidad de la luz, los
humanos fueron contactandolas y creando
una sociedad interestelar (la Pax Galactica)
en la que tenian el papel de intermediarios
y negociadores. Pero algo sucedi6 (las le-
yendas Sorud y los restos arqueol6gicos en-
contrados hablan de una guerra interestelar,
aunque hay muchas teorias) y esa idilica

sociedad fue destruida y gran parte del co-
nocimiento necesario para viajar por el es-
pacio se perdi6. Dejamos deliberadamente
“en blanco” qué es lo que sucedié para que
el DJ lo rellene con lo que quiera, aunque en
el apartado Secretos dentro de Secretos de
la seccion La Primera Colonizacion se dan
varias posibilidades.

China y la Luna:

El proyecto lunar sirvié para que China
desarrollase la tecnologia de la gravedad ar-
tificial. O esto es lo que todo el mundo cree.
Los lideres de algunos paises (EE.UU., In-
dia y Europa, principalmente, aunque algin
que otro pais sabe algo o tiene sospechas)
saben la verdad. Y esta es que los chinos no
desarrollaron la gravedad artificial, sino que
aplicaron retroingenieria a tecnologia gravi-
tatoria que hallaron en una base espacial de
miles de afios de antigiedad que se encuen-
tra en la Luna.

Esa no es la tnica tecnologia que han sa-
cado de esa base. Se trata de una base de
los Primeros Humanos, completamente
operacional, en la que un grupo de ellos
sobrevivieron a lo que sea que acabd con
su civilizacién, y desde ella manipularon y
modificaron la Tierra hasta convertirla en lo
que es y se trasladaron a ella. Resulta apa-
rente que la base era mas grande, pero que
parte de ella fue canibalizada (por ejemplo,
no hay ni rastro de lo que se utilizé para te-
rraformar y modificar la Tierra).

Atn asi de ella se han extraido todas las
revolucionarias tecnologias que han propor-
cionado tanto poder a la Republica Popular
China, como la gravedad artificial, los ac-
tuales sistemas de soporte vital, los moto-
res espaciales que se utilizan en el 2086 y
el sistema de comunicaciones que permite
la comunicacién instantanea por el sistema
solar. Mén Xing es el principal laboratorio
de investigacion chino para ciencias aplica-
das al espacio; y un kilometro bajo este se
encuentra la base de los Primeros Humanos,
donde la auténtica investigacion tiene lugar.
Este es probablemente uno de los sitios mas
protegidos y secretos del sistema solar.




Lo que nadie sabe es que habia algo en
la base. Los primeros astronautas chinos
encontraron a un Elurtur en suspension ani-
mada que ha estado esperando, controlan-
do y abriéndose paso hacia el liderazgo de
China (y el afio 2022 se hace con el control
de esta). Por desgracia para €l los humanos
no tienen aun la tecnologia necesaria para
contactar con su pueblo, pero todo llegara.

De hecho este deseo de contactar con su
pueblo es lo que produjo el que en el 2025
China decidiese compartir (por un modico
precio, claro) su tecnologia espacial con el
resto de naciones; Islusur (que es como se
Ilama el Elurtur) tiene la esperanza de que

al repartir el conocimiento entre mas cienti-
ficos los avances se produzcan mas rapido.
Ese deseo es lo que esta detras de los (hasta
ahora) infructuosos intentos de conseguir
un Motor Luminico viable que China ha
realizado. Asimismo fue Islusur (en los pri-
meros cuerpos que poseyo) el que introdu-
jo y proporcioné los conceptos basicos que
permitieron revertir la tecnologia de grave-
dad artificial. Por desgracia para él ya ha
utilizado todo el conocimiento tecnologico
que posee...
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Europa y la Luna:

El proyecto lunar europeo proporcionara
una sorpresa, ademas de responder a ciertas
teorias y preguntas sin respuesta de sus ser-
vicios de inteligencia. Los europeos durante
la guerra se dedicaron a instalar gravedad
artificial en la antigua base de la CAl y a
ampliarla lo maximo posible, sobre todo du-
rante los dltimos afios de la guerra. Al aca-
bar esta duplicaron el nimero de personas
en la base y comenzaron a explorar mas alla
de las zonas circundantes de la misma. A la
semana de estar explorando recibieron unas
lecturas extrafias y se acercaron a investi-
garlas. Para su sorpresa se encontraron una
base, aparentemente hecha para humanos
(realmente para los Whil’lé), y lo méas cu-
rioso aun, los sistemas de gravedad artificial
de los chinos parecian una versién anterior
a los sistemas que utilizaba esa base, lo que
llevo a los europeos a pensar que los chinos
habian encontrado una base similar, aunque
mas vieja.

Pero lo mas importante que habia en la
base no lo hallaron los europeos porque
habia salido de la base unos afios antes. En
esa base se encontraba un Whil’lé llamado
Ereos, encargado de vigilar a los humanos
por aquello que los cre6. Se encontraba en
estasis, y cada vez que un objeto salia de la
Tierra era despertado, monitorizaba la situa-
cion y volvia a entrar en estasis. Pero ulti-
mamente se dio cuenta que los humanos es-
taban cada vez mas y mas cerca de él, por lo
que decidio extraer todos los datos recopila-
dos por sus sensores y partir hacia la Tierra,
ya que llevaba siglos en estasis y la comida
que tenia congelada se le habia acabado.

Y esa es la otra cosa que se encuentran los
europeos, cadaveres de unos cuantos Sorud
(eso si, conservados en estasis, por lo que
no se han descompuesto atin). Para los eu-
ropeos resulta obvio que algo asesiné a los
alienigenas, pero por mucho que registran
la estacion no encuentran nada. A partir de
ese momento la base europea comenzara su
expansion hacia la direccién en la que se en-
cuentra la base Whil’l€, que esta a menos de
1 kilémetro y montara guardias continuas.

Lo que ha estado haciendo el Whil’lé lo
dejamos completamente a decisién del DJ.
Su misién (para la que ha sido creado) es
simplemente observar, asi que hasta que lle-
guen nuevas 6rdenes se limitara a eso. Pero
eso no quiere decir que no se alimente, y
peor aun, que no disfrute haciendo sufrir a
los humanos, por lo que es posible utilizarlo
de muchas maneras. El que pueda volar por
el espacio implica que se le puede encontrar
en cualquier lugar del Sistema Solar...

Por otro lado Europa sacara gran partido
a la base Whil’lé. Para empezar utilizara
los potentes sistemas de soporte vital y de
energia de la base para proporcionar esos
elementos a la ciudad de Nuevo Paris, que
construird directamente encima de la base
secreta.

Otros elementos importantes encontrados
por los europeos son el sistema de sensores
de la base Whil’lé, que les permitira obser-
var con mayor detalle que nada conocido
hasta la fecha cualquier cosa que suceda en
el planeta. Los sensores no se encuentran en
la base, sino en 4 satélites camuflados (in-
visibles ante cualquier tecnologia inferior a
NT 4) y semi-inteligentes, que giran alrede-
dor de la Tierra, y que estan preparados para
cambiar de 6rbita si es necesario por algtin
motivo. Por desgracia, los europeos no han
podido duplicar esa tecnologia atin, aunque
si han aprendido a operarla.

Ademas se descubriran en la base nuevos
materiales, que una vez investigados y du-
plicados seran los que se utilicen a partir de
ese momento en la exploracion espacial.

¢Qué o quién hay detras de Apex?

Apex, como muchos “teéricos de la cons-
piracion” sospechan, tiene detras una cabala
secreta que intenta controlar el mundo. Es-
tos, conocidos como El Ojo que Todo lo
Ve, fueron originalmente una cabala de ban-
queros y empresarios que tras la 1* Guerra
Mundial decidieron asociarse con la idea de
ir manipulando lentamente al mundo para
que al final se llegase a un gobierno mundial
de manera ordenada y, lo mas importante,




aceptada por los ciudadanos. El gobierno
mundial, por supuesto, estaria bajo su con-
trol, si no control directo si control econo-
mico, pero control a pesar de todo.

Esa es la asuncién por defecto de el Fu-
turo Cercano, aunque claro, el DJ es libre
de cambiarlo como desee. De hecho, El
Ojo que Todo lo Ve existe para confundir
a jugadores que se encuentren con el gru-
po y hacerles pensar que se trata de una or-
ganizacién controlada por alienigenas. Por
ejemplo, el que desarrollasen tecnologia si-
milar a la que los chinos y europeos estaban
aplicando retroingenieria puede parecer in-
tervencion alienigena o espionaje industrial.
Recomendamos al DJ que intente dar pistas
siempre en los dos sentidos para despistar
a los Cazadores que se topen con el grupo.

Pero la realidad es que el grupo esta com-
puesto tnica y exclusivamente por huma-
nos. Aunque, como ya hemos dicho, el DJ
es libre de cambiar esto y hacer, por ejem-
plo, que El Ojo esté controlado por Ereos
(el Whil’lé), o peor aun, que sean la tltima
encarnacion de una sociedad secreta que
lleva existiendo siglos (antes incluso de la
aparicion de los humanos, entre los Prime-
ros Humanos) y que sirve a aquello que cre6
la Plaga y a los Whil’lé...

¢ Qué pasé con los Primeros Humanos
de la base lunar?

Esta es una pregunta no muy obvia, pero
que si el DJ lo piensa no se ha mencionado
en ningiin momento. Realmente se trata de
uno de los puntos de la “metatrama” tanto
del Futuro Cercano como de la Primera Co-
lonizacién. Una parte de ésta gira alrededor
del enfrentamiento que humanos y Uu’man
tendran sobre quiénes son los auténticos
descendientes de los Primeros Humanos.

Por un lado todo parece indicar que los
Uu’man son los descendientes (tienen los
restos de los Primeros Humanos mas anti-
guos que se conocen, y ademas el planeta
de los Sorud se encuentra muy cerca del
suyo, tal como dicen las leyendas), aunque
hay algunos datos que lo discuten. Cémo las

leyendas que dicen que el planeta natal de
los Sorud no es en el que viven, sino el au-
téntico planeta que se encontraba muy cerca
del planeta natal de los Primeros Humanos.

Pero la llegada de los Terrestres a la socie-
dad espacial hara perder peso a la teoria de
los Uu’man, ya que la base de la Luna (por
no hablar de los restos de Marte) son tan
antiguos como los restos del planeta de los
Uu’man. Ademads, cuando cientificos con
conocimientos en la lengua de los Primeros
Humanos lleguen a la base de la Luna (para
lo que pasara bastante tiempo) podran des-
cifrar que fue de los Primeros Humanos que
ahi sobrevivieron. Crearon a una especie
muy similar a ellos (aunque sin casi acceso
a poderes psiénicos) y se trasladaron a vivir
al planeta que habian terraformado, mez-
clandose con los primeros homo sapiens
(implantados por ellos). Es posible que le-
yendas como las de la Atlantida o Mu sean
inspiradas por ellos (en cuyo caso esto que-
rria decir que en la Tierra hay una base de los
Primeros Humanos que no ha sido descu-
bierta), y que viviesen como dioses entre los
humanos normales gracias a su tecnologia. ..

La cuestion es que lo que sucedié con los
Primeros Humanos que habia en la Luna (uno
de los misterios de la ambientacion) tardara
mucho en responderse, aunque incluimos
aqui la respuesta por si el DJ quiere dar pistas
de que se puede tratar, o incluso revelarlo an-
tes de tiempo. La ambientacién es tuya para
que hagas con ella lo que quieras.

Jugando en un Futuro Cercano:

La mayoria de las partidas del Futuro Cer-
cano sucederan entre los afios 2086 y 2090
(aunque lo que sucede durante esos afios
se trata en la siguiente secciéon La Prime-
ra Colonizacion), pero el DJ puede querer
utilizar otros momentos de la historia de la
ambientacién para centrar sus partidas. Los
primeros viajes espaciales chinos y europeos
a la Luna y los descubrimientos de ambas
bases “alienigenas” son buenos momentos,
asi como el viaje inicial a Marte (ver mas
abajo).




Pero la mayoria de partidas sera en el afio
2086, para el que la ambientacién esta pre-
parada. Es un afio que se encuentra lo sufi-
cientemente cerca de un evento de relevan-
cia mundial como para aprovecharse de las
tensiones que llevan a este, pero sin encon-
trarse en medio de una guerra.

Asimismo, durante estas fechas estan a
punto de descubrirse varios restos de los
Primeros Humanos, y quién sabe lo que se
puede encontrar defendiendo ruinosas ciu-
dades de elevado NT. Las bases lunares son
posteriores a la aquello que acabd con la
Pax Galactica, y por lo tanto de menor NT;
y aunque poca de esa tecnologia sea utili-
zable, el mero hecho de poder investigarla
puede ser revelador. Y eso no es todo lo que
se puede hacer en un Futuro Cercano...

Como el lector habra notado, hay cierta
parte del mundo y su evolucién que no se
ha retratado en la ambientacion. Esto es asi
para que el DJ pueda rellenar esto a su gus-
to, e incluso justificar cambios en lo descrito
por lo que ha decido incluir ahi. Estas partes
son los paises musulmanes y los africanos.
Las posibilidades son infinitas, y dada la re-
percusion que alguno de esos paises, sobre
todo los productores de petréleo, pueden te-
ner, los cambios introducidos de esta mane-
ra pueden ser muy grandes.

Por ejemplo, si los paises arabes se unen
o permiten que la Liga Arabe se entrometa
mas en sus asuntos, podrian convertirse ra-
pidamente en una fuerza a tener en cuenta al
controlar de forma mucho mas efectiva las
reservas de petréleo del mundo. Y es que,
aunque el petréleo se ha reemplazado como
combustible, sigue siendo una materia prima
muy utilizada en otras industrias. Estos paises
serian aun mas ricos, aunque sus ciudadanos
seguirian probablemente en la miseria.

Por otro lado, si estos paises se dividen mas
aun podrian provocar efectos muy graves en
la economia mundial, que podrian llegar a ser
devastadores en el caso de que se produjera
una guerra chii-suni. Si estallara durante la
Tercera Guerra Mundial, ésta se prolongaria
aun mas al escasear las reservas de petrdleo,

y si se produjera después se ralentizaria la re-
cuperacion internacional. También, un estado
arabe que conquistase al resto (sea con ideas
o por la fuerza) seria algo que preocuparia a
muchos paises, y si alguna ideologia radical
como la de Al Quaeda llegase a hacerse con
el control de varias naciones, seria algo muy
peligroso y que podria cambiar la historia del
mundo considerablemente, sobre todo si con-
siguen armas nucleares.

Ideas para Partidas:

El Futuro Cercano es una ambientacién mu-
cho mas pequefia que la Primera Colonizacion
o que el Gran Imperio Terrestre, pero eso no
implica que no haya espacio en el sistema so-
lar para una buena cantidad de partidas.

Islusur (el Elurtur) tiene un plan a largo pla-
zo y sus planes daran futuro en el futro, pero
el DJ es libre de mover la fecha de la invasién
Elurtur. Eso no quiere decir que alguno de sus
planes puedan cruzarse con los Cazadores, e
intentar desvelar que el lider chino esta po-
seido por un alienigena da para una campaia
de espionaje muy interesante (sobre todo en
cuanto Islusur salga de ese cuerpo y empiece
a dominar otros cuerpos).

Ereos es mas impredecible, y puede cru-
zarse con un grupo de Cazadores de muchas
formas. Desde una zona residencial que em-
pieza a sufrir los ataques del Whil’lé a una
nave camino de los Troyanos en la que via-
ja Ereos; el viaje es largo, y este necesitara
alimentarse... y mas importante, ;qué es lo
que le lleva a los Troyanos? ;Qué va a suce-
der alli que sus amos quieren que vea?

Pero esos no son los inicos Bichos que hay
en el sistema solar. Aparte de Madmane en
Marte cualquier colonia o pueblo de la Tie-
rra puede ser objeto de una partida de caza
Kuzaar, o de una prueba de mayoria de edad.

Asimismo la Plaga permanece dormida en
muchos lugares de la galaxia, y en cualquier
base podria encontrarse un vial (en condi-
ciones de seguridad, eso si) con la Plaga; o
un meteorito portandola podria caer del cie-
lo, o incluso podria ser desarrollado por lo




humanos. ;Y quién sabe qué clase de inves-
tigaciones ilegales se estan haciendo en los
lugares méas ocultos del sistema solar?

Y siempre se puede hacer que un grupo de
cientificos submarinos encuentren la base de
los Primeros Humanos de la que el mito de
Atlantis proviene, e incluso quiza quede algo
vivo ahi, pero ¢qué puede ser y como habra
sobrevivido tantos siglos? (“oficialmente”
no sera descubierta hasta que Drake la ha-
lle en el 2147, pero si los que la encuentran
no sobreviven tampoco es un problema...)

El Futuro Cercano utiliza pocas reglas

especiales, aunque algunas cosas deben ser
tenidas en cuenta.

Poderes Psionicos:

Los poderes psiénicos son algo casi desco-
nocido entre los terrestres. Existen algunos,
pero se confunden muchas veces con char-
latanes de varios tipos, por lo que su estudio

no se ha realizado a gran escala. Eso no quita
que haya empresas que estén investigando-
los, pero el niimero de terrestres con poderes
es muy reducido (1 por cada 500.000 huma-
nos), y en este momento entre ellos solo se
puede encontrar Psidnicos Innatos.

Reglas de Terror:

El Futuro Cercano no utiliza reglas de
Terror, en un principio. Esa expresion es la
clave de todo. Al no utilizarlas de manera
normal se consigue que, cuando el DJ decida
utilizarlas en una situacion o momento con-
creto, esté haciendo toda una declaracion de
intenciones y marcando a los jugadores un
claro tono narrativo (distinto del habitual)
con las tiradas de Terror. Si se utiliza adecua-
damente puede llegar a ser una herramienta
poderosa, pero debe quedarse solo en eso, en
una herramienta, su uso no debe convertirse
en un mecanismo habitual (como sucede, por
ejemplo en el Espacioscuro), pues eso marca
un tono muy distinto al que se quiere conse-
guir.

Lo
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LA PRIMERA COIL ONIZACION

La Primera Colonizacién es la continua-
cion en el tiempo de la ambientacion Futuro
Cercano. El afio es el 2211 del calendario
terrestre, y mucho ha cambiado desde los
tiempos en los que los seres humanos empe-
zaron a colonizar el sistema solar. La Huma-
nidad ha conseguido salir de su sistema so-
lar solo para encontrarse con que hay otras
especies humanas y alienigenas por toda la
galaxia, y algunas de ellas claman ser los
originales humanos.

El nombre de la Ambientacion es la Pri-
mera Colonizacion porque, pese a que los
humanos se han expandido ya por un con-
siderable nimero de planetas, es justamente
ahora cuando una auténtica ola de coloni-
zacion se estd produciendo. Ciertos hechos
han retrasado la expansién de la especie
humana en el espacio, pero ahora ya se en-
cuentra firmemente asentada en la sociedad
intergalactica y comienza a expandir su area
de influencia.

Tecnologia:

La tecnologia durante la Primera Coloni-
zacién varia de unos estados interestelares a
otros, e incluso dentro de cada estado cada
planeta tiene un NT distinto, por lo que es
del todo imposible describir el NT de cada
planeta que se puede encontrar en la Ga-
laxia. En lugar de eso vamos a describir el
NT de la Confederacién Terrestre (la unién
de todos los planetas colonizados por hu-
manos provenientes de la Tierra) en el afio
2211.

El NT del la Confederacién Terrestre es
principalmente 3, por grupos: Militar NT 3
(algunos grupos de operaciones especiales
tienen acceso a tecnologia militar de NT 4,
pero de manera ocasional y solo cuando es
estrictamente necesario), Informatica / Robo-
tica NT 3, Comunicaciones NT 3, Transporte
NT 3, Medicina 3 / Genética NT 3 (aunque
en medicina se han hecho avances de NT 4,
como las recién desarrolladas camaras de re-
generacion celular, de las que por ahora solo
existen 10), Nanotecnologia NT 2.

Motor Luminico:

El Motor Luminico en la Primera Coloni-
zacion funciona por medio de agujeros de
gusano y sigue las siguientes premisas: Las
naves son capaces de crear agujeros de gu-
sano en cualquier lugar y atravesar el agu-
jero es instantaneo. Se necesitan 30 minutos
de computacién para crear el agujero (los
Sorud pueden hacerlo mentalmente mien-
tras realizan otras acciones, pero necesitan
el mismo tiempo) y no se puede volver a
crear hasta que han pasado 10 minutos re-
cargando el motor desde el dltimo salto. Se
pueden calcular saltos con antelacion si se
conocen las coordenadas aproximadas de
origen y destino. Un salto erréneo suele lle-
var a un lugar distinto o tardar unos dias o
semanas (en lugar de ser instantdneo), aun-
que en algunos casos ha destruido la nave.
Ninguna clase de sensores es capaz de de-
tectar a una nave que se aproxima hasta que
empieza a formarse el agujero de gusano.
La VEL del motor indica lo largo en parsecs
que puede ser el agujero de gusano que crea,
aunque puede crearlo en cualquier lugar que
esté dentro del alcance. El agujero puede
ser rastreado, pero requiere unas 12 horas
de computacion con computadores de NT 3.
El primer parsec es gratuito, pero cada +1pc
multiplica el Coste por 3.

Estos motores son realmente de NT 5, muy
por encima de los Niveles Tecnolégicos que
se encuentran comunmente en el universo
de la Primera Colonizacién. Son un rema-
nente de los tiempos de los Primeros Hu-
manos, y la mayoria de estados y razas solo
sabe como repararlos y construir nuevos.
El conocimiento de los principios que hay
detrds de esos motores no se domina lo su-
ficiente como para poder mejorarlos, salvo
en el caso de los Sorud, que tienen NT 5 en
todo lo referente a transporte espacial, y que
aunque no comparten su conocimiento con
nadie si que ayudan al resto de razas a man-
tener sus naves. Por esto los técnicos Sorud
son una visién comun por toda la galaxia
y todas las naves intentan tener a bordo un
técnico Sorud.




Historia:

Para ver la evolucién de esta ambienta-
cién hasta el 2086 lee la seccién anterior,
Futuro Cercano.

El Descubrimiento (desde el 2086
hasta el 2090):

Durante estos afios se producen dos cosas,
el Descubrimiento y el aumento de las hos-
tilidades entre naciones y multinacionales.

El Descubrimiento de manera “oficial”
lo hard una pequefia empresa minera en el
Cintur6n Principal de Asteroides, y como
no sabra qué hacer con su descubrimiento,
el duefio de la empresa decidira reclamar
putblicamente lo encontrado para él y asi po-
der luego venderlo al mejor postor. El com-
prador acabara siendo China, que sospecha
que esta relacionado con la base que tienen
y esta dispuesta a todo para poseerlo. Pero
el Secreto ya habra salido. Hubo vida inteli-
gente en el pasado lejano en el sistema solar
y aparentemente esa vida era humanoide y
muy similar a la humana. Las teorias se dis-
paran. El gobierno chino aprovechara que
es el tinico que posee algo “alienigena” pu-
blicamente para controlar el flujo de infor-
macién e ir acostumbrando poco a poco a la
poblacién mundial a lo que creen sucedié en
el sistema solar.

La version china (que nadie de entre los
que saben la verdad discute) es que un gru-
po de humanos supervivientes de algtin tipo
de catastrofe terraformé el planeta Tierra y
se instalaron en él a vivir; los humanos des-
cienden de la mezcla de esos humanos con
los primates que ellos mismos disefiaron e
hicieron evolucionar para complementar su
variedad genética y expandirse por el pla-
neta. Esto sucedié hace mucho tiempo, una
cantidad indeterminada de tiempo, ya que
no se conserva nada en la Tierra (que se
haya encontrado) de esos tiempos primor-
diales. Pero esa idea se ira repartiendo poco
a poco, no de golpe, por lo que cuando la
completa teoria sea desvelada (agosto del
2099) la mayoria de la gente se habra hecho
mas o menos a la idea.

Aparte en esos afios se produce un au-
mento de las “hostilidades” entre naciones
y multinacionales a medida que estas em-
piezan a presionar con mas fuerza para con-
seguir un gobierno mundial. Poco a poco
las multinacionales pondran precios mas y
m4s caros para sus productos y servicios en
aquellos paises que no acaten su voluntad
y no vayan cediendo poder a instancias su-
pranacionales (en el caso de aquellos pai-
ses que forman parte de alguna). Aquellos
paises que no pertenezcan a ninguna y que
no participen en los distintos simposios y
reuniones internacionales que tienen lugar
durante estos afios, sufrirdn aumentos de
precios, de intereses bancarios, etc. dando
lugar a varias denuncias de los paises con-
tra las diversas multinacionales por acordar
precios, aunque esas denuncias no acaban
llegando a ninguna parte.

Pero ese no es el Gnico motivo de roce
entre paises y multinacionales. Algunos
paises hace tiempo que permitieron a algu-
nas empresas tener ejércitos para proteger
sus intereses en zonas peligrosas (como por
ejemplo en los conductos de petréleo y gas
que atraviesan las estepas rusas, o en luga-
res con altos indices de terrorismo, etc.). El
primer estado en permitir esto serd Rusia
en el 2006, aunque ya en 1960-70 aparecie-
ron muchas compaiiias militares privadas
y unidades mercenarias, pero se trataba de
empresas dedicadas Unicamente a eso, no
empresas convencionales con sus propias
fuerzas armadas. Para el 2086 muchas cor-
poraciones tienen auténticos ejércitos, pero
solo pueden utilizarlos en terrenos acorda-
dos y sefialados como peligrosos.

Aunque se permite tener fuerzas de segu-
ridad en las bases espaciales, estas se consi-
deran (por jurisprudencia, no por acuerdo)
terreno soberano de la nacién en la que se
constituyé la empresa; lo que quiere decir
que a efectos legales las bases de Apex son
suelo americano, pues la empresa fue cons-
tituida ahi debido a acuerdos cerrados con el
gobierno en lo referente a impuestos.

Esto a muchas empresas no les hace ni
pizca de gracia. Argumentan que algunas de




ellas son duefias de mas territorios que mu-
chos paises del mundo, y por ejemplo Apex
tiene viviendo en terrenos de su propiedad
a mas gente que otros 56 paises del mun-
do. Por eso estan intentando presionar a la
comunidad internacional para que se firmen
acuerdos que permitan que aquellas empre-
sas que posean una suma de territorios de un
cierto tamafio, y una cierta cantidad de per-
sonas viviendo efectivamente en terrenos de
propiedad de la empresa, tengan derechos
similares a los de los paises (principalmente
a crear sus propias leyes y tener su propia
defensa), aunque sigan siendo consideradas
empresas y paguen impuestos a los estados
en los que sus terrenos se encuentren.

Esa propuesta tuvo resistencia, pues nin-
gun pais quiere tener zonas dentro de su
propio territorio donde no tenga control.
Y al tercer intento fallido de conseguir un
acuerdo a ese respecto en las Naciones Uni-
das, Apex Corporated y Globomantics se
unieron para crear una progresiva escasez
ficticia de productos basicos, pero hacién-
doles saber a los estados que si llegaban a
un acuerdo la escasez finalizaba.

Esto, en lugar de doblegar la voluntad de
algunos gobiernos, los enfurecié ain mas,
sobre todo al gobierno Chino, al Americano
y al Europeo. Que una empresa tuviese ma-
terial necesario para la poblacién en terreno
soberano y se negase a distribuirlo era algo
que enfurecié a muchos gobiernos.

A medida que distribucién de productos
disminuia y se convertia en escasez, mu-
chos paises cedieron (los mas pobres), pero
algunos se negaron a ceder; e incluso los
gobiernos Chino y Americano amenazaron
con atacar los almacenes donde productos
basicos como alimentos, papel, objetos de
higiene y aseo, material de limpieza, mate-
riales industriales, etc. eran retenidos.

La respuesta dada en Noviembre del 2089
a esta amenaza con el tiempo se ha tildado
de poco inteligente, y cosas mucho peores
en privado, pues casi parece una respuesta
disefiada a provocar una guerra, que es mas
0 menos lo que consiguio.

La respuesta de Apex y Globomantics fue
cortar todos los sistemas de comunicacion
que controlaban. Eso dejé a aquellos paises
que no habian declarado su intencién de lle-
gar a un acuerdo sin el 80% de sus redes de
telecomunicaciones. Los paises afectados
(principalmente los paises de la UE, laUAy
los EEUU, aunque también alguno que otro
mads; pero ninguno sudamericano ya que la
FS era poco méas que un titere de Apex) se
sumieron en el caos, y los estados sacaron a
los ejércitos a la calle con sus propios siste-
mas de comunicaciones, satélites incluidos,
para ordenar los paises estableciendo toques
de queda y proporcionando los lugares don-
de la gente podia comunicarse con familia-
res lejanos y tranquilizar a los ciudadanos.
Lo siguiente era restablecer las redes de te-
lecomunicaciones, cosa que se consigui6 en
cierta media, lo suficiente como para volver
a activar el comercio. Esa actitud proporcio-
né el apoyo a los gobiernos para hacer lo
que hicieron a continuacion.

El 3 de Diciembre del 2089 los paises afec-
tados se reunieron y decidieron expropiar las
posesiones de Apex y Globomantics en sus
territorios. Promulgaron leyes en sus respec-
tivos paises dictaminando eso mismo y pri-
mero asaltaron los almacenes en los que habia
productos de primera necesidad y los centros
de comunicaciones. La llamada Guerra Cor-
porativa (ya que fueron las corporaciones las
que la provocaron) habia empezado.

La Guerra Corporativa y la Llegada
del Dominio:

La Guerra Corporativa fue algo sucio, una
guerra interna en la que los paises se enfren-
taron en su propio territorio a un enemigo
que estaba intentando arrebatar su sobera-
nia. Cuando los dirigentes de Apex y Glo-
bomantics se dieron cuenta de lo que habian
hecho, los combates habian empezado y ya
era tarde para echarse atras. Solo podian de-
fenderse y rezar para encontrar una salida
al atolladero en el que se habian metido.

La Guerra en si habria durado un mes o
incluso menos, si el dirigente chino (con-
trolado por un Elurtur llamado Islusur) no




hubiese alargado a propésito las negociacio-
nes de paz, si bien es cierto que durante las
negociaciones los combates se redujeron, y
las empresas entregaron materiales de bue-
na fe. Y es que tenia un motivo muy bueno
para hacerlo.

A finales de Noviembre de 2081, Islusur
habia logrado encontrar un aparato que le
permitié comunicarse con miembros de su
especie. Una invasiéon comenz6 a fraguarse.
Los Elurtur fueron introducidos en la Tierra
utilizando los canales disponibles al gobier-
no chino y catalogados como un proyecto
de méxima seguridad, y el gobierno chino
primero, y luego muchos de aquellos lide-
res con los que se reunian, fueron en secreto
controlados por Elurtur. Islusur fue puesto
al frente por los suyos (por conocer mejor
a esos humanos, y por todo lo que habia lo-
grado él solo) y recibié el encargo de prepa-
rar la llegada del Dominio.

En el momento en que sucedio, el mundo
estaba preocupado con el caos de la Guerra
Corporativa, que al haber afectado a las tres
naciones mas importantes del mundo habia
afectado también a la economia mundial. Y
por eso nadie estaba preparado para lo que
les cay6 encima (y tampoco tenian la tecno-
logia para lograr impedirlo, aunque quizas
habrian podido resistirse mas). Repentina-
mente el 3 de Febrero del 2091 el dirigen-
te chino llama a todos los miembros de la
UE, la UA y EEUU y les revela que ha en-
contrado en una base de Apex que estaban
haciendo algo con una bomba nuclear, en
apariencia preparando una detonacion coor-
dinada, y que por eso va a atacar a todas sus
posesiones en terreno chino, recomendan-
doles que hagan lo mismo, preferiblemente
en un ataque coordinado para maximizar
su efectividad. Muchos se le unen ante las
pruebas (falsas pero muy realistas) y otros
son Elurtur. El ataque se producira tres ho-
ras después de esa conversacion, marcando
la Llegada del Dominio.

En medio de un ataque coordinado, cuan-
do los Elurtur llegan yasabian cémo y dén-
de se encontraban buena parte de los efec-
tivos militares del planeta Tierra. En un

momento perfectamente preparado, unas
100 naves Elurtur aparecen a través de agu-
jeros de gusano y atacan a ambos bandos
en combate, provocando gran cantidad de
bajas tanto entre militares como poblacion
civil y sufriendo pocas. Cuando el ataque
parece haber finalizado, el presidente chino,
que ha sido transferido a una nave Elurtur,
emite una comunicacién para todo el sis-
tema solar desvelando que es un alienige-
na (pero no diciendo lo que son realmente,
sino que intenta hacer creer que los invaso-
res son humanos) llamados Elurtur, y recla-
ma que todas las naciones se rindan o seran
destruidas. Da un ultimatum de 3 minutos
para que los lideres de las naciones se pon-
gan en contacto con él para rendirse. Todos
los paises que no lo hagan seran destruidos.
Para apoyar su amenaza un ataque Elurtur
borrara del mapa la isla de Cuba.

Todos los gobiernos claudicaran. Algu-
nos, principalmente los de la UA y algunos
de la UE, estan controlados por los Elurtur,
y se rendirdn inmediatamente. Otros tienen
a Elurtur entre sus consejeros y ministros
que influirdn para que los gobernantes se
decidan por la rendicién (caso de Estados
Unidos y de Rusia), y a muchos, al ver que
las potencias se rendian, no les quedo otra
opcién que hacer lo propio.

La poblacién asisti6 asombrada a lo que
sucedia, sin saber como reaccionar. En unos
dias grupos de Elurtur, acompafiados por
otros alienigenas supuestamente miembros
del Dominio pero en realidad Elurtur en
cuerpos de otra raza, empezaron a descender
sobre el planeta. Sus misiones eran princi-
palmente desarmar a la poblacién y catalo-
gar a la poblacion, distinguiendo a los mas
adecuados para trabajos forzados de los que
eran aptos para ser poseidos por Elurtur.

A la semana de la Llegada del Dominio
comenzaron las dominaciones en masa. Se
llevaba a los escogidos uno a uno a habita-
ciones en un hospital , oficialmente para pa-
sar chequeos médicos y asegurarse de que
no tenian ninguna enfermedad que pudiese
afectar a los Elurtur, pero en realidad alli eran
poseidos, dominando al 10% de la poblacién




durante las 2 primeras semanas. Durante ese
tiempo se controlard también a (casi) toda
la poblacién humana en el espacio, y se les
devolvera a la Tierra. Hasta el 2101 ningtin
humano volvera al espacio

La cantidad de gente que iba a las revi-
siones y volvia cambiada provoco las rebe-
liones que la conquista no habia producido.
Por todas partes humanos indignados con
lo que estaba sucediendo se levantaron, y
la rebelion se extendi6 por varias naciones.
La reaccién Elurtur fue exterminar toda for-
ma de vida en 15 kilémetros a la redonda
de cada lugar en el que estallaba un tumul-
to, transmitiendo las muertes de la gente en
directo por television. Eso par6 las rebelio-
nes de golpe, y poco a poco los humanos se
dirigian a las “revisiones médicas” si eran
llamados; y aunque muchos se suicidaban,
muchos otros acudian esperando que a ellos
no les tocase (de hecho los Elurtur comen-
zaron a llamar a gente a la que no le suce-
dia nada, no muchos, pero si los suficientes
como para que la idea de que no todos cam-
biaban se extendiese).

Seis meses después de la llegada de los
Elurtur el 25% de la poblacién del plane-
ta tenia a un Elurtur controlandole. El resto
eran esclavos del Domino, sometidos prin-
cipalmente por su superior tecnologia, y la
imposibilidad de saber quién es un Elurtur.
La Dominacién durard 56 terribles y largos
afios, durante los que millones de humanos
moriran, pero también millones nacerdn en
los Campos de Violacion en los que miles de
mujeres seran forzadas por Elurtur a diario
hasta que resulten prefiadas, momento en que
se retiraran y seran reemplazadas por otras
mujeres. Toda una generaciéon de humanos
seran hijos de una violacion. Los mejores
ejemplares (genéticamente hablando) seran
escogidos para ser controladores, mientras
que el resto seran lanzados a los Campos de
Procesamiento, que basicamente son el 80%
de las zonas habitadas en el planeta.

A partir del décimo afio de Dominacion
(el 2101) todas las mujeres capaces de tener
hijos seran trasladadas de golpe a los Cam-
pos de Violacién y se aumentara el ritmo de

violaciones, proporcionado a las mujeres
medicamentos para provocar embarazos
multiples y, en cuanto se han recuperando,
preparando otro embarazo. La mitad de esos
embarazos servira para reemplazar a los hu-
manos que van muriendo, y seran educados
con el conocimiento basico para poder servir
en lo que se pide de ellos, para comunicarse,
y poco mas. La otra mitad sera educada para
aprender a manejar tecnologia de NT 3.

Cuando estos ultimos empiecen a cum-
plir 20 afios, los mejores genéticamente, un
30% de los educados, seran poseidos por los
nuevos Elurtur llegados del Dominio (que
se encuentra lejos, fuera de lo que se llama
el Espacio Conocido) y el resto, educados
entre otras cosas con medios psiénicos para
verse por encima del resto de humanos y
para ver a los Elurtur como a sus superiores,
ayudarén a los Elurtur a expandir el Domi-
nio a los sistemas cercanos a la Tierra.

La Expansion del Dominio Elurtur
(2102-2137):

Durante los siguientes 35 afios el control
que tendran los Elurtur sobre los humanos
sera total. En esos afios se expandiran en
una Unica direccién, hacia donde el grueso
del Dominio se encuentra, con el objetivo de
crear un camino seguro por el que introdu-
cir mas Elurtur y asi poder expandir maés el
Dominio. En su expansién no se encontraran
con ninguna raza inteligente, aunque si se en-
contraran con planetas en los que hay vida.

En esos 30 afios los humanos serdan man-
tenidos completamente a ralla, y, gracias
a Elurtur infiltrados en los campos, todo
pequefio germen de rebelion sera aplasta-
do con brutalidad total. Por ejemplo, si un
infiltrado oye a alguien despotricar, todo el
barracon en el que vive es eliminado sin mi-
ramientos y convertido en carne para los de-
mas prisioneros; hasta los humanos muertos
son ttiles para los Elurtur. Esto mantendra a
muchos humanos con miedo de incluso pen-
sar en rebelarse, ya que los Elurtur tienen
poderes psiénicos, y nadie sabe la extension
real de estos. Mientras, los Educados seran
la mano de obra de los Elurtur en el espa-




cio, y aunque algtin que otro humano se pre-
guntara cosas sera rapidamente detectado y
eliminado. Hasta que Drake aparecidé por
primera vez el 2137.

Drake y el Fin del Dominio sobre la
Tierra (2138-2147):

Nadie sabe de dénde salio, pero un dia ahi
estaba. En la sede principal del gobierno. Sin
que nadie supiese cémo habia aparecido y sin
que ninguna camara lo hubiese grabado, apa-
reci6 una pintada en la que ponia “gusanos, es-
tais todos muertos, pero no lo sabéis. Drake.”.
Se hicieron muchos esfuerzos para localizar a
quién lo habia hecho, se poseyd a muchos hu-
manos para extraerles el conocimiento, pero la
verdad es que nadie sabia nada.

Drake (nombre que un joven de 17 afos
se habia dado a si mismo) era una mutacién

completamente improbable, o quizas una re-
gresion a la naturaleza de los Primeros Huma-
nos. Era un humano que poseia acceso a todos
los poderes psiénicos existentes. Gracias a eso
se mantenia oculto de los Elurtur, y conseguia
hacer lo que queria sin impedimento. A los 18
habia aprendido a teleportarse. A los 20 afios
desprogramo a su primer Educado, mostran-
dole la realidad del mundo y eliminando el
adoctrinamiento psiénico al que habia sido so-
metido. Dos afios después, un grupo de Edu-
cados a los que Drake habia desprogramado
liberaban una nave y saltaban al espacio.

Los Elurtur buscaron a la nave fugada.
El nombre de Drake se habia convertido en
una esperanza que susurraban los humanos,
ya que antes de escapar a bordo de la nave
Drake habia visitado todos los Campos de
Prisioneros de la Tierra, y habia plantado
semillas de rebelion en cada campo.




Drake y sus acompafiantes partieron en
busca de una base de los Primeros Humanos.
Los Educados sabian que habia mas bases, y
probablemente habia alguna mas en buen es-
tado, como las de la Tierra. Tardaron 2 afios,
pero gracias a los poderes de Drake encontra-
ron una base en un planeta que actualmente
lleva su nombre. La base aparentemente fue
abandonada a toda prisa, y estaba destinada
a estudiar la biologia de un planeta, por lo
que contenia justo la clase de aparatos que
los fugitivos necesitaban. Consigo llevaban
a 5 Elurtur en estasis con los que hacer expe-
rimentos, con la idea de encontrar algo que
afectase a los Elurtur pero no a los humanos
y asi poder combatirlos.

Tardaron 4 afios pero consiguieron lo que
necesitaban, una sustancia que, liberada en la
atmosfera, era inocua para los humanos y la
vida en la Tierra, pero que mataba al os Elur-
tur en cuestién de minutos tras ser inhalada
por el humano poseido: el Polvo Liberador.

Por desgracia, el laboratorio no estaba pre-
parado para crear esa sustancia en las canti-

dades necesarias, pero Drake habia sentido
algo cuando estaba en la Tierra, y estaba pre-
parado a arriesgarlo todo por su suposicion.

Los fugitivos volvieron a la Tierra, abrien-
do un agujero de gusano justo al lado del
planeta, dejando la nave en rumbo de co-
lisién sobre la sede del gobierno Elurtur y
teleportandose fuera de la nave.

Una vez en el planeta, y tras avisar a
humanos de confianza en los campos maés
grandes de lo que iban a intentar, Drake
solo tuvo que seguir lo que sentia, con-
centrarse en ello, y de alguna manera ave-
rigué donde se encontraba la base de los
Primeros Humanos. Con cada dia que pa-
saba Drake se volvia méas poderoso, por lo
que no le cost6 nada teleportarse a si mis-
mo y a los que le acompafiaban a la base
sumergida un 25 de Diciembre de 2147.

Esta se encontraba en perfecto estado, y,
gracias a los instrumentos de terraformacion
de NT 4 que habia en la base, pudieron crear
la sustancia en las cantidades necesarias.

Ahora solo quedaban dos problemas. El
primero era soltar la sustancia por la atmés-
fera del mundo, lo que se podria hacer gra-
cias a los poderes de Drake, pero ese no era
el principal problema. Lo que més preocu-
paba a Drake y al resto de fugitivos era
cémo reaccionarian los Educados al morir
los Elurtur.

Entonces es cuando Drake record6 lo
que les habia guiado hasta alli. Busc6 por
la base hasta que hallé aquello que le ha-
bia llamado. Se trataba de una IA psidnica,
la IA que asistia a los Primeros Humanos y
que llevaba milenios observando la superfi-
cie y cumpliendo la misién para la que ha-
bia sido creada (proteger a los humanos). La
IA le explic6 a Drake que ella habia sido la
que cred la mutacién que le dio los poderes
a Drake, y que desde un principio le habia
guiado hasta llegar a ese momento.

La IA tenia una dltima mision para él. Era
la Gnica manera de salvar a todos los huma-
nos de los Elurtur y conseguir desprogramar
a todos los Educados. Pero el plan tenia un
pequeiio problema. La energia psionica que
tenian que liberar debia ser tan grande que
acabaria con las vidas de los dos, tanto de
la TA como de Drake. Antes de que aque-
llos que le acompafiaban pudiesen decir
nada, Drake se giré y dijo “Adiés amigos
mios. Recordadme”, y con un movimiento
de mano los teleport6 a la superficie de la
Tierra. A los segundos de aparecer vieron
cémo la atmdsfera del planeta se llenaba de
un extrafio polvo que aparecia de la nada,
y cémo los Elurtur que habia acudido a de-
tenerles morian a los pocos minutos de in-
halar la sustancia, dejando a unos perplejos
humanos que, por desgracia para ellos, re-
cordaban todo lo que habia pasado en sus
no-vidas como meros espectadores.

Minutos después del mar surgi6 una es-
pecie de onda energética azulada que se fue
expandiendo hasta cubrir todo el planeta, y
no paré ahi, sino que, como de ondas con-
céntricas sobre una balsa se tratase, comen-
706 a expandirse por los planetas cercanos.
Viajando a velocidades imposibles, en la si-
guiente semana la onda de energia psionica




se extendi6 en una circunferencia de 9 par-
secs en todas las direcciones, y de repente
en todas las bases Elurtur todos los Educa-
dos, que superaban en nimero a los Elurtur,
fueron liberados de su condicionamiento
psionico. Toda la ira de afos de control se
vertié de golpe sobre sus antiguos amos.

Los humanos estaban libres del Dominio.

La Restauracion (2148-2188):

Los siguientes 40 afios fueron duros, ya
que el estado en que se quedd la psique de
la especie humana era desastroso. Pero por
suerte los compafieros de Drake habian te-
nido tiempo durante sus afios en el Exilio
para teorizar qué era lo que debian hacer en
cuanto se liberasen de los Elurtur.

Lo primero era liberar a todos los prisio-
neros de los Campos. Para que la especie
humana se recuperase de lo sucedido ade-
cuadamente, decidieron que debian ser los
Educados quienes liberasen a los prisione-
ros de los Campos. Algunos se habian libe-
rado ya a si mismos, pero aun asi los libe-
rados estaban en una situacion precaria. Por
otro lado, los Educados tenian conocimien-
tos y acceso a tecnologia, pero se sentian
completamente destrozados por lo que les
habia pasado. Habian estado la mayor parte
de su vida bajo control, y, una vez pasada la
ira inicial que les sobrevino al desaparecer
su condicionamiento, se habian quedado sin
saber qué hacer, en gran medida paralizados
por la vergiienza. Si los Educados tenian
que recuperarse de alguna manera debia ser
ayudando a los prisioneros de los Campos.

Los Educados, acostumbrados como es-
taban a obedecer 6rdenes, reaccionaron con
rapidez ante los mandatos que los compafie-
ros de Drake empezaron a realizar a través
de los canales de comunicacién Elurtur. Los
Educados comenzaron a liberar a todos los
prisioneros de Campos de Trabajo y Cam-
pos de Violacién, a proporcionarles comida
y asistencia médica, a proporcionales apo-
yo, etc. Al principio los prisioneros reaccio-
naban con miedo (al fin y al cabo muchos
Educados habian sido carceleros suyos),

Cronologia de la
Primera Colonizacién

Fecha

Suceso

2086 - 2089

Noviembre
de 2089

3 de Diciem-
bre de 2089

3 de Febrero
de 2091

2091 - 2101

2101

2102 - 2037

2140

2142

2146

2147

Del 25 de
Diciembre
de 2047 al 1
de Enero del
2048

2148 - 2188
2188

2200

Noviembre
2210

N

El Descubrimiento.
Comienzan los intentos de las
Corporaciones de ser conside-
radas como Paises.

Aumento de tensiones entre
Corporaciones y Paises.

Apex Corporated y Globoman-
tics cortan las comunicaciones
de aquellos que no les quieren
dar soberania.

Comienza la Guerra Corpora-
tiva.

Ataque coordinado contra las

Corporaciones.
Llegada del Domino.

El Dominio se asienta en la
Tierra y fortalece su posicién.
Todas las mujeres fértiles de la
tierra no poseidas son llevadas
a Campos de Violacién.

Expansion del Dominio Elurtur.

Drake aparece por primera vez.
Comienza a desprogramar y a
plantar semillas de rebeli6n en
los Campos.

Drakey otros huyendelaTierra.
Drake encuentra una base de
los Primeros Humanos.

Drake y los suyos sintetizan el
Polvo Liberador.

Drake encuentra la base de los
Primeros Humanos en la Tierra.

Drake se sacrifica para liberar
a los humanos del yugo del
Dominio Elurtur.

La Restauracion.

Los humanos vuelven al espacio.

Los humanos encuentran a los
Otoku, y se alian con ellos.

Contacto con la Alianza
Uu’man.

Contacto con mas Elurtur.




pero al ver que estaban proporcionando
ayuda, y al extenderse la explicacion de lo
sucedido, los prisioneros dejaron de tener
miedo y se acercaban a recibir la ayuda.

Lo siguiente que debian hacer los compa-
fieros de Drake era contactar de nuevo con
aquellos que se encontraban en el espacio.
Por suerte el instinto de algunos Educados
al ver lo que habia sucedido fue volver a la
Tierra. Como estaban muy ocupados con
los problemas de la Tierra, los compaiieros
pidieron a aquellos que habian vuelto que
cogiesen las naves espaciales y se dedicasen
a contactar con todos los terrestres que los
Elurtur habian sacado del planeta y los lle-
vasen de vuelta a la Tierra.

A partir de ese momento la auténtica re-
construccion empezd. No entraremos en de-
talles de cémo se recuper6 el ser humano
de lo sucedido. Baste decir que tardaron 40
afios en estar preparados para volver a salir
al espacio, pero cuando lo hicieron los hu-
manos que salian al espacio eran muy dis-
tintos de los que salieron por primera vez.

El Dominio habia cambiado a los huma-
nos. Los humanos esta vez salian al espacio
como un solo gobierno, la Confederacion
Terrestre. Pero no solo eso. La experiencia
habia vuelto a los humanos criaturas mucho
mas recelosas, pero con mucha mas empa-
tia por el sufrimiento ajeno y con una enor-
me voluntad por luchar contra aquello que
piensan que es incorrecto. El Dominio habia
proporcionado a los humanos un compas
moral como nunca habian tenido antes.

La Primera Colonizacion (2188-Ac-
tualidad):

Durante los proximos 23 afios los huma-
nos volveran al espacio. Los primeros afios
tras la recuperacion, tanto mental como so-
cial, de la humanidad, la formacién de un
gobierno mundial democratico, y la restau-
racion de todos lo que los Elurtur habian
destruido, el ser humano se extendera lenta-
mente por su sistema solar. La diferencia es
que esta vez los humanos tienen tecnologia
de NT 3 y motores luminicos de NT 5, lo

que les permitird expandirse con cierta ra-
pidez una vez se decidan a salir del sistema
solar (el 2191). Lo primero que haréan sera
intentar recuperar las bases que los Elur-
tur obligaron a los Educados a crear. Pero
el problema es que las naves humanas no
son tan potentes como las Elurtur, y los agu-
jeros de gusanos que son capaces de abrir
no pueden superar los 3 parsecs, por lo que
no pueden alcanzar (de momento) todos los
planetas que eran parte del Dominio.

Asi que la Confederacion decide explorar
y expandirse por aquellos planetas a los que
llegan mientras consiguen duplicar correcta-
mente el tnico motor de 3 parsecs que tie-
nen. Los primeros afios, hasta el 2200, explo-
raran 15 sistemas solares: de ellos 2 tienen
bases dejadas por los Elurtur, y en el resto
los humanos dejan pequefias bases de inves-
tigacion. De estos 15 planetas 6 contienen
formas de vida basadas en el carbono muy
similares para la Tierra, un porcentaje muy
superior a lo que los cientificos esperaban.

Poco a poco los humanos establecen co-
lonias en esos planetas. Bastante numero-
sas en aquellos que les resultan habitables
y mucho maés limitadas en los inhabitables.
Estas estaran dedicadas a la investigacién y
a la mineria, principalmente.

Los avances cientificos se van dando poco
a poco, y la vida tanto de la Tierra como de
las colonias mejora. El afio 2199 la colonia
de Centauri (en un planeta habitable del sis-
tema Proxima Centauri) llega a las 300.000
personas, la primera auténtica ciudad huma-
na en otro sistema solar.

Y por fin el afio 2200 llega, y al empezar
este el gobierno de la Confederacion anun-
cia que ha conseguido por fin duplicar los
motores luminicos capaces de abrir aguje-
ros de gusano hasta 3 parsecs de distancia.

El primer planeta que deciden visitar los
terrestres es un planeta en el que sospecha-
ban que habia vida inteligente. El planeta es
Ootok, y en el encontraran a los Otoku, una
raza de herbivoros de 4 brazos que viven en
un planeta con mucha gravedad.




El contacto sera realizado con mucho cui-
dado para no alertar a la poblacion, pero para
su sorpresa el gobierno Otoku les informara
que no es la primera vez que han sido visi-
tado por alienigenas, y que su pueblo sabe
de su existencia. Los humanos y los Otoku
tienen un buen comienzo, y sus relaciones
mejoraran. Los humanos ayudaran a los
Otoku a aumentar su Nivel Tecnolégico, y
el afio 2207 los Otoku seran aceptados como
miembros de la Confederacion Terrestre, en
la que cada colonia cuenta en funcién de sus
habitantes, igual que la Tierra, solo que esta,
al tener mas poblacion, tendra mdas poder.
Los Otoku no tienen ningin problema con
el nombre, ya que Ootok significa “Tierra”
(ellos son “hijos de la Tierra”).

Humanos y Otoku se lanzaran a explorar
juntos el espacio, y juntos llevaran a la Con-
federacion Terrestre a colonizar 30 planetas.
En ninguno de ellos encontraran otra forma
de vida.

Sera en Noviembre del 2210 cuando dos
misiones de exploracién traeran noticias

que cambiaran la Confederacion.

Por un lado, una expedicién que partia
desde Barnard’s Star, un sistema solar con
planeta habitable, hacia un planeta sospe-
choso de tener vida inteligente situado a 4
parsecs de distancia, ha encontrado eso y
mucho mas.

Se han encontrado una civilizaciéon huma-
na que viaja por las estrellas con otras varia-
ciones del ser humano (pero genéticamente
compatibles con este) y con razas alienige-
nas. Son la Alianza Uu’man, y la similitud
del nombre con “humano” les encanta a los
terrestres. De hecho el lenguaje escrito que
utilizan es muy parecido al que encontraron
en la Luna, en Marte, etc. Dos Terimio y un
Uu’man han acompaiado a los explorado-
res de vuelta, y son recibidos como jefes de
estado. El Uu’man se compromete a enviar
expertos en Vulnus Antiguo y se preparan
posibles tratados comerciales. En el viaje
de vuelta hacia la Alianza les acompafia un
embajador.

Este vuelve justo antes de que empiece el
afio 2211 con un embajador Uu’man y su
séquito, acompafiado también de dos naves
repletas de historiadores, lingiiistas, socio6-
logos y una nave con representantes comer-
ciales. A la semana de llegar, un convoy
similar parte hacia Ter’rae (los terrestres
estan maravillados por las coincidencias).

La otra noticia que llega en Noviembre
del 2210 es considerablemente peor.

Una nave de exploracién que se encontra-
ba en Beta Canum Venaticorum percibio
unas lecturas extrafias en los sensores de
largo alcance que provenian de un sistema a
1 parsec. Saltaron a la parte lejana del siste-
ma y se acercaron a las lecturas, cuando sus
sospechas se confirmaron. Habian encontra-
do una nave operativa de los Elurtur. Y no
solo eso, sino que interceptando sus comu-
nicaciones averiguaron que poseian cuer-
pos de terrestres. Saber que habia terrestres
en posesion de los Elurtur enfurecié a los
miembros de la Confederacion, por lo que
esta ha votado en Diciembre producir naves
preparadas para la guerra. La Confedera-
cion va a acabar con los Elurtur y a liberar a
los prisioneros.

Estamos en Febrero del 2211. EI mundo
ha cambiado por completo. Por un lado lle-
gan promesas de amistad de otras especies
humanas, por otro la pesadilla de los terres-
tres ha vuelto a aparecer, y si quieren dormir
tranquilos tendran que acabar con ellos...

Aunque a continuacion describimos al-
gunos mundos del espacio conocido en la
Primera colonizacidén, intentar describirlos
todos seria enciclopédico, aparte de, desde
nuestro punto de vista, minimizar las posi-
bilidades de diversién. Como veras, en el
Mapa de la Primera Colonizaciéon hemos
dejado muchos planetas sin nombre. Esto es
asi a propdsito, para que el DJ rellene esos
espacios a su gusto.




Asimismo, no todo el Espacio conocido
esta lleno de naciones, hemos dejado cons-
cientemente muchos planetas sin que for-
men parte de ninguna nacion estelar. Esto
es asi para proporcionar suficiente espacio
para que el DJ pueda introducir nuevas ci-
vilizaciones interestelares si asi lo desea. Si
no quiere crear ningun estado espacial nue-
vo, siempre puede decidir que las estrellas
que no forman parte de ninguna nacién son
“terra incognita”; sitios a los que nadie ha
viajado atn (y lugares perfectos para intro-
ducir nuevos Bichos).

A continuacién vamos a comentar bre-
vemente los distintos estados interestelares
que se pueden encontrar en el espacio co-
nocido (aunque también viene informacién
sobre estos en las razas que forman parte de
ellos).

Alianza Uu’man:

La Alianza Uu’man es con diferencia el
mayor poder en lo que a nimeros se refiere.
Aunque los Sorudnar tienen una tecnolo-

gia mucho maés elevada y podrian presen-
tar batalla a la Alianza si fuese necesario, e
incluso derrotarla, pese a que apenas son 6
planetas.

Por suerte para el resto de poderes de la
zona, no son una civilizacion expansionista
militarmente. Si que intentan convencer de
las ventajas de su sistema a aquellas civi-
lizaciones con las que se encuentran, pero
nunca atacan a sus vecinos, por lo que no
son peligrosos. Eso no evita que los diri-
gentes de la Unién Humana piensen que sus
ideas son peligrosas, y, aunque comercien
con ellos, no quieren que sus ideas se ex-
pandan por la Unién, por lo que intentan di-
ficultar la difusién de la ideologia Uu’man
(principalmente controlando el arte y el co-
mercio que entra desde la Alianza).

La relacién de la Confederacion Terres-
tre con la Alianza es reciente, pero algunos
Uu’man ya sabian de la existencia de la
Confederacion desde el 2200. Han estado
vigilando sus acciones y sus movimien-
tos para asegurarse de sus intenciones. Por

suerte, a los Uu’man les ha gustado como
han reaccionado los terrestres al encon-
trar a los Otoku, y se ha decidido que los
terrestres podrian ser buenos miembros de
la Alianza, por lo que se van a empezar re-
laciones comerciales y diplomaticas con
el objetivo, si todo va bien, de ofrecerle a
la larga a la Confederacion que se una a la
Alianza Uu’man.

En la Alianza los comerciantes (de cual-
quier tipo) estan todos unidos en una misma
asociacién que impone precios por consen-
so y tras negociacion con el gobierno de
la Alianza. Aparte de las agrupaciones por
tipo de negocio, existen asociaciones ra-
ciales que intentan que ninguna raza tenga
favoritismos por encima de las demas. Lo
demas lo dejamos al DJ, pero sin duda la
Federacion de Star Trek es una inspiracion
para crear a la Alianza (o no, dependiendo
de como quiera orientarla el DJ). Este Gre-
mio de Comerciantes de la Alianza puede
ser una entidad benevolente y justa que in-
tente ser lo mas equitativa posible o una or-
ganizacion extremadamente codiciosa, en la
que los representantes solo se preocupan de
sus intereses personales y de lo que puedan
ganar con sobornos.

En un principio la Alianza es un gobier-
no benévolo y estable, aunque el DJ puede
querer cambiar eso. Quizas la Alianza esta
podrida por dentro, pese a su aparente be-
nevolencia. Quizas realmente la Alianza
estda dominada por aquello que destruyo la
Pax, por lo que cre6 a los Whil’lé y la Pla-
ga, por un grupo de Primeros Humanos con
siniestras intenciones, por los Whil’l&, etc.
El DJ es libre de ajustarla a sus intenciones.

Confederacion Terrestre:

La Confederacién Terrestre es explicada
también en la seccion de Historia. De todas
formas debemos comentar que el gobierno
es ahora mundial, pero se mantienen demar-
caciones de votantes correspondientes a los
historicos paises, y se intenta preservar las
lenguas y culturas del pasado lo maximo
posible.




Tras una situacion como el Dominio es
imposible saber qué es de quién, y de alguna
manera los humanos querian hacer borrén y
cuenta nueva, asi que al reconstruir el plane-
ta se devolvio aquello que se podia a quien
podia demostrarlo (muy poca cosa, ya que
no habia manera de demostrar nada). El es-
tado repartio las viviendas en funcion de los
tamafios de las familias, y empez6 a propor-
cionar dinero a aquellos que deseaban em-
prender negocios. Durante la Restauracion
se podria decir que el mundo era una mezcla
de socialismo y capitalismo.

Ahora se han formado ya “partidos politi-
cos” en la Confederacion, cada uno defen-
diendo un tipo de sistema politico, pero por
ahora no hay nada completamente definido,
y el sistema utilizado es un estado protector
estilo socialista en lo que a necesidades ba-
sicas se refiere, pero que deja total libertad
a las iniciativas empresariales (e incluso las
promociona) y permite que aquello que no
sea bésico sea regulado por el mercado.

La Confederacién estd ahora mismo en-
tusiasmada por el contacto con la Alianza,
aunque por supuesto hay gente desconfiada,
pero en general las impresiones son bue-
nas. Por otro lado estd la préxima guerra.
La Confederacion esta en cierto sentido es-
perando esa guerra, y un cierto sentimiento
de venganza recorre la poblacién, pero tam-
bién hay miedo, ya que los Elurtur pueden
resultar un enemigo formidable en el espa-
cio. Solo el futuro tiene respuestas para eso.

Dominio Elurtur:

El Dominio Elurtur es una amenaza para
los terrestres, asi como para toda la Galaxia.
Su tnica intencién es conquistar, y no es po-
sible aliarse o llegar a un acuerdo con ellos.
A lo largo de la historia todos los que 1o han
hecho han acabado siendo traicionados. Su
unico deseo es la conquista y el dominio.
Para eso existen y dominar es lo tinico que
les importa.

Actualmente estdn preparando un nue-
vo ataque sobre los terrestres, ya que ellos
también buscan venganza sobre los miles

de Elurtur que los terrestres mataron al libe-
rarse del Dominio. Su ataque esta planeado
para mediados del 2211, lo que ellos no sa-
ben es que los terrestres les han descubierto
y se estan preparando para atacar ellos. De-
jamos a la decisién del DJ si los Elurtur se
han infiltrado entre los humanos de nuevo
ya 0 no, y cudl es la extension de la infiltra-
cion, pero si es asi deberia tener en cuenta
que los Elurtur esta vez no quieren conquis-
tar a los humanos, quieren exterminarlos
por lo que han hecho (aunque eso no quiere
decir que no piensen tomar esclavos, pero
esa no es la idea principal, sino un posible
efecto secundario de la guerra).

Espacio Insectoide:

La situacion actual del Espacio Insectoide
se explica en mayor detalle en el apartado
La Expansion Insectoide en Secretos den-
tro de Secretos, mas abajo. Aqui vamos a
detallar su organizacion territorial.

Los Insectoides se dividen en Colmenas,
y por lo general cada colmena ocupa un pla-
neta, pero, como se explica en La Expan-
sion Insectoide, los insectoides tienen un
problema actual, y debido a ese problema
han estado acumulando gran cantidad de
guerreros y los planetas se han dividido en
secciones. En cada seccién se ha instalado
una colmena distinta, y, aunque el momento
de la Expansion se acerca, las tensiones en-
tre las colmenas van en aumento. Por suerte
para ellas la Expansion se producird antes
de que haya problemas mas graves en el Es-
pacio Insectoide.

Ninguna raza tiene contacto con el espa-
cio insectoide, salvo cuando son invadidas
por ellos. Pero atn asi existen gran cantidad
de leyendas sobre ellos, muchas falsas, otras
verdaderas. Los pocos que han conseguido
escapar al ataque de los insectoides saben
que ni siguiera las mas descabelladas hacen
justicia a la amenaza que representan los in-
sectoides.




Imperio Vaethurog:

El Imperio Vaethurog podria ser una ame-
naza para el espacio conocido, pero por
suerte se han encontrado con la norma de
su zapato, los Sorudnar. La derrota que les
han infringido ha sido tan humillante que
los Vaethurog se sentiran deshonrados hasta
que no consigan derrotar a los Sorudnar, y
por ese motivo estan preparando un asalto a
gran escala a la capital Sorudnar, con la idea
de decapitar el cuerpo antes de destruirlo y
hacerse con su tecnologia.

Si los Vaethurog consiguiesen su propo-
sito (algo en principio poco probable, pero
nunca se sabe) serian probablemente la ame-
naza mas grande a la que puede enfrentarse
la galaxia, ya que si consiguiesen desvelar
los misterios de la tecnologia Sorudnar no
habria civilizacién alguna capaz de pararlos.

Sorudnar (Alianza Sorud):

Los Sorudnar se limitan a estar en su espa-
cio, sin molestar, pero sin tolerar las moles-
tias. Los Sorud nunca se acercan al espacio
Sorudnar, y nadie sabe qué es lo que pasaria
si lo hacen. Cuando cualquier nave no hostil
(esto es, cualquiera que lleve sus armas des-
activadas) se acerca a un planeta Sorudnar,
es avisada 3 veces de que dé media vuelta o
sera destruida. Si no se obedece no dudan en
disparar. Cualquier nave que se acerque con
las armas activadas, o realice cualquier otra
accion que se pueda considerar como hostil,
es destruida.

Aunque se conoce algun que otro caso de
naves que tenia informacién que los Sorud-
nar consideraban importante. En alguno de
esos casos, cuentan los rumores, los Sorud-
nar no solo no han destruido la nave, sino que
la han conducido al planeta y luego la han
dejado marchar sin problemas. En un caso
se dice que alguien simul6 tener una infor-
macion que querian para entrar en el planeta,
pero nadie ha vuelto a saber de esa persona.

Pero ;qué es eso que avergilienza a los So-
rud simplemente con mencionar a los So-
rudnar?, ¢qué han hecho los Sorud, los So-

rudnar o ambos? ¢Por qué esperan castigo
los Sorudnar y cudl seré ese castigo? Todo
esto se deja a voluntad del DJ, pero nuestro
consejo es que utilice esto, el misterio de la
creacién de Whil’lé y la Plaga y el misterio
de la destruccién de la Pax y de los Primeros
Humanos en una misma trama, sea para uti-
lizarlo como trasfondo de su partida o para
centrar directamente una campafia en ello.

Terrenos de Caza Kuzaar:

Los Territorios de Caza Kuzaar son un in-
fierno para aquellos que no son Kuzaar. Los
planetas de los Territorios son prisiones lle-
nas de los campos de cultivo (de NT -1) del
ganado de los Kuzaar, que viven en algunos
continentes de los planetas (en los que no
hay ganado) y en estaciones orbitales sobre
los planetas. Realmente la poblacion Ku-
zaar es muy inferior a lo que el tamafio de
los Terrenos de Caza daria que pensar, pero
son estupendos cazadores.

Los Kuzaar proporcionan las herramien-
tas necesarias para que su ganado se procure
alimento, e incluso les proporcionan armas
cuerpo a cuerpo para que se defiendan de
sus ataques (cazar no es divertido si la presa
no tiene posibilidades de vencer), pero por
otro lado toman considerables molestias
para que no desarrollen ningtn tipo de apa-
rato de NT 0 o superior, para lo que man-
tienen constantemente vigilados al ganado.

Las condiciones de vida del ganado, por
otro lado, no serian tan malas si no fuese por
los ataques Kuzaar, aunque estos tienen bas-
tante cuidado de no vaciar sus despensas, y
los menores de 15 afios y las mujeres estan,
casi siempre, a salvo de los ataques.

Union Humana:

La Unién Humana comenz6 como una
unién de planetas habitados por humanos.
El motivo de la unién eran motivos comer-
ciales y de proteccién, y, aunque ahora se
trata de un gobierno interestelar de pleno
derecho, sus funciones son principalmente
comerciales y defensivas, el resto de asun-
tos se dejan a cada planeta a sus propios de-




signios. Podriamos decir que la Unién go-
bierna todo lo que sucede en el espacio de la
Unidn, excepto por los planetas soberanos
(que no las colonias) que se gobiernan a si
mismos. Las colonias son gobernadas por la
Unidn hasta que se encuentra habitada por
un numero de personas, o alcanza unas co-
tas concretas de productividad. Si alguno de
esos dos casos se da, la colonia pasa a ser un
miembro de pleno derecho.

La Union Humana tiene distintos gremios
controlando distintos tipos de negocios,
pero en definitiva el objetivo es el mismo,
regular y controlar el comercio interestelar
(aunque una caracteristica conocida de los
controladores de los gremios es que intentan
ser lo mas discretos posible).

La Union no aprueba la ideologia de la
Alianza, pero mientras la cosa se quede solo
ahi son un mercado muy grande, y por lo
tanto muy interesante. De hecho la Unién
depende econdémicamente de las compras
que la Alianza les hace, si no fuese por ellas
la Unién seria un lugar mucho mas pobre.

Listar todas las organizaciones que existen
o pueden existir en una ambientaciéon como
esta seria imposible. Por lo tanto vamos a
dejar en manos del DJ las decisiones al res-
pecto de qué clase de organizaciones quiere
que haya en los distintos gobiernos interes-
telares (segun le interese que la trama se en-
foque por un lado o por otro). Eso si, vamos
a hacer algunos comentarios sobre la organi-
zacion que se comenta en Futuro Cercano.

El Ojo que Todo lo Ve:

El destino de esta asociacion lo dejamos a
manos del DJ, aunque sugerimos varias po-
sibilidades. Quizéas fueron colaboracionis-
tas voluntarios de los Elurtur, y mantienen
el contacto con ellos, esperando recuperar
el poder que han perdido al traicionar a los
terrestres. Otra posibilidad es que estén in-
tentando destruir el sistema desde dentro,
y apoderarse de este con los mismos méto-
dos que tan buen resultado les ha dado en
el pasado. También puede que desaparecie-
sen por completo durante la Dominacion. Y
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siempre es posible que hayan conseguido
hacerse con el poder de nuevo; si ese es el
caso esperemos que hayan aprendido de las
lecciones del pasado.

La dltima opci6n es que el Ojo que todo
lo Ve sea una constante en toda la galaxia
(aunque con distintos nombres) y que tenga
que ver con aquello que cre6 a los Whil’lé
y la Plaga, lo que acabé con la Pax, lo que
castigara a los Sorud y los Sorudnar, etc. e
incluso con todo a la vez.

Cri Bichos Tibicos:

En la ambientaciéon de Primera Coloni-
zacion no existe una ciencia genética muy
avanzada, pero las Plantillas de neo-huma-
nos y para-humanos del Capitulo 2 se utili-
zan también. Los neo-humanos se utilizan
para representar a las distintas razas huma-
nas descendientes de los Primeros Humanos
y los para-humanos representan (con algu-
nos cambios) a razas alienigenas.

Achiliie (humanos):

Los Achiliie son humanos exactamente
como los de la Tierra. Viven en un planeta
muy similar a este llamado Hilles y forman
parte de la Alianza Uu’man. Pueden existir
psiénicos entre los Achiliie (pudiendo ad-
quirir los Dones Psidnico Innato y Psiénico
Entrenado), aunque son raros.

Los Achiliie utilizan la misma “Plantilla”
que los humanos.

Agqa’sthe (alienigenas):

Los Aqa’sthe son una raza subacuatica
que viven en un planeta, llamado Aqau,
completamente cubierto por las aguas. Son
maestros manipuladores del coral, y sus
conocimientos de genética (tienen NT 4 en
Genética) no tienen parangon en la Alianza
Uu’man, a la que pertenecen.

Los Aga’sthe son humanoides de piel esca-
mosa y grandes ojos negros sin pupilas. Sus
manos no son palmeadas, aunque en lugar de
pies tienen una especie de aletas que son lo

suficientemente resistentes como para sopor-
tar peso, tanto como unos piES.

Los Aga’sthe utilizan la Plantilla de los
Poseidones del Capitulo 2: Creaciéon de
Personajes afiadiendo lo siguiente.

4 Especial: )

Maestros de la Genética Aplicada (tie-
nen conocimientos de genética de NT 4,
y estan especializados en la creacion de
herramientas vivientes subacuaticas; es
especial porque nadie mas en la Alianza
Uu’man tiene conocimientos de genética
tan elevados. Pueden aprender la Habili-
dad Ciencia (Genética)/NT 4, cosa prohi-

bida para el resto de razas de la Alianza).

Argos (alienigenas):

Los Argos son una raza no-humana pro-
veniente del planeta Argosi, miembro de la
Alianza Uu’man. Argosi es un planeta de
baja Gravedad (0,3 G) y Atmosfera Muy
Tenue. Los delgados, y aparentemente fra-
giles, Argos son bastante diestros, y se mue-
ven con mucha gracilidad en ambientes de
baja gravedad. Su piel es completamente
blanca, y sus ojos azulados no tienen pupila
(aunque cuando bajan su membrana ocular
se parecen mucho a unos ojos humanos).

Su constitucion es mas ligera que la de un
humano normal, pero por otro lado es capaz
de soportar la radiacion del espacio sin nin-
gun problema. Sus voces son ideales para
comunicar en planetas con Atmosferas Muy
Tenues, por lo que en atmodsferas normales
suenan un poco raras. Asimismo, necesitan
una Méscara de Aire Comprimido para estar
en Atmosferas Estandar. Siempre suelen de-
cir lo que piensan.

Los Argos solo hablan Vulnus, si hablaban
otro lenguaje hace siglos que fue olvidado.

Los Argos utilizan la Plantilla de los Ar-
gonautas del Capitulo 2: Creacion de
Personajes sin ningtin cambio.




Ariliscoroi (humanos):

Los Ariliscoroi son una raza humana que
forma parte de la Unién Humana. Son espe-
cialmente saludables y hermosos, llegando
a vivir hasta 120 afios. Los humanos que los
han encontrado les llaman “elfos”, si bien
es cierto que suelen ser de cabellos dora-
dos o plateados, ojos azules o almendrados
y tienen orejas un poco mas en punta que
los humanos (aunque es facil encontrar en
la Tierra humanos con las mismas orejas).

El planeta natal de los Ariliscoroi se llama
Aerilar, y su lengua es el Etherel, aunque
también hablan el Vulnus. Existen psiénicos
entre los Ariliscoroi (pudiendo adquirir los
Dones Psionico Innato y Psiénico Entrena-
do), y son relativamente comunes.

Los Ariliscoroi utilizan la Plantilla de los
Alfa del Capitulo 2: Creacion de Persona-
jes sin ningin cambio.

Elurtur (bichos):

El grueso del Dominio Elurtur se encuen-
tra fuera del espacio conocido (y a unos
cuantos parsecs), pero como fruto de la in-
vasion sobre los humanos, el Dominio tiene
un hueco para si dentro del espacio conoci-
do. La muerte de miles de sus congéneres
dej6 a los Elurtur temporalmente sin lideres,
y hasta hace poco han estado luchando a la
manera Elurtur; esto es, politicamente, ya
que no suelen matarse entre si.

Que el Dominio Elurtur (el grande, no el
del espacio conocido) esté en guerra con
los insectoides en otro lugar de la galaxia
ha significado que no hayan podido ayudar
mucho a los Elurtur enviados a la Tierra.
Pero en el 2209 un Elurtur llamado Ereile-
sar ha conseguido hacerse con el poder en
el Dominio, y esta preparando una invasion
sobre la Confederacion...

Gnonar (humanos):

Los Gnonar son humanos exactamente
como los de la Tierra. Viven en un planeta
muy similar a este llamado Agag y forman
parte de la Alianza Uu’man.

Pueden existir psidnicos entre los Gnonar
(pudiendo adquirir los Dones Psiénico In-
nato), aunque son muy raros.

Los Gnonar utilizan la misma “Plantilla”
que los humanos.

Icar (humanos):

Los Icar son una especie humana baja,
fuerte y resistente. Famosos por su capaci-
dad marcial, son un orgulloso integrante de
la Alianza Uu’man.

Su idioma es el Maed, aunque todos hablan
Vulnus. Su planeta natal se llama Maedan.

Los Icar utilizan la Plantilla de los Sansén
del Capitulo 2: Creacion de Personajes
sin ningun cambio.

Insectoides (bichos):

Como ya se ha dicho, los Insectoides son
una plaga en esta ambientacién. Controlan
25 planetas en el espacio conocido, aunque
hay otros reinos de insectoides por la ga-
laxia y en total controlan una sexta parte de
esta, y siempre van a por mas.

Los insectoides son incomprensibles para
las razas humanoides, y todo intento de co-
municar con ellos hasta la fecha ha resultado
fatil. Cada pocos afios los insectoides crecen
lo suficiente como para conquistar nuevos
planetas, y poco a poco, pero de manera cons-
tante, el Espacio Insectoide va creciendo.

En la zona maés cercana a la Tierra del Es-
pacio Insectoide, hasta hace 60 afios habia 4
razas, pero sus planetas fueron objetivo del
ultimo esfuerzo expansionista de los Insec-
toides, y nadie sabe qué ha sido de ellos.

Los especialistas llevan desde hace quin-
ce afios avisando que la dltima expansién no
se ha producido cuando debia, teniendo en
cuenta los ciclos que suelen seguir los in-
sectoides; nadie sabe lo que significa, pero
todos temen que la siguiente expansién sea
maés fuerte de lo habitual. Consulta La Ex-
pansion Insectoide en Secretos dentro de
Secretos, mas abajo.




Los Insectoides usan las Plantillas que se
proporciona en el Capitulo 8: Criaturas
sin ninguin cambio.

Kuzaar (bichos):

Los Kuzaar tienen sus dominios de caza, y
molestan poco fuera de ellos. Es cierto que
atacan de cuando en cuando a los planetas
del espacio conocido para hacerse con mas
ganado, y que las pruebas de mayoria de
edad se hacen fuera de los Terrenos de Caza.
Pero en general no son un peligro, cosa que
probablemente serian para aquel gobierno
que decidiese atacarles para recuperar a los
que han secuestrado.

De hecho muchos recuerdan la leyenda
de los Ro’r. Una raza reptiloide que, cuando
percibié que ocasionalmente una raza des-
conocida para ellos secuestraba a miembros
de su raza, los sigui6. Al descubrir el des-
tino de los secuestrados los Ro’r montaron
en cOlera y atacaron a los Kuzaar. Estos los
destruyeron y luego atacaron el planeta de
los Ro’r. Todos los Ro’r que no fueron co-
gidos prisioneros fueron destruidos por los
Kuzaar desde érbita, en un bombardeo que
durd cinco afios. Cada afio, el dia del aniver-
sario del ataque de los Ro’r, algunas naves
Kuzaar vuelven a su planeta y lo bombar-
dean de nuevo, y han pasado ya 700 afios
desde ese incidente.

Los Kuzaar de esta ambientacién tienen
acceso a armamento para naves espaciales
de NT 4. Lo sacan de un deposito militar de
procedencia desconocida que se encuentra
en su sistema solar natal.

Los Kuzaar del Futuro Cercano y La
Primera Colonicacién utilizan la Plantilla
que se proporciona en el Capitulo 8: Cria-
turas.

La Plaga (bichos):

La Plaga en el Futuro Cercano no ha sido
creada por los humanos, sino que ha sido
creado por lo mismo que creo a los Whil’1é.
Ver ¢Quién creo6 a los Whil’lé y la Plaga?
en el apartado Secretos dentro de Secretos

en la seccion La Primera Colonizacion.
Aparte de eso la Plaga es una amenaza que
se cierne sobre toda la galaxia.

La Plaga se encuentra suelta ya por la ga-
laxia. De hecho en otra parte de esta una ci-
vilizaciéon humana muy avanzada esté sien-
do destruida por esta, pero para que lleguen
hasta el espacio conocido falta mucho.

Por desgracia en el espacio conocido ya
esta la Plaga.

No solo se puede encontrar en manos de
algunos Whil’lé (en su estado original), sino
que se encuentra ya distribuida por varios
planetas del espacio conocido. El planeta
llamado por los humanos Ross 695 (en el
subsector A4) contiene una civilizacién hu-
mana de NT 0 que ha sido consumido por la
plaga. Esta ha sido esparcida por un Whil’lé
seglin las instrucciones que recibié de su
creador; ahora ha acabado todo lo que se le
encomendo y es libre de hacer aquello que
desee. Hay 2 planetas mas en los que la Pla-
ga ha acabado con toda civilizacion, pero en
los atin se encuentra activa; estos planetas
no se han ubicado en el mapa, para que el
DJ los ponga donde quiera.

La Plaga utiliza la Plantilla que se propor-
ciona en el Capitulo 8: Criaturas sin nin-
gin cambio.

Linn (humanos):

Los Linn son humanos exactamente como
los de la Tierra. Viven en un planeta muy
similar a este llamado Eronn y forman parte
de la Alianza Uu’man.

Los Linn utilizan la misma “Plantilla” que
los humanos.

Melasus (humanos):

Los Melasus son una variante humana que
vive en un planeta de la Unién Humana con
una orografia especialmente llana, si han
sido modificados para ese planeta o simple-
mente han evolucionado de la manera que
lo han hecho por si mismos es algo que no
se sabe.




Los Melasus son altos, delgados y des-
garbados, y a la mayoria de humanos les
resultan muy nerviosos y expresivos, en
comparacion con ellos. Esto es asi porque
su metabolismo funciona mucho mas rapido
que el de los humanos, y de hecho Mela I
(su planeta natal) parece ir a cdmara rapida.
Hablan Vulnus.

Pueden existir psionicos entre los Melasus
(pudiendo adquirir los Dones Psiénico Inna-
to y Psionico Entrenado), aunque son raros.

Los Melasus utilizan la Plantilla de los Fi-
lipides del Capitulo 2: Creacién de Perso-
najes sin ningun cambio.

Mnelen (humanos):

Los Mnelen son muy similares a los hu-
manos de la Tierra, y solo tienen una dife-
rencia con ellos. Y es que los Mnelen viven
en un planeta de Atmdsfera Enrarecida lla-
mado Mnelen, y tienen un sistema biolégico
de filtrado de impurezas. Aquellos especia-
listas en genética humana que han estudiado
a los Mnelen dicen que sus filtros biol6gicos
han sido disefiado a propésito, y las leyen-
das Mnelen hablan de una criatura que los
“condujo por un mar oscuro y frio” hasta
una nueva tierra, donde “gracias a sus bru-
jerias” les cambio para que pudiesen sobre-
vivir en el.

Los Mnelen hablan Vulnus y forman parte
de la Unién Humana.

Los Mnelen utilizan la siguiente Plantilla:

4 Mnelen )
Coste: 6 Puntos de Desarrollo

Los Mnelen son como un humano nor-
mal, excepto en lo siguiente.
Dones: Filtros (6 PD).

\_ Lenguajes: Vulnus. Y,

Otoku (alienigenas):

Los Otoku son una primitiva raza alie-
nigena que vive relativamente cerca de la

Tierra, aunque no seran descubiertos por los
humanos hasta el afio 2200. Cuando los hu-
manos les descubran la civilizacion Otoku
se encontrarda en NT 1 (el equivalente a
1993). Los humanos tendréan especial cuida-
do en contactar con los Otoku sin provocar
ningtin incidente, y para su sorpresa descu-
briran que los Otoku has sido contactados a
lo largo de su historia por varias razas, anto
humanas como alienigenas.

Los humanos ayudarén a los Otoku a as-
cender hasta NT 3 con cuidado, y estos a
cambio seran firmes aliados de los humanos
y de la confederacién Terrestre, a la que pa-
saran a formar parte en el 2207 como socios
de pleno derecho.

Los Otoku son herbivoros recolectores,
muy diestros y provenientes de un planeta de
alta gravedad. Son pequefios (1.3 metros),
peludos, tienen 4 brazos y tienen un ciclo vi-
tal mas corto que el de los humanos. Pueden
existir psiénicos entre los Otoku (pudiendo
adquirir los Dones Psionico Innato'y Psioni-
co Entrenado), aunque son raros.

Los Otoku utilizan la Plantilla de los
Otoku del Capitulo 2: Creacion de Perso-
najes sin ninglin cambio.

Primeros Humanos (humanos):

Los Primeros Humanos han marcado la
historia de toda la Galaxia. Quizas los So-
rud crearon los primeros motores Lumini-
cos, pero los Primeros Humanos son los
que realmente exploraron toda la galaxia,
creando la llamada Pax GalActica. Algo su-
cedié que destruyé la Pax, y los Primeros
Humanos desaparecieron (aunque algunos
sobrevivieron y se convirtieron en las 66
variantes de la humanidad).

Desde entonces nadie los ha vuelto a ver,
aunque mas de una vez algtin pueblo ha di-
cho ser los Primeros Humanos para engafiar
a otros, y los que mas conocimiento tiene
sobre ellos y sobre lo que les pudo pasar son
los Sorud y los Sorudnar. Los primeros sa-
ben y cuentan poco; y los segundos saben
mucho mas, pero cuentan menos aun.




4 Primeros Humanos )
Coste: 77 Puntos de Desarrollo

Los Primeros Humanos ya no existen,
pero aqui incluimos una Plantilla de como
podrian ser, en caso de que el DJ los quiera
utilizar para algo.

Atributos: Todos los Atributos a Bueno
(36 PD).

Dones: Atractivo 1 (5 PD), Equilibrio
Perfecto (4 PD), Longevo (6 PD), Super-
metabolismo (12 PD), Talento Psiénico
(adquiere todas las Habilidades Psiénicas a
Terrible y no conoce ningun poder) (9 PD),
Tolerancia (Enfermedades) (5 PD).

Limitaciones Clave: Honesto, Pacifista
(Total).

Lenguajes: Antiguo Vulnus.

Especial:

Longevos (Rasgo. Los Primeros Huma-
nos llegaban a vivir los 500 afios, e incluso

Quede que mas). )

Sorud (alienigenas):

Los Sorud son la primera raza que alcanzo
las estrellas, antes incluso que los Primeros
Humanos. De hecho son la raza que mejor
entiende los motores luminicos, no solo sa-
biendo como repararlos, sino también pro-
duciendo de cuando en cuando disefios me-
jorados (lentamente, no vaya a ser que se les
acabe la maquina de hacer dinero).

Tiene la piel verde, sin nada de vello cor-
poral y sus enormes ojos sin pupilas suelen
ser rojos, amarillos o anaranjados. Su oido
es peor que el humano. Tienen aspecto hu-
manoide; tienen 2 sexos y un esquema men-
tal muy similar al de los humanos. Aparte
de su lenguaje (Sorud) hablan el Vulnus.

Las leyendas Sorud cuentan como des-
cubrieron el planeta original de los Prime-
ros Humanos, como se aliaron con estos y
gracias a los conocimientos Sorud y a los
poderes y sabiduria humanos crearon jun- |




tos la Pax Galactica. Las leyendas también
cuentan que una terrible catastrofe (ninguna
especifica de que se trata) destruy6 el siste-
ma solar de los Sorud, y los Humanos les
reubicaron en otro planeta muy similar al
suyo pasando a llamarse con los siglos igual
que su planeta de origen, Orud.

Cuando la Pax Galactica fue destruida los
Sorud conservaron su tecnologia espacial
de NT 5 (tienen hasta Teleportadores, pero
pocos lo saben) y desde entonces casi todo
avance que se ha producido en tecnologia
luminica ha provenido de ellos.

Son grandes aliados de los Uu’man, y la
mayoria de los Sorud forman parte de la
Alianza Uu’man, aunque se les puede en-
contrar en casi cualquier lugar del espacio
conocido, e incluso fuera de éste. Pero hay
un lugar que los Sorud no visitan. Nunca.
Ese lugar es Sorudnar.

Cuando la Pax Galactica cayd un grupo
de Sorud se declaré culpable de lo ocurrido,
o0 eso cuentan las leyendas Sorud. Por esto,
y segtin decian sabedores del castigo reser-
vado para ellos por lo que habian hecho,
decidieron apartarse del resto del universo.
Escogieron un grupo de 6 planetas tipo te-
rrestre y se aislaron alli. Los Sorud no suele
contar esa leyenda, y para el resto del mun-
do los Sorudnar solo son un grupo de Sorud
aislacionistas y muy poderosos a los que es
mejor dejar en paz. Pero lo cierto es que los
Sorud nunca se acercan a Sorudnar, y por lo
que se dice desde que se separaron ningin
Sorud ha visto a un Sorudnar.

Los Sorudnar se encuentran a NT 5 en to-
dos los campos de la tecnologia. Por suerte
para el resto de razas no salen de la zona que
han autoproclamado como su espacio.

Tanto Sorud como Sorudnar pueden te-
ner psiénicos (pudiendo adquirir los Dones
Psiénico Innato y Psidénico Entrenado).

Los Sorud utilizan la Plantilla de los
Sorud del Capitulo 2: Creacién de Per-
sonajes sin ningiin cambio. Los Sorudnar
utilizan la Plantilla que ofrecemos a conti-
nuacion.

f Sorudnar 3

Coste: 28 Puntos de Desarrollo

Los Sorudnar son similares a los Sorud,
pero siglos de evolucion en un ambiente
completamente cerrado les ha cambiado
ligeramente.

Atributes: DES a Bueno (6 PD), CON a
Mediocre (-3 PD) e INT a Bueno (6 PD),
todos los deméas a Normal.

Dones: Navegacion Natural (ver mas
abajo) (3 PD), Nivel Tecnol6gico Superior
(NT 5) (12 PD), Nunca se Pierde 2 (8 PD).

Limitaciones: Duros de Oido (-4 PD)

Limitaciones Clave: La Limitacion Cla-
ve Juramento (“Evitar el castigo que se le
depara a la galaxia”) es obligatoria para
todos los Sorudnar.

Lenguajes: Sorud.

Navegacion Natural:

Los Sorudnar utilizan INT en lugar de
INT-2 como valor por defecto para la ha-
bilidad Navegacion (Planetaria / Astrono-
mia) y puede realizar todos los calculos
necesarios para la navegacion mentalmen-
te (sin necesidad de un computador), siem-
pre que posea los datos necesarios.

Cuesta 3 Punto de Desarrollo.

. F 4

Terimio (alienigenas):

Los Terimio son una raza anfibia que evo-
lucion6 en un planeta, llamado Esii, cubier-
to en un 70% por el agua, un poco menos
que la Tierra. Es incluso posible que sin la
manipulacion de los Primeros Humanos en
la Tierra hubiese evolucionado una especie
similar.

Los Terimio son anfibios, pudiendo vi-
vir tanto en un entorno como en el otro sin
necesidad de soporte adicional de ningtn
tipo. Su piel es escamosa y verdeazulada, y
tienen una gran similitud con las ranas, ya
que sus bocas son grandes y sus ojos sal-
tones, protegidos tras una membrana ocu-
lar retractil. Tienen manos palmeadas y sus
herramientas estan adaptadas a esto, por lo
que son incomodas de manejar para el resto
de razas (-1 al uso).




Los Terimio utilizan la Plantilla de los
Atalanté del Capitulo 2: Creacion de Per-
sonajes. Aquellos que se encuentren fuera
de su mundo tendran la Limitacién Manos
Torpes (Manos Palmeadas) que viene en la
Plantilla. Aquellos que estén dentro de su
mundo no la tendran, por lo que el coste en
Puntos de Desarrollo aumentard a 21.

Uu’man (humanos):

Los Uu’man dicen ser los descendientes
directos de los Primeros Humanos. Es cierto
que son de las pocas razas humanas con po-
deres psionicos, y que tienen algunos de los
restos mas antiguos que se conocen de los
Primeros Humanos en su planeta. Ademas
Orud estd justo donde se supone que esta el
planeta natal de los Sorud en referencia al
planeta de los Primeros Humanos segtin sus
leyendas. También es cierto que las leyen-
das Sorud dicen que Orud no es su planeta
natal, sino que salieron de él cuando una ca-
tastrofe destruy6 su sistema solar original.

Sea como fuere los Uu’man fueron la raza
humana que menos tecnologia perdié duran-
te aquello que destruy6 a los Primeros Hu-
manos (aunque se quedaron en NT 0). Pese
a ello tardaron siglos en volver a las estre-
llas, pero principalmente por diversos mo-
tivos internos: 5 guerras mundiales, en las
que, por suerte, no se utiliz6 armas atémi-
cas. Cuando salieron al espacio lo hicieron
como un gobierno unido; curiosamente el
gobierno ganador de las guerras fue el tnico
que nunca habia instigado ninguna ni habia
atacado, solo se habia limitado a repeler
ataques. Siendo ademas el tnico gobierno
democrético que habia en Ter’Rae. Cuando
los otros paises habian sido devastados por
la guerra ese gobierno acudi6 en su ayuda,
implantando su sistema en el proceso.

Cuando los Uu’man salieron al espacio su
actuacion fue ejemplar. Nunca han atacado
a ninguna de las razas que han encontrado,
pero todas, tanto las que les han agredido
como las que no, han acabado uniéndose a
ellos. La Alianza es un gobierno democrati-
co interestelar en el que cada planeta elige
sus representantes en Ter’rae y en el que los

Uu’man, aparte de tener sus representantes
como todo el mundo, ejercen la labor de po-
licia de la Alianza (al ser la tinica raza en la
que todos tienen poderes psionicos son id6-
neos para ello).

De hecho el prestigio que tienen los
Uu’man entre las razas que hay en la Alian-
za es tal que cuando un Uu’man media en
una discuién ambas partes suelen obedecer
el consejo de este, aunque no tienen obliga-
cién de hacerlo. Por supuesto los Uu’man se
toman este papel mediador muy enserio, y
cualquiera al que se le pida que acttie de me-
diador lo haré al maximo de sus capacidades.

Este sistema es una adaptacién de lo que
historiadores y leyendas dicen que fue el
sistema de los Primeros Humanos; de hecho
todo en la sociedad Uu’man hace referen-
cia a los Primeros Humanos. Pero no estan
tan obsesionados con ser como los primeros
humanos que los imitan en todo, sino que
piensan firmemente que la sociedad que
construyeron y los ideales bajo los que vi-
vieron los creadores de la Pax Galactica son
algo por lo que merece la pena luchar.

Todos los Uu’man son psionicos innatos,
pero algunos de ellos destacan y pueden
adquirir el Don Psidénico Entrenado en lu-
gar de Psidnico Innato (a decisién del DJ).
Cada Uu’man tiene acceso a los poderes
de una Habilidad Psio6nica, y salvo que el
DJ le permita tener Psidnico Entrenado (y,
por supuesto, recibir dicho entrenamiento, o
haberlo recibido) no puede adquirir ningtin
otro Don psidnico (y por lo tanto ninguna
otra Habilidad que no sea aquella a la que
tienen acceso). Aquellos con poderes de
Telepatia o Control Mental pueden entrar
en una organizacién llamada Verum Cons-
titutores, que son la organizacién judicial
Uu’man.

En cierto sentido los Uu’man son muy
expansionistas, pero no tienen prisa, y bajo
ningun concepto nunca atacan a nadie. Ellos
creen que la mejor manera de expandir su
sociedad es por medio del comercio, y sobre
todo por medio del comercio de ideas. Los
poderes psionicos ayudan, eso si.




4 Uu’man )

Coste: 24 Puntos de Desarrollo

Esta Plantilla es similar a la de los Matu-
salén, pero contienen algunos cambios.

Atributoes: CON a Bueno (6 PD) todos
los demas a Normal.

Dones: Atractivo 1 (5 PD), Equilibrio
Perfecto (4 PD), Psi6nico Innato (escoge 1
Habilidad Psionica a Terrible y no conoce
ningun Poder Psiénico) (4 PD), Tolerancia
(Enfermedades) 1 (5 PD).

Limitaciones Clave: Todos los Uu’man
tienen la Limitacion Clave Deber (partici-
par como arbitro en disputas si se le pide)
(los Uu’man piensan que participar de me-
diador es un gran honor, y que representan
a toda su especie cuando lo hacen, por lo
que se esfuerzan para hacerlo lo mejor po-
sible si se lo piden y rara vez dicen no a
una peticion). Ademas las Claves Honesto
y Pacifista (Defensa Propia) son muy co-
munes.

Lenguajes: Greath (Antiguo Vulnus, de
hecho muy similar al Latin) y Vulnus (Vul-
nus es el lenguaje oficial de la Alianza, y la
version moderna del lenguaje de los Pri-
meros Humanos).

Especial:

Longevo (Rasgo. Los Uu’man llegan a vi-
vir los 300 afios, e incluso puede que mas).

(& )

Vaethurog (alienigenas):

Los Vaethurog son unos agresivos alie-
nigenas que han construido un Imperio en
poco tiempo. Por desgracia para ellos en su
expansion se han topado con los Sorudnar,
lo que les ha detenido momentédneamente.

Los Vaethurog provienen de una raza de
carnivoros cazadores marsupiales que han
desarrollado inteligencia. Son peludos, con
una piel bastante resistente, se curan con ra-
pidez de sus heridas y tienen unas poderosas
garras con las que pueden matar facilmente
a un humano sin proteccion.

(Vaethurog R

Coste: 44 Puntos de Desarrollo

Los Vaethurog estan inspirados en la
Plantilla de los Espartanos, aunque con-
tienen algunos cambios. Pueden existir
psionicos entre los Vaethurog (pudiendo
adquirir el Don Psionico Innato), aunque
SOn muy raros.

Atributos: FUE a Buena (6 PD), DES a
Buena (6 PD), todos los demas a Normal.

Dones: Garras (4 PD), Infatigable 1 (5
PD), Rapidez (5 PD), Regeneracion 2 (12
PD), Resistencia al Dafio 1 (4 PD), Vision
Nocturna (4 PD).

Limitaciones: Consumo Incrementado
(-2 PD).

Limitaciones Clave: Cédigo de Honor
(Rogtietho: Debes luchar y morir por el
honor de tu emperador. Cuida de tus com-
pafieros, nunca los abandones. Sigue las
ordenes de tu superior. No tengas piedad
en el campo de batalla, pero se siempre
magnanimo en la victoria. Trata a los ene-
migos honorables con respeto, mata sin
dudarlo a aquellos que no sean honora-
bles, incluso después de haberse rendido.
Un oficial debe ser duro, pero justo, liderar
desde el frente y cuidar de sus hombres.
Los hombres tienen el deber de matar a
aquel oficial que no lidere desde el frente),
Irascibles.

Lenguaje: Thoev.

Especial:

Peludos (resisten el frio mejor que los
humanos, pero por lo contrario sudan mas
cuando hace calor; a efectos practicos es
como si se llevase siempre un cazadora

\Ruesta). Y,

Como raza eminentemente guerrera que
son, gran parte de su historia esta llena de
guerras que han impedido durante siglos el
avance cientifico de la especie. Pero hace
1.000 afios apareci6 un Vaerhurog llamado
Rugiie que, gobernandose por un cédigo
de honor y conducta militar 1llamado Ru-
giietho, creado por el mismo, consigui6 ha-
cerse con el control de la mitad de Zothoz,
el planeta natal de los Vaethurog.




Desde entonces, y bajo sucesivos descen-
dientes, el Imperio Vaethurog, como lo llamé
pretenciosamente Rugiie, se expandié por
todo el planeta, conquistando a todos sus ve-
cinos, y empez6 a expandirse por el espacio.

Pero el expansionismo Vaethurog les ha
llevado a enfrentarse a los Sorudnar, la rama
de los Sorud que domina la tecnologia de
NT 5. Esto ha detenido momentaneamente
su avance, y ahora los Vaethurog claman
venganza. Quién sabe si conseguiran lo que
desean o esta vez seran completamente des-
truidos por los Sorudnar.

Planeta de Origen: Zothoz.

Atmésfera de Origen: Estandar.

Habitat: Variable.

Nicho Alimentario: Carnivoro Cazador.

Medios de Locomocion: Andador.

Tamano: Escala 0.

Miembros: 2 brazos / 2 piernas.

Piel y Cobertura: Piel Dura (Resistencia
al Dafio 1); Pelaje.

Sentidos: Vision Normal, Oido Normal,
Olfato Normal, Tacto Normal.

Inteligencia: Normal.
Métodos de Comunicacion: Voz.
Métodos de Reproduccion: Marsupiales.

Vyraswarg (bichos):

Los Vyraswarg son algo asi como los gi-
tanos de la galaxia. No tienen ninguna na-
cién propia, pero se les puede encontrar en
pequefias comunidades situadas en planetas
habitables fuera de las naciones estelares. La
mayoria de estas les rechazan, aunque los hu-
manos no se han encontrado aun con ellos.

Los Vyraswarg utilizan la Plantilla que se
proporciona en el Capitulo 8: Criaturas
sin ningun cambio.

Whil’lé (bichos):

El origen de los Whil’lé se ha contado ya
en el apartado Criaturas y Bichos Tipi-
cos de la seccion Futuro Cercano. Los 66
Whil’lé estan vigilando a los humanos. Ex-
ceptuando el caso de el Whil’lé que vigilaba
a los humanos de Ross 695, que ya ha aca-
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bado la misién que se le encomendd. Pronto,
el Whil’lé que vigila a los humanos siendo
destrozados por la Plaga en el otro lado de
la galaxia, también quedara libre, y mas le
seguiran mientras el momento se acerca.

Los Whil’lé son una herramienta para el
DJ. Puede introducirlos donde desee, sus
acciones no tienen por que tener sentido,
ya que siguen un plan predeterminado para
ellos hace miles de anos, solo ellos lo co-
nocen y apenas lo entienden. Son un Bicho
especialmente peligroso.

Los Whil’1é utilizan la Plantilla que se pro-
porciona en el Capitulo 8: Criaturas. Cada
Whil’lé pertenece a la variante de la humani-
dad que vigila, por lo que tendra la Plantilla
correspondiente a esa variante humana.

Ynyph (humaneos):

Los Ynyph son una raza de humanos es-
pecialmente atractivos, aunque son conside-
rados superficiales por muchas otras espe-
cies. La verdad es que los ynyph son buenos
artesanos y estan dotados de una conside-
rable sensibilidad artistica. Los Ynyph son
nativos del planeta Ylys, y forman parte de
la Unién Humana. Los Ynyph hablan Vul-
nus (lenguaje oficial también de la Unién
Humana) y su propia lengua, el Yneil’lathar

Los Ynyph estan inspirados en los Afro-
dita/Adonis, pero con algunos cambios.

-
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Ynyph
Coste: 21 Puntos de Desarrollo

Atributes: DES a Bueno (6 PD), todos
los demas a Normal.

Dones: Atractivo 1 (5 PD), Carisma (5
PD), Memoria Eidética (5 PD).

Limitaciones Clave: Todos los Ynyph
suelen ser Idealistas, Orgullosos o Vani-
dosos, pero raras veces tendran las tres
Claves a la vez.

Lenguajes: Yneil’lathar y Vulnus.

Especial:

Longevos (Rasgo. Los Ynyph viven un
poco mas que los humanos normales, al-
\canzando 120 afios). J

Secretos dentro de Secretos:
La Expansion Insectoide:

¢Porqué los insectoides no han seguido su
ciclo habitual? Basicamente porque estan
librando una guerra contra el Dominio Elur-
tur en otro lado de la Galaxia (esto es, fue-
ra del espacio conocido) y estan perdiendo.
Las Reinas se han reunido (telepaticamente)
y han decidido que es necesario encontrar
nuevos terrenos en los que expandirse y
concentrarse en crear todas las tropas posi-
bles, para poder contraatacar y recuperar lo
perdido.

Para esto han escogido lo que llamamos el
espacio conocido. Los Insectoides que hay
en esta zona han encontrado poca resisten-
cia, y ni rastro de los Elurtur, por lo que las
Reinas han decidido enviar a todas sus rei-
nas jovenes (las que estan a punto de salir
de la colmena a formar la propia) al espacio
conocido. Ademas, los insectoides que ya
estan ahi han estado produciendo soldados y
reinas a marchas forzadas, con el objetico de
ayudar a la colonizacion de nuevos terrenos.

A finales del 2211 llegara el momento de
la Expansion Insectoide y las fuerzas que
estan amasando son capaces de duplicar el
tamafio del actual Espacio Insectoide.

¢QuélespasoalosPrimeros Humanos?

Este es uno de los grandes misterios del
universo, y quizas el DJ quiera centrar una
campafia alrededor de descubrir qué sucedio
con ellos. No hemos escrito nada sobre este
misterio para que el DJ lo desarrolle segtin
le interese para llevar la partida por un lado
o por otro. Pero aun asi vamos a proporcio-
nar algunas posibilidades que el DJ puede
usar directamente como inspiracion.

e Los Primeros Humanos son los
Ulushthr: Aunque en un principio los
Ulushthr ni el Espacioscuro existen en
esta ambientacion, podrian hacerlo, y
de hecho ser los Primeros Humanos.
Quizas los primeros humanos estaban
intentando aumentar sus poderes




psionicos, y lo consiguieron, pero a
un precio terrible. Ahora existen en el
Espacioscuro esperando a poder salir.
Estos serian los Ulushthr tal como
aparecen en el Capitulo 8: Criaturas,
o una modificacion de estos, si el DJ lo
prefiere. Ver ¢Quién cred los Whil’lé
y la Plaga? mas abajo a este respecto.
Los Primeros Humanos y su
civilizacion fueron destruidos por
La Plaga: Esta podria destruir una
civilizaciéon interestelar con bastante
facilidad. Y la violencia que provoca
la Plaga podria explicar las leyendas
de guerra estelar... Pero, ¢quién creo la
Plaga? Ver mas abajo al respecto.

Los Primeros Humanos sacrificaron
la Pax Galactica para destruir
una Amenaza: Probablemente una
amenaza Insectoide, aunque también
podrian ser los Kuzaar, la Plaga, los
Elurtur o algo completamente distinto.
Lo importante es que los Primeros
Humanos sacrificaron su sociedad y
su poder, y a muchos de los miembros
de su especie, para conseguir detener
de alguna manera esa amenaza. En tal
caso es posible que la vergiienza de la
que los Sorudnar hablan sea que los
Primeros Humanos les pidieron que
se sacrificasen con ellos y los Sorud
declinaron hacerlo.

Una catastrofe natural de propor-
ciones galacticas acab6 con la Pax:
Algun tipo de catastrofe que abarcase
a toda, o buena parte de la galaxia,
como un evento psiénico que afectase
a todos los sentientes y los volviese
locos durante unos dias, o una ola de
energia que recorre buena parte de la
galaxia inutilizando toda tecnologia
por encima de NT 0, o un evento
cosmico que imposibilita el uso de
motores luminicos durante varios afos,
etc. En definitiva cualquier clase de
evento (natural e incluso “naturalmente
creado”) que pueda provocar la caida de
una civilizacion interestelar. Lo mejor
de esta posibilidad es que no hay manera
de saber si puede volver a pasar o no.

e Los Humanos ascendieron a un
plano superior de existencia: No fue
una guerra en la que ellos participasen
lo que destruy6 la Pax, sino que a su
marcha los pocos que quedaron fueron
insuficientes, ylas tensiones, que durante
siglos se habian mantenido controladas,
con su desaparicion estallaron de golpe
en una guerra de todos contra todos en
la que nadie podia ganar. Quizas fueron
los Sorud los que desataron esta guerra,
y por eso un grupo de entre ellos (los
Sorudnar) se aislaron del universo
como penitencia por su falta. Y por eso
los Sorud se avergiienzan cuando los
nombran, porque les recuerdan lo que
hizo su especie.

¢Quién creo a los Whil’lé y la Plaga?

Este es el otro gran secreto de la ambien-
tacion; y si el DJ lo desea puede estar rela-
cionado con los pequefios secretos de esta:
porqué Sorud y Sorudnar seran castigados,
la existencia y extensién de El Ojo que todo
lo Ve, etc. Al igual que en el destino de los
Primeros Humanos en lugar de proporcio-
nar una posibilidad concreta vamos a rea-
lizar distintas sugerencias para que el DJ
escoja lo que mas le guste o le interese.

e Los Ulushthr los crearon, pero no son
los Primeros Humanos: Aunque los
Ulushthr no existen en esta ambientacién
es posible que lo hagan, y que pese a
estar prisioneros en el Espacioscuro (o
quizas en otro lugar, como el planeta
original de los Primeros Humanos)
estén manipulando la historia hasta que
puedan ser liberados. Si esta es la opcién
escogida por el DJ los Primeros Humanos
probablemente se sacrificaron para
atrapar a los Ulushthr, aunque un grupo
de humanos traicionaron a los suyos (¢el
Ojo que Todo lo Ve?), permitiendo que
los Ulushthr crease la Plaga, y salvaron
a algtn Ulushthr de ser atrapado, siendo
él quien cre6 a los Whil’lé una vez los
Primeros Humanos supervivientes
habian creado, o se habian convertido en
las 66 “tribus humanas”.




Los Primeros Humanos, que son
los Ulushthr los crearon: Si como
se sugiere mas arriba los Primeros
Humanos se convirtieron en los
Ulushthr al intentar aumentar sus
poderes psidnicos (o al intentar ascender
a un plano superior de existencia) estos
son los que estan detrds de la creacion
de los Whil’lé y la Plaga. El motivo para
crear los Whil’lé es poder controlar lo
que sucede fuera del lugar donde se
encuentran prisioneros, de nuevo su
planeta de origen o el Espacioscuro son
lugares tan buenos como cualquier otro.
El motivo para crear la Plaga es poseer
las suficientes victimas de golpe y asi
poder obtener la energia necesaria para
escapar de su prisién, o simplemente
se han vuelto completamente locos y
ahora la destruccién y el caos son lo
unico que les interesa. De todas formas
si este es el caso eso no explica la
guerra que destruyé la civilizacion de
los Primeros Humanos. Su desaparicion
repentina pudo provocar una guerra (ya
que ellos eran los que mantenian en
equilibrio la Pax), o quizas el resto de
razas (dirigidos por los Sorud) se dieron
cuenta de en que se habian convertido
los Primeros Humanos e intentaron
acabar con el resto por miedo. Aunque
al final la cordura se impuso y no
exterminaron a todos los humanos el
mal ya estaba hecho, y ese es el motivo
de la vergiienza de los Sorudnar, y el
motivo por el que esperan castigo.
Fueron creados por los Sorud: quizas
fueron los Sorud los que crearon (por
error) la Plaga, acabando con la Pax
Galactica y provocando el sacrificio de
los Primeros Humanos para detenerla.
Y quizas por eso los Sorudnar sienten
tanta verglienza y piensan que se
merecen un castigo.

El Ojo que Todo lo Ve los creé: Otra
posibilidad es que el Ojo que Todo lo
Ve, o su equivalente, pues si esta opcion
es la elegida el Ojo deberia estar en
todas las sociedades, no sea una simple
cabala de ricos y poderosos. En este

caso servirian a algo como una entidad
cosmica de entropia, la punta de lanza
de una invasién proveniente de otra
dimension, un grupo de inmortales
psiénicos viajeros del tiempo que
aspiran a dominar la galaxia, o algo
que acecha en los suefios de todas las
criaturas de carne y hueso y que quiere
convertir el mundo real en pesadilla
encarnada. Sea lo que sea debe ser algo
malvado y con intenciones nefastas.
Los Sorudnar se arrepienten de la
colaboracion de los Sorud en esta cabala
y de su culpabilidad en la destruccion de
los Primeros Humanos, y se dedican a
luchar contra ellos. Si este es el caso los
Sorudnar serdn mucho mas activos de
lo habitual, pero sus intenciones seran
igual de inescrutables. De todas formas
si el DJ elige esta opcion deberia tener
el cuenta que no se puede ganar contra
ello, solo retrasar lo inevitable. Esta
opcién deberia tener un cierto sentido
de desesperanza similar al de las
novelas de H.P. Lovecraft, aunque para
jugar una partida asi la ambientacién
Espacioscuro es mas apropiada.




Capitulo 9
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Jugando durante la Primera

Colonizacion:

La Primera Colonizacion ofrece muchas
posibilidades, ya que se trata de una am-
bientacion muy variada y amplia: Cacerias
Kuzaar, la aparicion de la Plaga, la guerra
contra los Elurtur, la préxima invasién In-
sectoide, etc. todas son muy buenas Cace-
rias de Bichos. Pero si hay algo por lo que
destaca la Primera Colonizaciéon es que
ofrece muchas mas posibilidades para cen-
trar campafias enteras sobre un mismo tipo
de cacerias. Vamos a ver unos ejemplos:

Ideas para Campaiias:

e Una campaiia completa se puede centrar
sobre la Expansion insectoide. Esta se
podria orientar de muchas maneras,
desde la historia de una unidad militar
que sobrevive a todas las misiones
que les envian, por lo que cada vez
las misiones son mas peligrosas, pero

al final sus misiones demuestran ser
cruciales para detener la invasion. O
puede tener un tono mucho mas tragico
si en cada partida los jugadores llevan
a un grupo distinto de personajes, y en
cada partida se cuenta como el mundo
que defiende es conquistado, sobrevivan
o no, mientras los insectoides avanzan.
Una campafia que girase sobre la
guerra contra los Elurtur por el contrario
pondria a los jugadores en la situacion
de atacantes, lo que no quiere decir que
en mas de una situacion sean defensores,
sino que significa que son los humanos, no
los Elurtur los que tienen la iniciativa, por
lo menos al principio. Esta partida podria
alternar batallas espaciales con batallas
sobre tierra, liberacién de prisioneros
humanos, misiones para distribuir la
toxina sobre amplias extensiones de
territorio, misiones de infiltracién entre
los prisioneros para obtener informacion
y organizar resistencia interna, etc.




Una campafia que girase sobre la Plaga
podria estar protagonizada por el equipo
de cientificos que estan estudiandola
para detener su avance, y los militares
encargados de protegerlos, teniendo en
cuenta los lugares a los que tienen que
ir para encontrar muestras. El objetivo
de la campafia serd hacerse con una
muestra original para poder desarrollar,
sino una cura al menos un antidoto.
Aunque claro, con el tiempo, la Plaga
puede mutar y volver a aparecer, siendo
esta vez resistente al antidoto. Otra
opcién, mucho mas oscura, es la de jugar
con una unidad militar encargada de
patrullar las zonas infectadas acabando
con toda criatura infectada o no que se
encuentren, pero claro, eso les puede
llevar a darse cuenta que alguien esta
distribuyendo la Plaga a propésito...

Poderes Psionicos:

Los Poderes Psionicos no son algo muy
comun en esta ambientacion, y las razas que
tienen acceso a ellos lo tienen indicado en
el texto descriptivo correspondiente o en la
Plantilla. El resto de razas no tienen acceso
a poderes psionicos, aunque el DJ es libre
de cambiar esto como quiera.

A nivel de reglas, en el Futuro Cercano y
en la Primera Colonizacién, por cada nivel
de Habilidad psiénica que se aumente por
encima del nivel proporcionado por el Don
psiénico proporciona también acceso a un
poder.

Reglas de Terror:

Ver lo que se indica con respecto a las Re-
glas de Terror en el apartado correspondien-
te en la Seccién Future Cercano.

Educado (Limitacion Clave) ¢:

Eres uno de los Educados por los Elur-
tur que: todavia conserva su condiciona-
miento, quizas sea uno de sus descen-
dientes en un planeta no encontrado por
la Confederacién, o que atin se encuentra
bajo Dominio Elurtur. Afioras los tiem-
pos de “gloria y orden” que tus antiguos
amos regalaron a la humanidad, y haras
lo posible por restaurarlos. Obedeces a
tus sefiores con fe ciega, pues has sido
educado y condicionado para ello y pien-
sas que son mejores que tu.

Debido a la naturaleza de esta limita-
cion el Director de Juego tendra que ser
cuidadoso al asignar los Puntos Fudge
recibidos por Forzar esta Clave. Alterna-
tivamente todo el grupo de juego puede
adquirirla dando asi un giro radical a las
historias que narre la mesa. Y no teniendo
ya que ser discreto respecto a ella. Lee
la Limitacion Clave Secreto para obtener
mas ideas.

Personalizacion: En cierto sentido es
una personalizacion de Secreto.

Invocacion: Esta Clave se Invoca de
forma distinta si el Educado se encuentra
bajo control directo de los Elurtur, o si se
trata de una persona que no se ha liberado
del condicionamiento y sigue creyendo
en el, pese a vivir en la Confederacion o
por lo menos rodeado de humanos libres
de los Elurtur. En el primer caso obtie-
nes 1 Puntos Fudge cuando obedezcas
a tus amos teniendo una oportunidad de
no hacerlo, cuando les sirvas en contra
de tus propios deseos (haciendo algo
que no quieres hacer) etc. En el segundo
caso obtienes 1 Punto Fudge cuando tu
Educacién te cause problemas o inconve-
nientes graves, cuando te haga traicionar
a tus amigos o hacer algo que no harias si
no fuese por tu Educacion, cuando pro-
voque una reaccion negativa que resulte
problematica, desvie a tus amigos de sus
objetivos, te impida conseguir algo, etc..
Por lo general esta Clave se invocara en
secreto, por medio de notas al DJ o mé-

todo similar.
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CAPITULO 10:
Poderes Psionicos

¢Sabes como es cuando dos telépatas hacen el amor, Comandante? Bajas las
defensas y es todo espejos: reflejando los sentimientos del otro cada vez de for-
ma mds profunda... hasta, que en algun lugar del proceso, las almas se mezclan.
Y es un sentimiento tan profundo que te hiere. Es el unico momento de la vida de
un telépata en el que no escucha las demas voces.

Talia Winters, “Babylon 5 de Michael Straczynski”

Los Poderes Psiénicos son un elemento
comun a muchas novelas y peliculas de cien-
cia-ficcion. Muchas veces son los humanos
quienes los poseen, otras muchas son razas
alienigenas quienes esgrimen sus aterradores
poderes ante los indefensos humanos. Debi-
do a las posibilidades que ofrece Caceria de
Bichos este sistema se debe poder utilizar en
muy distintas ambientaciones, por lo que no
solo proporcionamos un sistema, sino tam-
bién la manera de modificarlo para adaptarlo
a la ambientacion en la que el DJ quiera rea-

lizar sus partidas. Es perfectamente posible
que el DJ no quiera utilizar la Psiénica, con-
sulta con él antes de hacer el personaje.

El origen de los Poderes Psionicos puede
ser muy variado: desde manipulacion gené-
tica, artefactos alienigenas, un cdigo moral
extremo, adoracion a entidades del espacio
profundo, o simple evolucién en marcha.
Sea cual sea el origen de los poderes afecta-
ra a las reglas que les rigen.

TERMINOS DE LOS
PODERES PSIONICOS

Dones Psionicos

Los Dones Psionicos proporcionan a
quien los posea la capacidad de utilizar
Poderes Psiénicos. No se pueden comprar
Habilidades Psidnicas, ni utilizar Poderes,
si no se posee uno de estos Dones. Mas ade-
lante se muestran varios Dones de entre los
que el DJ debera escoger los que se utilizan
en su ambientacion.

Habilidades Psionicas

Los Poderes Psiénicos estan controlados por
Habilidades Psidnicas. Hay varias maneras de
enfocar esto, de entre las que el DJ debe escoger:

e Una simple habilidad que controla
todos los poderes que el personaje
conoce: Esta es la manera que escogera
un DJ que quiera crear una ambientacion
en la que los poderes son muy poderosos,
comunes y de facil acceso.

Un pequeiio niimero de habilidades que
controlan los poderes que el personaje
conoce: Existe un pequefio niimero de
Habilidades Psi6nicas que, al comprarse,
proporcionan acceso a los poderes que
dependen de ellas. Este sistema es mas
equilibrado, ya que aquellos que decidan
ser psiénicos poderosos deben gastar
muchos mds puntos que en el anterior
sistema, puntos que no se gastan en otras
habilidades. Por defecto es el sistema que
se utiliza a lo largo del manual, incluido
en las ambientaciones del mismo.

Que cada habilidad controle un poder:
El personaje debe comprar cada Poder
Psiénico por separado, por lo que si quiere
tener unos cuantos poderes tendra muchas
menos habilidades que otros personajes.
Este sistema es adecuado en aquellas
ambientaciones en la que los poderes son
raros, y aquellos que los utilizan deben
dedicarles considerable tiempo y energias.

El nivel por defecto de las Habilidades
Psiénicas depende de los Dones Psiénicos
que se utilicen en la ambientacién.
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Poderes Psionicos

Los Poderes Psionicos son las distintas
maneras en las que un psiénico puede mo-
dificar la realidad. Los poderes estan siem-
pre controlados por una Habilidad Psionica,
sea una Habilidad para todos los poderes,
una Habilidad para cada grupo de poderes,
o una Habilidad para cada poder. Es necesa-
rio tener un Don Psiénico que proporcione
acceso a la Habilidad que controla el poder.

Los Poderes Psionicos se obtienen de 2
maneras. Por un lado al comprar Dones Psi6-
nicos se obtiene acceso a uno o mas poderes.
Por otro lado al comprar niveles en una Ha-
bilidad Psionica se ganan poderes de entre
los que esa Habilidad Psiénica controla.

Tiradas de Poder

Las Tiradas de Poder pueden ser Acciones
Opuestas o Acciones No Opuestas, depen-
diendo del poder y de como se utilice. Por
lo general el Grado de Exito (sea Relativo o
no) suele tener bastante importancia, ya que
el resultado de la tirada indica lo efectivo
que es el poder (lo mucho que cura, lo lejos
que se ve, el dafio que se infringe, etc.)

I

HABILIDADES PSIONICAS

Los Poderes Psidnicos estan controlados
por Habilidades Psiénicas, y el acceso a estas
es proporcionado por la compra de los Dones
Psiénicos (aquellos que el DJ permita).

Al comprar un Don psiénico se recibe una
o varias Habilidades a un cierto nivel, depen-
diendo del Don. El personaje puede gastar
Puntos de Desarrollo para subir el nivel de sus
Habilidades . Aumentar una Habilidad Psio6-
nica de nivel suele ser la forma de adquirir
poderes nuevos, pero esto depende de la can-
tidad de poderes que controle cada habilidad.
Algo definido por el DJ al disefiar la ambienta-
cién en la que quiere realizar sus partidas.

El nivel por defecto de las Habilidades
Psidnicas depende del Don Psidnico que se
utilice.

.




Una Habilidad que controla
todos los Poderes

Esta es el sistema que escogera un DJ que
quiera crear una ambientacion en la que los
poderes son comunes y de facil acceso. Al
tener que comprar solo una Habilidad Psi6-
nica, los personajes pueden invertir algunos
puntos en ella y conseguir acceso a varios
poderes, sin, por ello, perder efectividad en
otros campos de conocimiento.

La Habilidad que controla los poderes es
Psionica. Las descripciones de los Poderes
Psidénicos utilizan la siguiente opcién que
proporcionamos, por lo que cuando ponga
que se utiliza una Habilidad Psi6nica con-
creta, realmente se tirara por la Habilidad
Psiénica.

Cada vez que se compra un nivel en la
Habilidad Psiénica se adquiere poderes
nuevos. Lo habitual es adquirir 3 Poderes
Psionicos cada vez que se compra un ni-
vel, pero el DJ puede cambiar esta cantidad
para adaptarlo al estilo de la ambientacién
que tiene en la cabeza.

Un pequeno numero de Habili-
dades que controlan los Poderes

que e] personaje conoce

Existe un pequefio niimero de Habilida-
des Psidénicas que al adquirirse proporcio-
nan acceso a los poderes que dependen de
ellas. Este sistema es mas equilibrado, ya
que aquellos que decidan ser psiénicos po-
derosos deben gastar mas puntos que en el
anterior; puntos que no se gastan en otras
habilidades. Si el DJ quiere que los Pode-
res Psiénicos sean habituales, aunque no
ubicuos esta es la opcion que debe escoger.
Las Habilidades que controlan los poderes
son: Antipsi, Control Corporal, Control
de Maquinaria, Control Mental, Curacion
Psionica, PES, Psicoquinesis, Piroquinesis,
Telepatia, Teleportacion, Sanguijuela.

Cada vez que se compra un nivel en una
Habilidad Psi6nica se adquieren nuevos
poderes. Lo habitual es adquirir 1 Poder

Psionico,de entre aquellos a los que la
Habilidad proporciona acceso, cada vez
que se adquiere un nivel, pero el DJ puede
cambiar esta cantidad para adaptarlo al esti-
lo de la ambientacion que tiene en la cabeza.
Por ejemplo, si el DJ quiere un universo de
juego con bastantes poderes, pero no tanto
como lo que proporciona la anterior opcién
puede escoger esta opcién proporcionando
2 poderes por nivel de Habilidad comprado.

Este es el sistema por defecto del CdB.

Cada Habilidad controla un

Poder disti

En este caso el personaje debe adqui-
rir cada Poder Psionico por separado, por
lo que si quiere tener unos cuantos pode-
res tendrd muchas menos habilidades que
otros personajes. Este sistema es adecuado
en aquellas ambientaciones en la que los
poderes son raros, y aquellos que los utili-
zan deben dedicarles considerable tiempo y
energias.

Cada vez que se compra el primer nivel
en una Habilidad Psionica se adquiere el po-
der asociado a ella. Los sucesivos niveles no
proporcionan nuevos poderes, sino un me-
jor uso del poder.

Las descripciones de los Poderes Psi6ni-
cos utilizan la anterior opcién (un pequefio
nimero de Habilidades que controlan los
Poderes que el personaje conoce), por lo
que, cuando ponga en una descripcion que
se utiliza una Habilidad Psiénica concreta,
que seré la correspondiente al nombre de un
grupo de Poderes, realmente se tirara por la
Habilidad del poder en cuestion. En caso de
que se utilice una Habilidad para resistir a
un Poder el DJ es libre de utilizar la que crea
(o las que crea) mas convenientes.

El DJ debera escoger cual es el enfoque
que escoge para su ambientacién. Las dis-
tintas ambientaciones que saldran para el
CdB indicaran el enfoque mas apropiado,
aunque el DJ es libre de modificarlo a vo-
luntad.
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DONESPSIONICOS

Los Dones Psionicos son los Dones Espe-
ciales que proporcionan a quien los posea la
capacidad de utilizar Poderes Psiénicos. No
se pueden comprar Habilidades Psiénicas ni
utilizar Poderes si no se posee uno de estos
Dones. Los Dones no solo proporcionan ac-
ceso a Habilidades Psionicas, sino que tam-
bién aportan el conocimiento de uno o mas
Poderes Psionicos.

El DJ debera decidir cudles de estos Do-
nes son los que existen en su ambientacion.
Por ejemplo: un DJ que quiera crear una
ambientacién en la que hay razas que tienen
mas poderes psionicos que otras puede de-
cidir utilizar Psionico Innato para las razas
que tiene menos psionicos y Talento Psioni-
co para las razas que tengan mas psionicos.
En tal caso los Dones estarian intimamente
ligados a la raza y seria ésta la que indicaria
a que Dones se tiene acceso. Por otro lado
un DJ que quisiese que muy pocos perso-
najes tuviesen poderes, posiblemente solo
algin antagonista de los Cazadores, utiliza-
ria Psiénico Antinatural. También es posi-
ble que disintos Dones representen distintas
formas de acceder a los poderes.

Pero aparte de eso, la version de los Do-
nes Psidnicos a utilizar dependera del fun-
cionamiento de las Habilidades Psionicas
que haya decidido el DJ para la ambienta-
cion. Como ya se ha explicado las Habilida-
des psiénicas pueden utilizarse de 3 formas
distintas: una Habilidad que controle todos
los Poderes, un pequefio niimero de Habili-
dades que controlen los Poderes y que cada
Habilidad controla un Poder distinto.

Una Habilidad que controla
todos los Poderes

Se utilizara éste sistema si se desea que
los Poderes psionicos sean comunes y de
facil acceso. En éste caso, por lo general,
se podran utilizar los 3 Dones en la misma
ambientacion, pero representan diferentes
formas de acceder a los poderes.

Psionico Antinatural :

El personaje que tenga este Don Especial
puede comprar la Habilidad Psidnica. Al
adquirir este Don el personaje adquiere la
Habilidad Psiénica a nivel Bueno (+1), y
conoce automaticamente 9 Poderes Psiéni-
cos cualesquiera. Representa una mutacion
muy extrafia, un experimento que ha salido
mal o el acceso a poderes proporcionado
por oscuras entidades del Espacio Exterior.

Cuesta 10 Puntos de Desarrollo.

Psionico Entrenado ¢:

El personaje (o raza) que tenga este Don
Especial puede comprar la Habilidad Psioni-
ca. Al adquirir este Don el personaje adquie-
re la Habilidad Psidnica a nivel Mediocre
(-1), y conoce automaticamente 5 Poderes
Psiénicos cualesquiera. Se utiliza para aque-
llos personajes que hayan recibido un entre-
namiento completo de varios afios de dura-
cion. Se deja a discreciéon del DJ cuantos
afios duran los estudios para que se acomode
a su ambientacién, pudiendo ser desde unos
4-5 afios a toda la vida. Otra posibilidad
es que se utilice en una raza que tenga un
porcentaje considerable de psiénicos (o la
totalidad) y que estos se encuentren tan in-
tegrados en el sistema educativo que a efec-
tos practicos todos los psiénicos tengan este
Don si han estudiado en su sistema nativo.

Cuesta 8 Puntos de Desarrollo.

Psionico Innato ¢:

El personaje (o raza) que tenga este Don
Especial puede comprar la Habilidad Psid-
nica. Al adquirir este Don el personaje ad-
quiere la Habilidad Psidnica a nivel Pobre
(-2), y no conoce ningtin Poder Psiénico,
los debe adquirir aumentando la Habilidad.
Este Don representa a aquellas personas que
tienen poderes pero no han recibido entre-
namiento.

Cuesta 6 Puntos de Desarrollo.




Un pequeiio nimero de Habili-
dades controla los Poderes que

el personajeconoce

Este es el sistema por defecto del Ca-
ceria de Bichos. No es ni excesivamente
poderoso ni muy débil, y es que tiene una
relacion coste en Puntos de Desarrollo — Po-
der mas equilibrada. A diferencia del ante-

rior sistema, no es necesario utilizar todos
los dones en la misma ambientacion.

Psionico Antinatural ¢:

El personaje que tenga este Don Espe-
cial obtiene 1 Habilidad Psiénica cada vez
que compre el Don. Al adquirir este Don
el personaje adquiere 1 Habilidad Psi6nica
a nivel Normal (0), y conoce automatica-
mente todos los Poderes Psiénicos de los
asociados a esa Habilidad. Este Don es re-
comendable en ambientaciones en las que
los Poderes Psiénicos son practicamente
inexistentes, pero poderosos cuando exis-
ten; y suele representar mutaciones, expe-
rimentos fallidos, etc.

Cuesta 9 Puntos de Desarrollo.

Psionico Entrenado ¢:

El personaje (o raza) que tenga este Don
Especial puede adquirir de 1 a 3 Habilida-
des Psidnicas a nivel Normal (0) cada vez
que compre el Don, y conoce 4 Poderes
Psidnicos escogidos por el de entre las Ha-
bilidades Psidénicas que haya seleccionado.
Este Don representa a aquellos psiénicos
que han recibido entrenamiento, y se suele
utilizar en la misma ambientacién que Psi6-
nico Innato.

Cuesta 9 Puntos de Desarrollo.

Psionico Innato ¢:

El personaje (o raza) que tenga este Don
Especial obtiene 1 Habilidad Psi6nica cada
vez que adquiera el Don. Al adquirir este
Don el personaje adquiere 1 Habilidad
Psiénica a nivel Terrible (-3), y no conoce
ningun Poder Psiénico. Este Don se suele
utilizar para representar a psionicos que no

han recibido entrenamiento, usando Psioni-
co Entrenado para los que si).
Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.

Talento Psionico ¢:

Al comprar este Don el personaje adquiere
todas las Habilidades Psionicas a nivel Te-
rrible (-3), y no conoce ningtin Poder Psi6-
nico, los debe adquirir aumentando las co-
rrespondientes Habilidades Psidnicas. Este
Don es recomendable en ambientaciones en
las que los Poderes Psiénicos son comunes
0 muy comunes, pero de bajo poder, y no
se recomienda mezclarlo con otros Dones
Psiénicos, o si se mezcla, no se recomienda
que esté al alcance de los Cazadores.

Cuesta 9 Puntos de Desarrollo.

Cada Habilidad controla un Po-
der distinto

Este es el sistema que utilizard aquel DJ
que quiera que los psiénicos en su ambien-
tacién sean algo raro y desconocido, o por
lo menos algo muy dificil de dominar. Cada
Habilidad da acceso y controla un Poder
concreto, y las Habilidades Psiénicas se ad-
quieren por separado, una por cada Poder.

Si se escoge este sistema cada Don Psi6-
nico da acceso a un Poder concreto, aunque
los requisitos de los Poderes se tienen que
cumplir igualmente, por lo que antes de ad-
quirir ciertos Poderes habra que adquirir sus
requisitos, no pudiendo tener un poder a un
nivel mas elevado que el nivel que se tenga
en los poderes que tenga como requisito.

Psionico Antinatural ¢:

El personaje (o raza) que tenga este Don
Especial tiene acceso a 4 Poderes Psiénicos
(v tiene las Habilidades Psiénicas corres-
pondientes) cada vez que adquiera el Don.
Al adquirir este Don el personaje adquiere
las Habilidades Psidénicas que controlan los
Poderes a nivel Terrible (-3), y puede utili-
zar el Poder Psi6nico asociado a esa Habi-
lidad.

Cuesta 5 Puntos de Desarrollo.
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Psionico Entrenado ¢:

El personaje (o raza) que tenga este Don
Especial tiene acceso a 3 Poderes Psionicos
(v tiene las Habilidades Psiénicas corres-
pondientes) cada vez que adquiera el Don.
Al adquirir este Don el personaje obtiene
las Habilidades Psiénicas que controlan los
Poderes a nivel Normal (0), y puede utilizar
los Poderes Psi6nicos asociado a esas Ha-
bilidades.

Cuesta 10 Puntos de Desarrollo.

Psionico Innato ¢:

El personaje (o raza) que tenga este Don
Especial tiene acceso a un Poder Psiénico, y
tiene la Habilidad Psiénica correspondiente,
cada vez que adquiera el Don. Al adquirir
este Don el personaje obtiene la Habilidad
Psiénica que controla el Poder a nivel Terri-
ble (-3), y puede utilizar el Poder Psiénico
asociado a esa Habilidad.

Cuesta 2 Puntos de Desarrollo.

I

PODERFS PSIONICOS

Los Poderes Psionicos son el alma de la
Psidnica. Los Dones y las Habilidades solo
son métodos para regular el acceso a los
mismos sin que desequilibren (o sin que lo
hagan de manera exagerada) el juego.

El acceso a los poderes se determina por
los Dones Psionicos que el DJ permita y por
el sistema de Habilidades Psidnicas escogi-
do. La cantidad de poderes que se poseen
depende del sistema de Habilidades y de la
cantidad de niveles en las mismas (o direc-
tamente la cantidad de Habilidades si se es-
coge que cada Habilidad controle un Poder)
que el personaje tenga.

Al utilizar un poder se realiza una tirada
(cuya dificultad viene establecida por él
mismo). Algunos poderes indican cual es el
efecto del poder dependiendo del resultado
de la tirada, otros establecen un nivel de di-
ficultad minimo para lo que se quiere hacer.
Lee bien todos los Poderes Psiénicos para
conocer su funcionamiento lo mejor posi-
ble. Y se imaginativo. El uso creativo de los

poderes, esto es, para usos que no han sido
previstos, pero que caen dentro del ambito
del poder, o la combinacién de los poderes,
puede salvarte la vida o solucionar el dia en
mas de una ocasion.

Los poderes se presentan todos con un
mismo formato, que puedes encontrar ex-
plicado en la pagina siguiente.

Uso de los Pod Psidnicos:

Cada uso de un Poder proporciona un Con-
tador de Fatiga, salvo en los poderes que se
indique otra cosa. Cada poder indica el coste
en Fatiga de mantenimiento, si se puede man-
tener, aunque hacerlo no suele costar AC.

Cuando un jugador quiere utilizar un Po-
der Psidnico le dice al Director de Juego
lo que quiere hacer y este, observando el
funcionamiento del poder, establece una di-
ficultad o realiza la Accion Opuesta del ob-
jetivo. Dependiendo del resultado el poder
tendrd un efecto u otro, quedando la inter-
pretacion del mismo en manos del DJ.

Los poderes tienen un Tiempo de Uso, que
es el tiempo que el psiénico debe concentrarse
hasta que el poder haga efecto. Por lo general
este tiempo es una Accién Mental con un cos-
te de 3AC. Con el resto de AC que les sobren
ese turno pueden hacer lo que quieran, aun-
que hay ciertas maniobras que proporcionan
negativos al uso de Poderes Psionicos. Estas
son: Agarron, Asfixiar, Bloqueo, Desarmar,
Escapar, Fintar, Golpe en el Aire, Parada con
Armas, Patada, Presa, Pufietazo, Proyectar,
Usar arma Cuerpo a Cuerpo, Usar la Fuerza
de Otro, Disparar Arcos, Lanzar, Usar Pisto-
la, Usar Rifle, Usar Armas Pesadas, Recargar
un arma de fuego y Sacar objeto guardado.

Todas esas maniobras si se realizan en el
mismo turno que se utiliza un Poder Psi6ni-
co proporcionan un -2 a la Tirada de Poder.

Asimismo algunos poderes se ven modifi-
cado por la Distancia a la que se encuentra
el objetivo. En tal caso en la descripcion del
poder pone “Modificado por Distancia” de-
bajo de la Dificultad. La dificultad del poder




se ve aumentada por la distancia a la que se
encuentra el objetivo del poder tal como se
indica en la TABLA 10.1: Modificadores
de Distancia para Poderes Psionicos.

Uso Continuado de Poderes
Psionicos

Para evitar que los psiénicos usen sus po-
deres como el que come palomitas, dale un
Contador de Fatiga de cualquier tipo (del
poker, cristalitos de Chessex, garbanzos, lo
que sea) cada vez que use un poder. Apar-
te hay poderes que en su descripcion indican
un coste en Fatiga superior al aqui indicado;
en ese caso el coste indicado en el texto des-
criptivo del Poder es el que se aplica.

Cuando acumule suficientes contadores,
al final del dia, de una escena, o cuando use
muchos poderes de golpe en una misma es-
cena, haz que tire CON o Vigor (la mas alta)
contra una dificultad basada en la Tabla 4.6:
| Contadores de Fatiga. Si el personaje no
consigue alcanzar la dificultad, usa el grado
de fracaso como Rastreo de Fatiga en la EF.

TABLA 10.): Modificadores de
Distancia para Poderes Psitnicos

Modificador

Distancia

Toque 0

El Psionico no ve el objetivo Sl
Entre 2 y 50 metros +1
Entre 51 y 100 metros +2
Entre 101 y 500 metros +3
Entre 501 y 2 kilémetros +4
Entre 2 y 10 kilémetros +5
Entre 10 y 50 kilémetros +6
Entre 50 y 200 kilémetros +7

En el mismo planeta a méas de o
200 kilémetros.
Mismo sistema solar pero no

. +9
en el mismo planeta #
En distintos sistemas solares # +10

# A estas distancias s6lo se puede emplear Vi-
sién Psidnica y Teleportacion

Los efectos desaparecen al finalizar la
“escena” o permanecen durante toda la “es-
cena” siguiente, a gusto del DJ. Los poderes
que se dejen activos tiran una sola vez, pero
pueden proporcionar Contadores de Fatiga.
Para mas informacién sobre la Fatiga con-
sulta el Capitulo 4: Combate, Heridas y
Curacion.

Si quieres evitar que la Psi6nica sea muy
poderosa puedes dar 2 Contadores de Fati-
ga por uso de poder, o incluso directamente
un Punto de Fatiga por cada uso.

(

Nombre del Poder: )

Explicacion del uso del poder, bajo qué
circunstancias y de qué manera.

Requisitos: Poder o poderes que es ne-
cesario tener para poder usar ese poder,
independientemente del sistema de Habi-
lidades que se utilice.

Tiempo de uso: El tiempo que se tar-
da en usar un poder, expresado en AC o
en tiempo. Si se necesita mas de un tur-
no debe realizar una Accion Mental cada
turno, pero con el resto de AC que le que-
den al personaje puede realizar cualquier
cosa, aunque ciertas maniobras propor-
cionan negativos.

Tirada de Poder: Indica si se trata de
una Acciéon No Opuesta o de una Accion
Opuesta (y en tal caso contra que se tira).

Dificultad: puede depender de diversos
factores. Algunos poderes indican cual es
el resultado dependiendo del resultado de
la tirada, otros establecen un nivel de difi-
cultad minimo para lo que se quiere hacer.
Pobre (-2).

Mediocre (-1).

Normal (0).

Buena (+1).

Grande (+2).

Excelente (+3).

Asombrosa (+4).

Legendario (+5).

Legendario 1 (+6) o superior.

Los Modificadores de Distancia en

. J

caso de que afecten al poder. D

-
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Capitulo 10

ANTIPSI

Por defecto en CdB si se aprenden poderes
de Antipsi no se pueden aprender otros Pode-
res Psionicos. Los usuarios de poderes Anti-
psi afectan a todos los poderes que no son de
Antipsi, aunque ellos mismos no pueden tener
otros poderes. El DJ puede cambiar esto para
representar a Antipsi capaces de utilizar otros
poderes, aunque es una combinaciéon muy
poderosa. Dos poderes Antipsi usados en un
mismo sitio se solapan, pero no se combinan
(se debe superar cada campo Antipsi con la ti-
rada de Poder). Para combinar varios poderes
Antipsi es necesario hacer un Ritual Psiénico.

Disipar Poderes Psiénicos:

Puedes anular los Poderes Psiénicos que
se dirijan contra ti. No puedes usarlo para
disipar poderes dirigidos a otras personas;
salvo que ti seas también objetivo del po-
der, en tal caso si consigues disiparlo no
afecta a nadie.

Requisitos: Ninguno.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental (3AC).

Tirada de Poder: Accién Opuesta contra
la Habilidad que controle el poder que se
quiere disipar.

Dificultad: Depende de la Habilidad que
controle el poder que se quiere disipar.

Modificado por Distancia.

Zona de Neutralizacion Psionica:

Puedes generar una zona en la que los
Poderes Psidnicos no funcionan. Si alguien
quiere utilizar un poder en esa zona tiene
que realizar una Acciéon Opuesta con la
Habilidad Psiénica que quiere usar contra
tu Habilidad de Antipsi. Si la supera puede
entonces utilizar su poder, usando la misma
tirada para comprobar el efecto del poder.
El campo estd centrado en ti y se mueve
contigo. Puede ser mantenido activo, pero
proporciona un Contador de Fatiga adicio-
nal por cada 3 turnes que se mantenga acti-
vo. Las Zonas de Neutralizacion Psionica se




solapan, por lo que se tienen que superar las
distintas tiradas del Poder para usar un Po-
der Psidnico en un lugar afectado por varias
Zonas de Neutralizacién Psiénica.

Requisitos: Disipar Poderes Psionicos.
Tiempo de uso: 1 Accién Mental (3AC).
Tirada de Poder: La dificultad superada
indica el tamafio del campo que se establece.
Accion Opuesta contra la Habilidad Psioni-
ca de aquel que quiera utilizar un poder den-
tro del campo una vez esta establecido.
Dificultad: El tamafio de la zona de neu-
tralizacion depende de la dificultad obtenida.
e Buena: la zona de neutralizacion tiene
un radio de 1 metro.
Grande: la zona de neutralizacion tiene
un radio de 2 metros.
Excelente: la zona de neutralizacién
tiene un radio de 4 metros.
Asombrosa: la zona de neutralizacién
tiene un radio de 8 metros.
Legendario: la zona de neutralizacién
tiene un radio de 16 metros.
Legendario+1 o superior: la zona de
neutralizacién tiene un radio de 32
metros.

| CONTROL CORPORAL

Aumentar de Tamaiio:

El psiénico con este poder es capaz de
aumentar su tamafio temporalmente, au-
mentando su Escala en el Grado de Exito
de la Tirada de Poder. Puede ser mantenido
activo, pero proporciona un Contador de
Fatiga adicional por cada 3 turnos que se
mantenga activo.

Requisitos: Mejorar Atributo Fisico, Con-
torsionar/Escapar.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental (3AC).

Tirada de Poder: Accion No Opuesta
contra dificultad Buena.

Dificultad: Buena.

Camaleon:

El psionico tiene la capacidad de camu-
flarse con el ambiente que le rodea. El color
de su piel (y sus ropas) se mimetiza con el

lugar en el que se encuentra, dificultando su
localizacion. Si el personaje saca la Tirada
de Poder el Rango de Exito se suma a cual-
quier tirada de Sigilo que realice (minimo
1). El poder puede mantenerse activo du-
rante 15 minutos sin un coste adicional en
Contadores de Fatiga. A partir de los 15
minutos el psiénico gana un Contador de
Fatiga por cada minuto en el que siga man-
teniendo el poder.

Requisitos: Ninguno.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental (3AC).

Tirada de Poder: Accion No Opuesta
contra dificultad Buena.

Dificultad: Buena.

Contorsionar/Escapar:

Si se concentra es capaz de contorsionar-
se y escaparse de las ligaduras mas fuertes.
Sirve unicamente para escapar de ataduras o
tecnologia que restrinja o impida de alguna
manera el movimiento. No sirve para abrir
cerraduras, romper codigos de seguridad ni
ninguna accion similar.

Requisitos: Ninguno.
Tiempo de uso: 1 Accién Mental (3AC).
Tirada de Poder: Accién No Opuesta
contra dificultad impuesta por el DJ.
Dificultad: Depende de qué quiera esca-
par el psiénico:
e Soltarse las ligaduras: Mediocre.
Esposas: Normal.
Ataduras complicadas: Buena.
Maxima seguridad: Grande.
Houdini: Excelente.

Endurecer Piel:

El psidnico con este poder es capaz de en-
durecer su piel temporalmente, aumentando
asi su FD en el Grado de Exito de la Tirada de
Poder. Puede ser mantenido activo, pero pro-
porciona un Contador de Fatiga adicional
por cada 3 turnes que se mantenga activo.

Requisitos: Camaledn.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental (3AC).

Tirada de Poder: Acciéon No Opuesta
contra dificultad Buena.

Dificultad: Buena.
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Mejorar Atributo Fisico:

Un psiénico puede usar este poder para au-
mentar un tnico Atributo fisico (FUE, DES
0 CON) durante un tiempo limitado. Los ni-
veles en los que el Atributo aumenta y lo que
dura esta mejora dependen del resultado de la
Tirada de Poder. Este cambio afecta a todos
los Rasgos que dependan del Atributo.

Requisitos: Ninguno.
Tiempo de uso: 1 Accién Mental (3AC).
Tirada de Poder: Accién No Opuesta. La
dificultad superada indica aumento del Atri-
buto y duracién de la mejora.
Dificultad:
® Buena a Excelente: aumenta 1 punto y
dura 3 turnos.
e Asombrosa a Legendaria: aumenta 2
puntos y dura 1 minuto.
e Legendaria +1 o superior: aumenta 3
puntos y dura 5 minutos.

Movimiento Acelerado:

Multiplica el MOV del psionico por 10
durante un turno, y su distancia de salto por
5. El coste en AC del movimiento depende
de la cantidad del nuevo MOV que utilice
en un turno. Se puede extender la duracién
al coste de 1 Punto de Fatiga por cada tur-
no adicional de duracién.

Requisitos: Ninguno.

Tiempo de uso: 1 Accion Mental (3AC).

Tirada de Poder: Acciéon No Opuesta
contra dificultad impuesta por el DJ.

Dificultad: Grande. Al finalizar la duracién
de este poder se obtiene como minimo 1 Pun-
to de Fatiga, empezando desde Fatigado.

Salto Psionico:

Permite al psiénico moverse una distan-
cia determinada en horizontal, o saltando
en vertical (hacia arriba o hacia abajo). Este
movimiento cuesta 2 AC (igual que un in-
tento de salto normal).

Requisitos: Movimiento Acelerado.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental (3AC).

Tirada de Poder: Acciéon No Opuesta
contra dificultad impuesta segtin la distan-

cia que se pretenda saltar.
Dificultad: Depende de la distancia que
se quiera saltar.
hasta 15 metros: Buena.
20 metros: Grande
25 metros: Excelente.
30 metros: Asombrosa.
35 metros: Legendario.
40 o mas metros: Legendario+1 o
superior.

Trance de Hibernacion:

El personaje cae en trance. La hiberna-
cion es ttil en dos casos: cuando un perso-
naje quiere “hacerse el muerto”, o cuando
las reservas de alimentos y aire estan bajas.
Quien ve al personaje hibernado lo toma por
muerto, a NO Ser que se preocupe por com-
probarlo. Un personaje con el poder Detec-
tar Vida sabra que esta vivo.

Quien hiberna consume sobre una décima
parte del aire que consume una persona. Un
personaje puede hibernar durante una sema-
na antes de morir por falta de agua. Es posi-
ble conectarle un suero intravenoso de agua
para permitirle sobrevivir indefinidamente.
Un personaje puede hibernar durante tres
meses antes de morirse de hambre. Un sue-
ro intravenoso con una solucién azucarada
amplia el plazo indefinidamente.

Cuando un personaje entra en trance, el
jugador debe decirle al director de juego
cuando se despertard. Puede decir cudnto
tiempo quiere hibernar, o qué estimulo le
despertara (p.ej.: “Cuando se abra la capsu-
la y me de la luz en los 0jos”). Despertar
un personaje en cualquier otro momento es
dificil. Otro psiénico puede utilizar Trance
de Hibernacién, si lo conoce, para despertar
al hibernado en 5 turnos.

Requisitos: Ninguno.

Tiempo de uso: 5 turnos para entrar, 1
turno para salir.

Tirada de Poder: Accién No Opuesta
contra dificultad impuesta por el DJ.

Dificultad: Grande en una situacién tran-
quila, si no lo es, el DJ puede aumentar la
dificultad como considere oportuno.




CONTROL DE MAQUINARIA

Estos Poderes son extremadamente poten-
tes, sobre todo en ambientaciones con Nive-
les Tecnolégicos muy elevados, por lo que
el DJ es libre de suprimirlo o limitarlo. En
las ambientaciones que presentamos en este
libro nadie tiene acceso a estos Poderes.

Acceso a Ordenadores:

El psiénico es capaz de leer los datos de
un ordenador, disco duro, etc. Sirve para
extraer cualquier dato del ordenador y re-
cordarlo a la perfeccién, pero necesita una
situacién tranquila, no puede utilizarse en
combate ni en lugares como un coche a toda
velocidad, en mitad de una discusion, etc. El
poder permite responder una pregunta por
uso, u obtener una informacién por uso. No
puede ser mantenido activo.

Requisitos: Detectar Tecnologia.

Tiempo de uso: 1 minuto.

Tirada de Poder: Accion No Opuesta
contra dificultad impuesta por el DJ para
ordenadores no sentientes. Accién Opuesta
contra VOL, Antipsi, Control de Maquina-
ria del objetivo, la que sea mas alta, para
ordenadores sentientes.

Dificultad: Depende de la relacion del or-
denador objetivo del poder con la Psidnica.
e Objetivo tiene Poderes: Accién Opuesta

de Control de Maquinaria vs Control de
Maquinaria, Antipsi o VOL del objetivo.
Si el objetivo es sentiente, pero no
tiene Poderes: Buena, VOL o INT del
sujeto, la que sea mas alta.
Si el objetivo no es sentiente: igual a la
Potencia del ordenador.

Modificado por Distancia.

Acceso a Redes:

El psiénico es capaz de acceder a redes de
datos, y navegar por ellas, sin necesidad de
interfaz. Solo necesita un cable por el que
pase la red, un punto de acceso de la misma o
nada si se trata de una red “sin cables”, y una
situacion tranquila. No puede utilizarse en
combate ni en lugares como un coche a toda
velocidad, en mitad de una discusion, etc.

El poder permite utilizar Computadora
u otras Habilidades para buscar datos en la
red como si se tuviese un Interfaz Neuronal,
pero mientras se usa no se percibe el mun-
do real. Cualquier programa que se quiera
ejecutar tiene que ser accesible al psiéni-
co, por ejemplo puede llevar programas en
un implante. Proporciona un Contador de
Fatiga adicional por cada 5 turnos que se
mantenga activo.

Requisitos: Acceso a Ordenadores.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental (3AC).

Tirada de Poder: Accion No Opuesta
contra dificultad impuesta por el DJ.

Dificultad: Normal. El DJ puede modifi-
car esto si entra en redes con sistemas de
seguridad.

Modificado por Distancia.

Controlar Ordenadores:

No sirve para controlar completamen-
te ordenadores y aparatos que contengan
chips, pero si para provocar cambios en su
programacion y su memoria. El cambio que
provocas dura tantas horas como el Grado
Relativo de Exito que obtengas en la Tirada
de Poder, tras este tiempo se desvanece sin
dejar rastro.

Requisitos: Acceso a Ordenadores.

Tiempo de uso: 1 Accion Mental (3AC).

Tirada de Poder: Si el objetivo es sen-
tiente se trata de una Accion Opuesta contra
VOL, Antipsi o Control de Maquinaria del
objetivo, la que sea mas alta. Si no es sen-
tiente la dificultad es igual a la Potencia del
ordenador.

Dificultad Si el objetivo es sentiente se tra-
ta de una Accién Opuesta contra VOL, Anti-
psi o Control de Maquinaria del objetivo, la
que sea mas alta. Si no es sentiente la dificul-
tad es igual a la Potencia del ordenador. Si se
quiere afectar a mas de un ordenador se tiene
un -1 por cada objetivo mas alla del primero
y se tira contra la VOL, Antipsi o Control de
Magquinaria més alta de todos los sentientes
a los que se quiera afectar y/o contra la Po-
tencia mas alta de todos los ordenadores a los
que se afecte.

Modificado por Distancia.
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Cortacircuitos:

El psidnico es capaz de sobrecargar apara-
tos que funcionen con electricidad, dafiando-
los. Puede sobrecargar todos los aparatos que
quiera por turno, pero por cada aparato adicio-
nal sufre un -1 a todas las acciones que realice
ese turno.

FO+2 + el Grado de Exito de la Tirada de
Poder.

Requisitos: Controlar Ordenadores.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental (3AC).

Tirada de Poder: Accién No Opuesta
contra dificultad impuesta por el DJ para
maquinas no sentientes. Accion Opuesta

Control de Maquinaria vs Antipsi, Control

de Maquinaria o VOL del objetivo, la que

sea mas alta para maquinas sentientes.
Dificultad: Depende de si la maquina es
sentiente o0 no.

e Sujeto es sentiente: Accién Opuesta de
Control de Maquinaria vs Antipsi, Control
de Magquinaria o VOL del objetivo.

e Si el sujeto no es sentiente: Buena.

Modificado por Distancia.

Detectar Tecnologia:

Percibe tecnologia hasta a 500 metros.
Cuando entre tecnologia entre en el radio
haz una tirada del poder con la dificultad
abajo indicada para detectarla. Ademas
es capaz de discriminar si la tecnologia es
sentiente o no y también si tiene Poderes
Psi6nicos. Para esto tltimo se realiza una
Accién Opuesta de Control de Maquinaria
vs Control de Maquinaria, Antipsi o VOL
del objetivo. Si gana la Accién Opuesta el
psionico sabe si tiene Poderes Psionicos (Si
0 No). Puede ser mantenido activo hasta 30
minutos sin coste adicional de Fatiga.

Requisitos: Ninguno.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental (3AC).

Tirada de Poder: Accién No Opuesta
contra dificultad impuesta por el DJ para
detectar a una maquina. Accién Opuesta de
Control de Magquinaria vs Control de Ma-
quinaria, Antipsi o VOL del objetivo para
saber si tiene Poderes y si lo conoce.

Dificultad: Depende de la relacion del su-
jeto con la Psidnica.

e Sujeto tiene Poderes: Mediocre
para detectarlo. Accién Opuesta de
Control de Maquinaria vs Control de
Maquinaria, Antipsi o VOL del objetivo
para saber si tiene Poderes Psionicos.

e Sielsujeto es sentiente: Normal o VOL.

e Si el sujeto no es sentiente: Buena.

Modificado por Distancia.

Dios en la Maquina:

Este poder sirve para dominar toda tecno-
logia. Si la Tirada de Poder es exitosa pro-
porciona al psiénico un completo control de
la maquina / maquinas seleccionadas. Mien-
tras usa este poder el psiénico solo puede
realizar Acciones Mentales, hablar y mo-
verse. La maquina esta dominada, pero si el
psionico quiere que haga algo que va contra
los principio,s o sentimientos, de la maquina
dominada,en el caso de que los tenga, esta
tiene derecho a una Accién Opuesta para no
realizarlo. La dominacién dura mientras el
psidnico dedique una Accién Mental por
turno para controlar a sus victimas, pero si
se ve forzado a realizar una maniobra dis-
tinta a moverse o hablar (como combatir)
la Dominacién Mental se rompe. La Domi-
nacion permite que la maquina haga todo
aquello que esta dentro de sus posibilidades,
aquello para lo que ha sido construida, pero
no permite hacer cosas fuera de su rango de
posibilidades. Si con Controlar Ordenado-
res se reprograma la maquina, es posible
conseguir que esta haga cosas para las que
no ha sido programada, y la reprogramacion
se puede hacer permanente. Proporciona un
Contador de Fatiga adicional por cada 5
turnos que se mantenga activo.

Requisitos: Zona de Neutralizacion Tec-
nolégica y Cortacircuitos.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental (3AC).

Tirada de Poder: Si el objetivo es sen-
tiente se trata de una Acciéon Opuesta contra
VOL, Antipsi o Control de Maquinaria del
objetivo, la que sea mas alta. Si no es sen-
tiente la dificultad es Buena.

Dificultad: Si el objetivo es un objeto sen-
tiente se trata de una Accion Opuesta de Con-




trol de Maquinaria contra VOL, Antipsi o
Control de Maquinaria del objetivo, la que
sea mas alta. Si no es sentiente la dificultad
es Buena. Si se quiere afectar a mas de una
maquina se tiene un -1 por cada objetivo mas
alla del primero y se tira contra la VOL, Antip-
si o Control de Maquinaria mas alta de todos
los sentientes mecanicos a los que se quiera
afectar. O contra dificultad Normal por cada
maquina al que se afecte, siendo tiradas sepa-
radas en este caso, pero manteniendo los ne-
gativos por objetivo adicional.

Modificado por Distancia.

Zona de Neutralizacion Tecnoldgica:

El psionico puede generar una zona en la
que la tecnologia no funciona. Nadie puede
utilizar tecnologia salvo que esta sea parte de
su cuerpo, se trate de un robot u ordenador
sentiente, o cualquier otro motivo por el que
un objeto tenga VOL. En estos casos, para
que dentro de esa zona la tecnologia funcio-
ne, se tiene que realizar una Accién Opuesta
de su VOL contra tu Habilidad de Control de
Maquinaria. Si la supera el robot, implante,
o lo que sea funciona. El campo esté4 centra-
do en el psidnico y se mueve con él. Puede
ser mantenido activo, pero proporciona un
Contador de Fatiga adicional por cada 3
turnos que se mantenga activo

Requisitos: Controlar Ordenadores.

Tiempo de uso: 1 Accion Mental (3AC).

Tirada de Poder: La dificultad superada
indica el tamafio del campo que se establece

Dificultad: El tamafio de la zona de neu-
tralizaciéon depende de la dificultad obtenida.
e Buena: la zona de neutralizacion tiene

un radio de 1 metro.

Grande: la zona de neutralizacion tiene
un radio de 2 metros.

Excelente: la zona de neutralizacién
tiene un radio de 4 metros.

Asombrosa: la zona de neutralizacién
tiene un radio de 8 metros.

Legendario: la zona de neutralizacién
tiene un radio de 16 metros.
Legendario+1 o superior: la zona de
neutralizacion tiene un radio de 32 metros.

CONTROL MENTAL

Concentracion:

El individuo se concentra en una tarea espe-
cifica. Si la tirada es exitosa, el psiénico puede
afiadir un +2 a una accién o maniobra tnica
en ese turno. El psionico no puede hacer otra
cosa mas que usar el poder de Concentracién
e inmediatamente usar una Habilidad (puede
ser una Habilidad Psi6nica), si hace otra cosa,
como hablar o moverse, la Concentracion se
pierde. El psiénico no recibe bonos si hace
algo mads esa turno, incluyendo usos duplica-
dos de la misma accién o esquivas y paradas.
No puede ser mantenido activo.

Requisitos: Ninguno.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental (3AC).

Tirada de Poder: Accién No Opuesta
contra dificultad impuesta por el DJ.

Dificultad:

e Grande si el psiénico se encuentra en
una situacion tranquila en la que puede
concentrarse sin ser molestado.
Asombrosa si el psionico se encuentra
en una situacion en la que concentrarse
resulta dificil, como en medio de un
combate, en un concierto de musica, en
una batalla espacial, etc.

Control Mental:

Este poder es uno de los mas peligrosos,
pues le proporciona al jugador un gran po-
der sobre los que le rodean. No sirve para
dominar a personas, pero si para provocar
cambios en recuerdos de menos de un afio,
para parecer otra persona a los ojos del obje-
tivo, provocar alucinaciones sobre los senti-
dos, para convencerles de que lo que dices
es cierto, etc. El cambio que provoques en la
mente del objetivo dura tantas horas como
el Grado Relativo de Exito que obtengas en
la Tirada de Poder, pero luego se revierte, y
el objetivo lo recuerda todo.

Requisitos: Nublar los sentidos ajenos.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental (3AC).

Tirada de Poder: Accion Opuesta contra
VOL, Antipsi, Control Mental o Telepatia
del objetivo, la que sea més alta.
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Capitulo 10

o
n.a

Dificultad: la mas alta de VOL, Antipsi
o Control Mental del objetivo. Si se quiere
afectar a mas de una persona se tiene un -1
por cada objetivo mas alla del primero y se
tira contra la VOL, Antipsi, Control Mental
o Telepatia de todas las personas a las que se
quiera afectar.

Modificado por Distancia.

Dominacion Animal:

Este poder sirve para dominar a seres no
inteligentes (aquellos que tengan una INT
Terrible y Abismal, e incluso algunos que
tengan Pobre, aunque estos ultimos solo
a discrecion del DJ). Se hace una Accién
Opuesta que si resulta exitosa proporciona
al psiénico un completo control del animal
seleccionado. Mientras usa este poder el
psioénico solo puede realizar acciones men-
tales, hablar y moverse. La dominacion dura
mientras el psiénico dedique una Accién
Mental por turno para controlar a sus vic-
timas, pero si se ve forzado a realizar una
maniobra distinta a moverse o hablar (como
combatir) la Dominacién Mental se rompe.

Proporciona un Contador de Fatiga adi-
cional por cada 5 turnos que se mantenga
activo.

Requisitos: Control Mental.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental (3AC).

Tirada de Poder: Accion Opuesta contra
Excelente, VOL, Antipsi, Control Mental o
Telepatia del objetivo, la que sea mas alta.

Dificultad: la mas alta de Excelente, VOL,
Antipsi, Control Mental o Telepatia del ob-
jetivo. Si se quiere afectar a mas de un ani-
mal se tiene un -1 por cada objetivo mas alla
del primero y se tira contra la VOL, Antipsi,
Telepatia o Control Mental mas alta de to-
dos los animales a los que se quiera afectar.

Modificado por Distancia.

Dominacion Mental:

Este poder sirve para dominar a personas.
Se hace una Accién Opuesta que si resulta
exitosa proporciona al psiénico un comple-
to control de la persona / personas seleccio-
nadas. Mientras usa este poder el psionico
solo puede realizar Acciones Mentales, ha-

blar y moverse. La persona estd dominada,




pero si el psionico quiere que haga algo que
va contra los principios o sentimientos de la
persona dominada esta tiene derecho a otra
Accién Opuesta para no realizarlo. La do-
minacion dura mientras el psiénico dedique
una Accién Mental por turno para controlar
a sus victimas, pero si se ve forzado a rea-
lizar una maniobra distinta a moverse o ha-
blar (como combatir) la Dominacién Men-
tal se rompe. Proporciona un Contador de
Fatiga adicional por cada 5 turnos que se
mantenga activo

Requisitos: Dominacién Animal.
Tiempo de uso: 1 Accién Mental (3AC).
Tirada de Poder: Accion Opuesta contra
Excelente, VOL, Antipsi, Control Mental o
Telepatia del objetivo, la que sea mas alta.
Dificultad: la mas alta de Excelente,
VOL, Antipsi, Control Mental o Telepatia
del objetivo. Si se quiere afectar a mas de
una persona se tiene un -1 por cada objetivo
mas alla del primero y se tira contra la VOL,
Antipsi, Control Mental o Telepatia de todas
las personas a las que se quiera afectar.
Modificado por Distancia.

Mejorar Memoria a Corto Plazo:

Con este poder un psionico puede revisar
eventos recientes en los que haya participa-
do para examinar cuidadosamente imagenes
y conversaciones que ha vivido. También
puede congelar las imagenes e incluso ras-
trear su memoria en busca de detalles detec-
tados pero no registrados conscientemente
en el momento de la observacion.

Requisitos: Concentracion.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental (3AC).

Tirada de Poder: La dificultad superada
indica hasta cuando llega la mejora de la
memoria.

Dificultad:

e Grande a Excelente: la memoria se
extiende durante la partida actual (dure
el tiempo de juego que dure), o se puede
revisar un evento concreto acaecido el
ultimo afio.

Asombrosa a Legendario: 1a memoria se
extiende durante la tltima partida (dure
el tiempo de juego que dure), o se puede

revisar un evento concreto acaecido los
ultimos cinco afios.

Legendario +1 o superior: la memoria
se extiende durante las dos tltimas
partidas (duren el tiempo de juego que
duren), o se puede revisar un evento
concreto acaecido los tltimos 10 afios.

Mejorar Atributo Mental:

Un psiénico puede usar este poder para au-
mentar un unico Atributo mental (INT, PER
0 VOL) durante un tiempo limitado. Los ni-
veles en los que el Atributo aumenta y lo que
dura esta mejora dependen del resultado de
la Tirada de Poder. Este cambio afecta a to-
dos los Rasgos que dependan del Atributo.

Requisitos: Mejorar Memoria a Corto
Plazo.

Tiempo de uso: 1 turno.

Tirada de Poder: La dificultad superada
indica aumento del Atributo y duracion de
la mejora.

Dificultad:

e Buena a Excelente: aumenta 1 punto y
dura 3 turnos.
Asombrosa a Legendaria: aumenta 2
puntos y dura 1 minuto.
Legendaria +1 o superior: aumenta 3
puntos y dura 5 minutos.

Nublar los Sentidos Ajenos:

Reduce temporalmente las habilidades de
PER del objetivo en el Grado Relativo de
Exito logrado en la tirada. Se mantienen re-
ducidas mientras el poder esté activo. Pro-
porciona un Contador de Fatiga por cada
10 turnos que se mantenga activo.

Requisitos: Ninguno.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental (3AC).

Tirada de Poder: Accion Opuesta contra
Normal, PER, Antipsi, Control Corporal o
Telepatia del objetivo, la que sea mas alta. .

Dificultad: Accién Opuesta contra Nor-
mal, PER, Antipsi, Control Corporal o Tele-
patia del objetivo, la que sea mas alta. Pue-
de ser usado en mas de un blanco a la vez,
pero la dificultad aumenta en 1 por cada
blanco adicional.

Modificado por Distancia.
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CURACION PSIONICA

Autocuracion:

Un psidnico con este poder puede decidir
utilizarlo en lugar de Curacion Natural. Se
puede tirar 2 veces al dia en lugar de 1 con-
tra la dificultad abajo indicada. Si se supera
la tirada la herida se cura por completo.

Requisitos: Ninguno.
Tiempo de uso: 1 minuto.
Tirada de Poder: Accion No Opuesta
contra dificultad impuesta la herida sufrida.
Dificultad: Depende del nivel de herida
que se quiera curar.
e Herida leve: Normal.
e Herida grave: Buena.
¢ Incapacitado: Grande.
e Herida mortal: Excelente.

Curacion:

Un psiénico con este poder puede curar a
otras personas, pero estas pierden su tirada
de Curacion Natural ese dia. Se puede tirar
2 veces al dia en el mismo objetivo, aunque,
claro, sobre heridas distintas. Si se supera la
tirada la herida desaparece.

Requisitos: Autocuracion.
Tiempo de uso: 1 minuto.
Tirada de Poder: Accién No Opuesta con-
tra dificultad impuesta por la herida sufrida.
Dificultad: Depende del nivel de herida
que se quiera curar.
e Herida leve: Buena.
e Herida grave: Grande.
¢ Incapacitado: Excelente.
e Herida mortal: Asombroso.

Ignorar el Dolor:

Cuando el psidénico sufre una herida que
proporciona negativos a la accién puede
usar el poder para ignorar esos negativos.
Puede ser mantenido activo sin coste adi-
cional para controlar el dolor durante 12 ho-
ras, y cada 12 horas adicionales se obtiene
1 Punto de Fatiga adicional. Al acabar de
utilizar el poder se obtiene como minimo 1
Punto de Fatiga.

Requisitos: Autocuracion.
Tiempo de uso: 1 Accién Mental (3AC).
TiradadePoder: Accion No Opuestacon-
tra dificultad impuesta por la herida sufrida.
Dificultad: Depende del nivel de herida
cuyos negativos se quieran ignorar.
e Herida leve: Pobre.
e Herida grave: Mediocre.
¢ Incapacitado: Normal.
e Herida mortal: Grande.

Curar Enfermedad:

Tocando a una persona y concentrandote
durante 5 minutos el psiénico es capaz de
curar enfermedades. También puedes curar-
se a si mismo.

Requisitos: Curacion.

Tiempo de uso: 5 minutos.

Tirada de Poder: Acciéon No Opuesta
contra una dificultad que depende de la en-
fermedad.

Dificultad: Depende de la enfermedad
que se quiera eliminar.
¢ Infeccidn ligera (resfriado): Mediocre.
e Fiebre alta (mala gripe): Normal.

e Enfermedad seria (gangrena): Buena.

e Enfermedad que amenace la vida
(tuberculosis): Grande.
Enfermedad fuerte y duradera (cancer
del pulmon): Excelente.

Curar Envenenamiento:

Tocando a una persona y concentrandose
durante 5 minutos el psiénic puede eliminar
las toxinas que se encuentren en el cuerpo
de una persona. También puedes curarse a
si mismo.

Requisitos: Curar Enfermedad.
Tiempo de uso: 5 minutos.
Tirada de Poder: Acciéon No Opuesta
contra dificultad impuesta por el DJ.
Dificultad: Depende del veneno que se
quiera eliminar y el igual a la Dificultad del
mismo. Como guia:
e Alcohol: Mediocre.
e Veneno suave: Normal.
e Veneno medio: Buena.
e Veneno virulento: Grande.
Neurotoxina: Excelente a Asombrosa.
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Permanecer consciente:

Tocando a una persona y concentrandose
durante 1 turno el psiénico es capaz de im-
pedir la pérdida de conocimiento provocada
por una herida o por pérdida de fatiga. Se
intenta en el turno siguiente a la causa que
provoca la pérdida de conocimiento, si no
se supera la dificultad se cae inconsciente.

Requisitos: Ignorar el Dolor
Tiempo de uso: 1 turno (3 AC).
Tirada de Poder: Accién No Opuesta
contra una dificultad impuesta por la herida.
Dificultad: Depende de la herida o fatiga
que causa la pérdida de conocimiento:
e Exhausto: Normal.
e Incapacitado: Buena.
e Herida mortal: Grande.

PERCEPCION
EXTRASENSORIAL (PES)

Agudizar Sentidos:

Aumenta la PER y las habilidades de PER
en 2 niveles durante tantos turnos como el
Grado de Exito que se haya conseguido en
la tirada. Cuando acabe ese tiempo se pue-
de mantener en la misma cantidad de Turnos
acumulando 1 Contador de Fatiga cada vez.

Requisitos: Ninguno.

Tiempo de uso: 1 Accion Mental (3AC).

Tirada de Poder: Accién No Opuesta
contra dificultad impuesta por el DJ.

Dificultad: Normal.

Detectar Sentientes:

Percibe sentientes hasta 200 metros de
radio sin que nada lo obstaculice. Cuando
alguien entre en el radio haz una tirada del
poder con la dificultad abajo indicada para
detectarlo. Ademas es capaz de discriminar
si el sentiente tiene Poderes Psidnicos. Para
esto se realiza una Accion Opuesta de PES
vs Antipsi, Control Mental, PES, Telepatia o
VOL del objetivo. Si gana la Accién Opues-
ta el psionico sabe si tiene Poderes Psioni-
cos (Si o No). Puede ser mantenido activo,
pero proporciona un Contador de Fatiga

adicional por cada 24 turnos (2 minutos)
que se mantenga activo. En una ciudad o
lugar concurrido usar este poder puede ser
problemaético por sobrecarga de sentidos,
causando mareos y dolores de cabeza (efec-
tos a discrecién del DJ).

Requisitos: Agudizar Sentidos.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental (3AC).

Tirada de Poder: Accién No Opuesta
contra dificultad impuesta por el DJ para
detectar a un sentiente. Accién Opuesta de

PES vs Control Mental, Antipsi , PES, Tele-

patia o VOL del objetivo para saber si tiene

Poderes y si lo conoce.

Dificultad: Depende de la relacion del su-
jeto con la Psionica.

e Sujeto tiene Poderes: Mediocre para
detectarlo. Accién Opuesta de PES vs
Antipsi, Control Mental, PES, Telepatia
0 VOL del objetivo para saber si tiene
Poderes Psionicos.

e En otro caso: Buena.

Modificado por Distancia.

Sentir el peligro:

Usando este poder el psiénico extiende sus
sentidos a su alrededor, detectando cualquier
ataque por sorpresa en la turno anterior a que
sea hecho, dando al psiénico un turno para
decidir como actuar frente al peligro.

Puede ser mantenido activo durante 30
minutos sin coste adicional de Fatiga.

Requisitos: Agudizar Sentidos.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental (3AC).

Tirada de Poder: Acciéon No Opuesta
contra dificultad impuesta por el DJ.

Dificultad: Buena, Sigilo o Poder Psio-
nico (Camaleon, Nublar Sentidos Ajenos...)
que haya ocultado al atacante, lo que sea
mas alto.

Encontrar Persona:

Sirve para localizar blancos especificos,
aunque solo indica la direccion en la que se
encuentra, no donde esta exactamente. Tam-
bién indica el estado fisico en que se encuen-
tra. Puede ser mantenido activo, pero propor-
ciona un Contador de Fatiga adicional por
cada 3 turnes que se mantenga activo.
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Requisitos: Detectar Sentientes.

Tiempo de uso: 1 Accion Mental (3AC).

Tirada de Poder: Accién No Opuesta
contra dificultad Normal o Accién Opuesta
si el objetivo tiene poderes.

Dificultad: Normal o Accién Opuesta con-
tra Antipsi, Control Mental o Telepatia del
objetivo, si tiene Poderes y desea ocultarse.

Modificado por Distancia.

Psicoradar:

El psionico tiene la capacidad de emitir on-
das de psiquicas y analizar la sefial de retor-
no, como un radar. El psicoradar que emite
tiene un alcance de 2 km, y puede detectar a
sentientes que tengan INT Mediocre o ma-
yor. Puede ser mantenido activo, pero pro-
porciona un Contador de Fatiga adicional
por cada 5 turnos que se mantenga activo.

Requisitos: Detectar Sentientes.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental (3AC).

Tirada de Poder: Accién No Opuesta
contra dificultad Buena.

Dificultad: Buena.

Ver el Pasado y el Futuro:

Puede ser usado para ver el pasado o el futu-
ro. Se tiene que estar en el lugar cuyo pasado
o futuro se quiere ver. Requiere condiciones
tranquilas, no puede ser usado en combate. El
DJ interpretara lo que el personaje ve depen-
diendo del grado de éxito de la Tirada de Poder.
Aunque por muy buena que sea la tirada nunca
vera los hechos completos, tal como sucedieron,
sino que siempre faltan datos. El Futuro, por otro
lado, no esta escrito en piedra, sino que se trata
mas bien de un posible futuro. Usar este poder
deja Incapacitado al psiénico durante 1 hora.

Requisitos: Vision Psidnica.
Tiempo de uso: 5 minutos.
Tirada de Poder: Accién No Opuesta
contra dificultad impuesta por el DJ.
Dificultad: Depende de qué momento del
pasado o del futuro se quiera ver.
e Ver lo que ha pasado hace menos de un
dia: Normal.
e Ver lo que ha pasado hace una semana:
Buena.

e Verlo que ha pasado hace un mes: Grande.

e Ver lo que ha pasado hace un afio:
Excelente.

e Ver lo que ha pasado hace mas de un
afno: Asombroso hasta Legendario+1 o
superior.

e Ver lo que pasara en un dia: Normal.

e Ver lo que pasara dentro de una semana:
Buena.

e Ver lo que pasard dentro de un mes:
Grande.

e Ver lo que pasard dentro de un afio:
Excelente.

e Ver lo que pasard en mas de un afo:
Asombroso hasta Legendario+1 o
superior.

Vision Psionica:

El usuario ve la persona o lugar que desea
en su mente en la situacion actual. Si la per-
sona que se quiere ver posee Poderes Psi6-
nicos puede resistirse. Requiere condiciones
tranquilas, no puede ser usado en combate.

Tiempo de uso: al menos un minuto.

Requisitos: Encontrar Persona.

Tiempo de uso: 1 minuto.

Tirada de Poder: Accién No Opuesta si el
sujeto no se resiste. Si lo hace se trata de una
Accién Opuesta contra la VOL, Antipsi, Con-
trol Mental, PES o Telepatia del objetivo.

Dificultad: Depende de si el objetivo se
resiste 0 no.

e Sujeto amistoso que no se resiste:
Mediocre.

e Si el objetivo se resiste y es psidnico:
VOL, Antipsi, Control Mental, PES o
Telepatia del objetivo, la que sea mas alta.

Modificado por Distancia.

PSICOQUINESIS

Ataque Telequinético:

El psi6nico sabe usar la Telequinesis para
atacar a sus enemigos de una manera mucho
mas sutil que lanzarlos por los aires. Puede
utilizar este poder para pinzar nervios, darle
un golpe a distancia o asfixiar a sus enemi-
gos, lo que le permite elegir si el dafio que
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hace con el Ataque Telequinético es normal
o de Fatiga. Puede lanzar todos los ataques
que quiera por turno, siempre que tenga su-
ficientes AC, pero por cada ataque adicional
sufre un -1 a todas las acciones que realice
ese turno. Ignora el FD de la victima, sal-
vo que sea un Campo de Fuerza psiénico.

Tiene FO 2 + el Grado de Exito de la Tira-
da de Poder, ignora FD.

Requisitos: Telequinesis.

Tiempo de uso: 1 Accion Mental (3AC).

Tirada de Poder: Accién Opuesta Psico-
quinesis vs Antipsi, Control Mental, Telepa-
tia o VOL del objetivo, la que sea mas alta.

Dificultad: Antipsi, Control Mental, Tele-
patia o VOL del objetivo.

Modificado por Distancia.

Caida de Pluma:

Este es un uso especifico de Telequinesis,
destinado a evitar el dafio sufrido por una
caida. Puede ser utilizado en més de una
persona a la vez, pero debe verlas y la canti-
dad de personas aumenta la dificultad.

Requisitos: Telequinesis.
Tiempo de uso: 1 Accion Mental (3AC).
Tirada de Poder Accién No Opuesta con
dificultad impuesta por el DJ.
Dificultad: Depende de la cantidad de
personas cuya caida se quiera suavizar.
1 persona: Normal.
De 2 a 3 personas: Buena.
De 4 a 5 personas: Grande
De 6 a 7 personas: Excelente.
De 8 a 10 personas: Asombrosa.
De 10 a 50 personas: Legendario.
De 50 a 100 personas: Legendario+1.
Mas de 100 personas: Legendario+2.
Modificado por Distancia.

Campo de Fuerza:

El psiénico crea un campo de fuerza
circular centrado en él. Este campo pue-
de parar ataques, impedir que le aplasten
rocas, etc. Pero no para gases ni nada que
vaya mas lento de 0.2 m/s (1 m/turno). El
campo aumenta su FD (y de aquellos que

se encuentren dentro) en el Grado de Exito
de la Tirada de Poder. El tamafio del campo
modifica la dificultad. Puede ser mantenido
activo, proporcionando un Contador de
Fatiga adicional porcada 5 turnos.

Requisitos: Telequinesis.
Tiempo de uso: 1 Accién Mental (3AC).
Tirada de Poder: Accion No Opuesta
con dificultad impuesta por el DJ.
Dificultad: Depende del tamaiio del campo:
e FEl campo solo cubre tu cuerpo a 1
centimetro de tu piel: Normal.
El campo tiene un radio de 0,5 m.: Buena.
El campo tiene un radio de 1 m.: Grande
El campo tiene unradio de 2 m.: Excelente.
El campo tiene un radio de 3 metros:
Asombrosa.
El campo tiene un radio de 4 metros:
Legendario.
El campo tiene un radio de 5 metros:
Legendario+1.
El campo tiene un radio de 6 metros:
Legendario+2.
Modificado por Distancia.

Telequinesis:

El psionico puedesmover objetos sin to-
carlos, solo con la fuerza de su mente. Pue-
de manipularlos como si los tuviese en sus
manos con una DES igual a su nivel de
Psicoquinesis. La cantidad de peso que se
puede mover depende de la Tirada de Poder.
Puede ser mantenido activo, pero propor-
ciona un Contador de Fatiga adicional por
cada 5 turnos. El movimiento base es de
10 metros/turno, puede moverse mas rapi-
do, aunque esto aumenta la dificultad de la
Tirada de Poder.

Usado como ataque tiene FO 1, +1 por
cada factor adicional que supere el peso del
objetivo (esto es, por el Grado de Exito de la
tirada), +1 por cada 10 metros/turno adicio-
nales a la velocidad base, +2 si se le arroja
contra una superficie dura como una pared.

Requisitos: Ninguno.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental (3AC).

Tirada de Poder: Acciéon No Opuesta
contra dificultad impuesta por el DJ.
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Capitulo 10

i30

Dificultad: Depende del peso, pero se ve
modificada por varios factores.
1 kilo 6 menos: Mediocre.
Hasta 10 kilos: Normal.
Hasta 50 kilos: Buena.
Hasta 100 kilos: Grande.
Hasta 500 kilos: Excelente.
Hasta 1 tonelada: Asombrosa.
Hasta 5 toneladas: Legendario.
Hasta 10 toneladas: Legendario +1
Hasta 50 toneladas: Legendario +2.
Cada factor de 10 adicional: un nivel ex-
tra.
Modificado por Distancia.
Modificadores por movimiento:
¢ Movimiento recto: +0.
e Giros simples: +1.
e Maniobras sencillas: +2.
e Maniobras complejas: +4.
Modificado por velocidad: cada 10 me-
tros/turno adicionales: +1.

Volar:

El personaje puede volar utilizando el
poder de su mente. Realmente es un uso
especializado de Telequinesis, pero al espe-
cializarse en ese uso del poder el persona-
je puede moverse mas facilmente que si lo
hace usando Telequinesis. Puede ser man-
tenido activo, pero proporciona un Conta-
dor de Fatiga por cada 10 minutos que se
mantenga activo, y mientras se vuela no se
pueden realizar nada mas que no sea volar
o hablar.

Requisitos: Telequinesis.
Tiempo de uso: 1 Accién Mental (3AC).
Tirada de Poder: Accion No Opuesta
contra una dificultad que depende de la ve-
locidad a la que se quiera mover.
Dificultad: Depende de la velocidad a la
que se mueva el personaje (entre paréntesis
ponemos km/hora para turnos de 5 segundos). |
e 10 metros/turno (7.2 km/hora): Buena. }ll,




50 metros/turno (36 km/hora): Grande.

100 m/turno (72 km/hora): Excelente.

150 m/turno (108 km/hora): Asombrosa.

250 m/turno (180 km/hora): Legendario.

400 m/turno (288 km/hora): Legendario+1.

800 m/turno (576 km/hora): Legendario+2.
Modificado por Distancia.

PIROQUINESIS

Apagar Fuego:

El psiénico puede apagar fuegos con el po-
der de su mente. Puede ser mantenido activo
para fuentes de fuego constante, pero pro-
porciona un Contador de Fatiga adicional
por cada 5 turnes que se mantenga activo.

Requisitos: Crear Fuego.
Tiempo de uso: 1 Accién Mental (3AC).
Tirada de Poder: Accion No Opuesta
contra una dificultad impuesta por el DJ.
Dificultad: Depende de la intensidad del
fuego:
Fuego que ocupe hasta 1 m.: Mediocre.
Fuego que ocupe mas de 1 m.: Normal.
Fuego que ocupe mas de 10 m.: Buena.
Fuego que ocupe mas de 20 m.: Grande.
Fuegoqueocupemasde50m.: Excelente.
Fuego que ocupe mas de 100 metros:
Asombroso.
Fuego que ocupe méas de 500 metros:
Legendario.
Fuego que ocupe mas de 1 kilometro:
Legendario +1 o superior.
Lanzallamas: Buena + FO del arma.
Fuego creado con Piroquinesis: Accién
Opuesta si no es un ataque o Normal +
FO del ataque.

Crear Fuego:

El psiénico puede crear fuego con el po-
der de su mente. La dificultad depende del
tamario del fuego que se quiera crear. Puede
ser mantenido activo, pero proporciona un
Contador de Fatiga adicional por cada 5
turnos que se mantenga activo, aunque si
se crea sobre material que prenda no sera
necesario. Este poder no sirve para atacar,
para eso utiliza el poder Rayo de Fuego.

El psi6nico es inmune al fuego creado por
sus propios poderes, pero si este prende ob-
jetos no es inmune al fuego de los objetos
incendiados. No se puede crear un fuego
que ocupe mas de 100 metros.

Requisitos: Ninguno.
Tiempo de uso: 1 Accién Mental (3AC).
Tirada de Poder: Accion No Opuesta
contra dificultad impuesta por el DJ.
Dificultad: Depende del tamafio del fue-
g0 que se quiere crear.
Fuego que ocupe hasta 1 m.: Mediocre.
Fuego que ocupe mas de 1 m.: Normal.
Fuego que ocupe mas de 10 m.: Buena.
Fuego que ocupe mds de 20 m.: Grande.
Fuegoqueocupemasde50m.: Excelente.
Fuego que ocupe de 50 a 100 metros:
Asombroso.

Cuerpo de Fuego:

El cuerpo del psi6nico se ve envuelto du-
rante 3 turnos en llamas, pero sus ropas
y su cuerpo no se ven afectados por esto.
Mientras este envuelto en llamas es inmune
a todo tipo de fuego, deflagraciones (aun-
que no a la metralla de que estas provoquen,
claro), etc. Asimismo sus ataques cuerpo a
cuerpo ven su FO aumentado en 2, salvo que
el oponente también esté utilizando el poder
Cuerpo de Fuego. También le prende fuego
a todo material inflamable que toque, y las
personas que intenten tocarle sufren dafio
directo de FD 2 por quemaduras, aunque sus
pies no incendian el suelo por el que camina.

Puede ser mantenido activo, pero propor-
ciona un Contador de Fatiga adicional por
cada 3 turnos que se mantenga activo.

Requisitos: Crear Fuego.

Tiempo de uso: 1 Accion Mental (3AC).

Tirada de Poder: Accion No Opuesta
contra dificultad Buena.

Dificultad: Buena.

Detectar Fuego:

El personaje es capaz de determinar donde
hay fuego y la distancia a la que se encuen-
tra. Puede ser mantenido activo durante 30
minutos sin coste adicional de Fatiga.
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Requisitos: Ninguno.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental (3AC).

Tirada de Poder: Accion No Opuesta
con dificultad Normal.

Dificultad: Normal.

Modificado por Distancia.

Rayo de Fuego:

El psi6nico es capaz de lanzar rayos de
fuego con los que atacar a distancia a sus
enemigos. Puede lanzar todos los rayos que
quiera por turno, siempre que tenga sufi-
cientes AC. Por cada rayo adicional sufre un
-1 a todas las acciones que realice ese turno.

Tiene FO+3 + el Grado de Exito de la Ti-
rada de Poder. Alcance 100 metros.

Requisitos: Crear Fuego.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental (3AC).

Tirada de Poder: Accién Opuesta Psico-
quinesis vs Antipsi, Esquivar o Aguante del
objetivo, la que sea mas alta.

Dificultad: Antipsi, Esquivar o Aguante
del objetivo.

Modificado por Distancia.

TELEPATIA

Ataque Telepatico:

El psionico puede atacar la mente de sus
enemigos. El dafio que hace el Ataque Tele-
quinético es de Fatiga. Puede lanzar todos
los ataques que quiera por turno, siempre
que tenga suficientes AC, pero por cada ata-
que adicional sufre un -1 a todas las accio-
nes que realice ese turno. Ignora el FD de
la victima.

Tiene FO 2 + el Grado de Exito de la Tira-
da de Poder. Ignora FD.

Requisitos: Leer Pensamientos.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental (3AC).

Tirada de Poder: Accién Opuesta Tele-
patia vs Antipsi, Control Mental, Telepatia
o VOL del objetivo, la que sea mas alta.

Dificultad: Antipsi, Control Mental, Tele-
patia o VOL del objetivo.

Modificado por Distancia.

Enlace Mental:

Este poder solo puede ser utilizado por dos
psionicos (no hace falta que los dos tengan
Enlace Mental), y ambos psionicos deben
querer enlazar mentalmente, con que uno de
los dos no quiera hacerlo la conexion no se
establece o se rompe si ya esté establecida.

Si esas condiciones se dan los dos psiénicos
pueden hablar libremente, con un coste para
ambos psidénicos de 1 Punto de Fatiga por
cada 30 minutos (360 turnos de 5 segundos)
que se mantengan Enlazados, pagando como
minimo 1 cada uno. El lanzador paga también
1 Punto de Fatiga por establecer el Enlace.

Requisitos: Telepatia.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental (3AC).

Tirada de Poder: Accion No Opuesta
contra dificultad impuesta por el DJ.

Dificultad: Mediocre.

Modificado por Distancia.

Telepatia:

Eres capaz de hablar con otras personas
utilizando tus pensamientos. No produces
ningun ruido al comunicarte. Una vez la
conexion telepatica ha sido establecida la
persona con la que hablas solo tiene que
pensar para que el psionico la oiga, pero
esto no implica que puedas leer sus pensa-
mientos, sino que “oyes” la respuesta que
quiere darte. Puede ser mantenido activo si
no aumenta la Distancia, pero proporciona
un Contador de Fatiga adicional por cada
10 minutos (120 turnos de 5 segundos) que
se mantenga activo.

Requisitos: Ninguno.
Tiempo de uso: 1 Accién Mental (3AC).
Tirada de Poder: Se trata de una Accién
No Opuesta o de una Accién Opuesta de-
pendiendo de si el objetivo se resiste o no.
Dificultad: Depende de si el objetivo se
resiste o no.
e Sujeto amistoso que no se resiste:
Mediocre.
e Antipsi, Control Mental, Telepatia o
VOL del objetivo si se resiste.
Modificado por Distancia.




Leer Mentes:

El psiénico es capaz de leer la mente del
objetivo. Sirve para extraer recuerdos, cono-
cimientos concretos, etc. Pero necesita una
situacion tranquila, no puede utilizarse en
combate ni en lugares como un coche a toda
velocidad, en mitad de una discusion, etc.
El poder permite responder una pregunta
por uso u obtener una informacién concreta,
aunque siempre respecto a lo que el objetivo
sepa. Puede ser mantenido activo, pero cada
pregunta requiere una Tirada de Poder y
proporciona un Contador de Fatiga.

Requisitos: Leer Pensamientos.

Tiempo de uso: 1 minuto.

Tirada de Poder: Accién Opuesta contra
VOL, Antipsi, Control Mental o Telepatia
del objetivo, la que sea mas alta.

Dificultad: VOL, Antipsi, Control Mental
o Telepatia del objetivo, la que sea mas alta.

Modificado por Distancia.

Leer Pensamientos:

El psi6nico es capaz de leer los pensa-
mientos superficiales del objetivo. Solo tie-
ne acceso a lo que esté pensando el objetivo
en ese momento. Para leer recuerdos o co-
nocimientos concretos utiliza Leer Mentes.
Puede ser mantenido activo, pero propor-
ciona un Contador de Fatiga adicional por
cada 3 turnes que se mantenga activo

Requisitos: Telepatia.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental (3AC).

Tirada de Poder: Accién Opuesta contra
VOL, Antipsi, Control Mental o Telepatia
del objetivo, la que sea mas alta.

Dificultad: VOL, Antipsi, Control Mental o
Telequinesis del objetivo, la que sea mas alta.

Modificado por Distancia.

4

TELEPORTACION

Parpadeo:

El psiénico puede teleportarse hasta 10
metros en cualquier direccion. Desaparece
del lugar en el que se encuentra y aparece en
otro lugar. No puede llevar a ningtin otro ser

vivo con el (salvo que sea un simbionte o esté
integrado en su cuerpo de alguna manera),
pero si puede teleportar todo el equipo que
pueda cargar razonablemente. Cada uso de
este poder proporciona 1 Punto de Fatiga.

Requisitos: Ninguno.

Tiempo de uso: variable.

Tirada de Poder: Accion No Opuesta de
dificultad impuesta por el DJ.

Dificultad: Depende del los metros que
se quieran mover siendo mas dificil si se
desplaza mas:

e Se desplaza hasta 3 metros: Buena.

e Se desplaza hasta 6 metros: Grande.

e Se desplaza hasta un total de 10 metros:
Excelente.

La dificultad disminuye si el psionico co-
noce bien el lugar en el que usa el Poder:

e Lugar que conoce muy bien (su casa,
la casa de su pareja, etc.): -1 a la
dificultad.

Las Acciones de Combate que requiere
este poder para ser usado dependen de
los metros que se quieran mover. Esto es
una diferencia con el resto de poderes que
requieren gastar 3 AC, y es asi para repre-
sentar que este poder es en gran medida el
equivalente a una Esquiva de Teleportacion:
e Se desplaza hasta 3 metros: 1 AC.

e Se desplaza hasta 6 metros: 2 AC.

e Se desplaza hasta 10 metros: 3 AC.

Teleportacion:

El psiénico puede teleportarse. Desaparece
del lugar en el que se encuentra y aparece en
otro lugar. No puede llevar a ningun otro ser
vivo con el (salvo que sea un simbionte o esté
integrado en su cuerpo de alguna manera),
pero si puede teleportar todo el equipo que
pueda cargar razonablemente. Cada uso de
este poder proporciona 1 Punto de Fatiga.

Requisitos: Parpadeo.

Tiempo de uso: variable.

Tirada de Poder: Accion No Opuesta de
dificultad impuesta por el DJ.

Dificultad: La dificultad se ve modificada
por la Distancia a la que se quiera teleportar
y el Conocimiento que se tiene del destino.
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Pero depende del Tiempo que gaste el psio-
nico concentrandose para utilizar el poder:
e Se concentra durante 10 minutos:
Normal.
Se concentra durante 1 minuto: Buena.
Se concentra durante 10 turnos (3 AC
por turno): Grande.
Se concentra durante 5 turnos (3 AC por
turno): Excelente.
Apenas se concentra 1 turno (3 AC):
Asombrosa.
La dificultad aumenta segtin el Conoci-
miento que tiene el psidnico del destino:

e Lugar que conoce muy bien (su casa,
la casa de su pareja, etc.): -1 a la
dificultad.

Lugar que conoce un poco (en el que
haya estado durante al menos 1 hora):
+0 a la dificultad.
Lugar que conoce muy poco (solo lo
ha visto en una foto, en televisién, por
medio del poder Vision Psidnica, etc.):
+2 a la dificultad.
Lugar que desconoce completamente:
+6 a la dificultad.
Modificado por Distancia.

Abrir Portal:

El psionico puede abrir un portal que puede
ser atravesado por otras personas. Mientras
el Portal esta abierto el psiénico solo puede
moverse y gastar AC para realizar Acciones
Mentales. Si puede utilizar otros poderes. El
Portal se mantiene abierto mientras el psioni-
co se concentre (gastando 3 AC por la Accién
Mental) y ganando 2 Puntoes de Fatiga por
cada turno que se mantenga, el turno en que
se crea incluido. El Portal funciona en los
dos sentidos y permanece abierto mientras el
psionico lo mantiene, o hasta que lo cruza,
pues el Portal se colapsa justo tras su creador.

Requisitos: Teleportacion.

Tiempo de uso: variable.

Tirada de Poder: Accion No Opuesta o
de dificultad impuesta por el DJ.

Dificultad: Depende de los mismos fac-
tores que la Teleportacion (Tiempo de con-
centracion, Distancia y Conocimiento del
destino).

Ademas también depende del Tamaiio
del que se quiera hacer el Portal:
Hasta 10 metros: +0 a la dificultad.
De 11 a 20 metros: +1 a la dificultad.
De 21 a 50 metros: +2 a la dificultad.
De 51 a 100 metros: +3 a la dificultad.
De 101 a 500 metros: +4 a la dificultad.
De 501 m. a 1 km.: +5 a la dificultad.
Modificado por Distancia.

SANGUUUELA

Absorber Atributo (especializacion):

El psiénico con este poder puede absorber
temporalmente un Atributo de otra perso-
na con solo tocarla. Se debe aprender por
separado por cada Atributoe. No puede ser
mantenido activo. Si el psidnico tiene éxito
en la Tirada de Poder su Atributo aumenta
temporalmente en la misma cantidad que dis-
minuye el de su victima, y durante el mismo
tiempo. Cuando se ha absorbido un Atributo
no se puede utilizar este poder hasta que el
efecto de la tltima absorcion desaparezca.

La cantidad de puntos y la duracién de la
absorcién dependen del Grado de Exito Re-
lativo de la Tirada de Poder.

Requisitos: Ninguno.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental (3AC). .

Tirada de Poder: Accién Opuesta contra
la CON, Antipsi o Control Corporal del ob-
jetivo, la que sea mas alta.

Dificultad: CON, Antipsi o Control Cor-
poral del objetivo, la que sea més alta. La
cantidad de puntos que se absorben y la du-
racion de la absorcion dependen del Grado
de Exito Relativo de la Tirada de Poder.

e Buena a Excelente: absorbe 1 punto y
dura 2 turnos.
Asombrosa a Legendaria: absorbe 2
puntos y dura 3 turnos.
Legendaria +1 o superior: absorbe 3
puntos y dura 4 turnos.

Absorber Salud:

El psionico con este poder puede absorber
la Salud de otra persona con solo tocarla,
provocandole Heridas o Fatiga al hacerlo (a

l

|




eleccion del psiénico). No puede ser mante-
nido activo. Si el psiénico tiene éxito en la
Tirada de Poder cura sus Heridas o restaura
su Fatiga en la misma cantidad que disminu-
ye la de su victima.

La cantidad de puntos dependen del re-
sultado de la Tirada de Poder. Se empieza
a absorber por los Rasgufios/Fatigado y se
va aumentando segun la cantidad de niveles
que se absorban. El psiénico escoge si quiere
absorver Heridas o Fatiga al lanzar el poder.

Requisitos: Ninguno.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental (3AC).

Tirada de Poder: Accién Opuesta contra
la CON, Antipsi o Control Corporal del ob-
jetivo, la que sea mas alta.

Dificultad: CON, Antipsi o Control Cor-
poral del objetivo, la que sea méas alta. La
cantidad de puntos que se absorben depen-
de del resultado de la Tirada de Poder.
® Buena: absorbe 1 nivel de Heridas/

Fatiga.

Grande: absorbe 2 niveles de Heridas/
Fatiga.

Excelente: absorbe 3 niveles de Heridas/
Fatiga.

Asombrosa: absorbe 4 niveles
Heridas/Fatiga.

Legendaria: absorbe 5 niveles
Heridas/Fatiga.

Legendaria +1: absorbe 6 niveles de
Heridas/Fatiga.

Legendaria +2 o superior: absorbe 7 o
mas niveles de Heridas/Fatiga.
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Compartir Salud: Dificultad: Normal, CON, Antipsi o Con-
trol Corporal del objetivo, la que sea mas

El psionico con este poder puede compar-  glta. La cantidad de heridas que se curan

tir su Salud con otra persona con solo tocar-  depende del Grado de Exito Relativo de la

la, curandole Heridas o Fatiga al hacerlo (a  Tjrada de Poder.

eleccion del psionico). No puede ser mante- e Byeng: cura 1 nivel de Heridas/Fatiga.

nido activo. Si el psionico tiene éxito en la e Grande: cura 2 niveles de Heridas/

Tirada de Poder recibe Heridas o Fatiga en Fatiga.

la misma cantidad que cura las de su vic- Excelente: cura 3 niveles de Heridas/

tima. Fatiga.

Asombrosa: abs cura orbe 4 niveles de

Heridas/Fatiga.

Legendaria: cura 5 niveles de Heridas/

Fatiga.

Legendaria +1 o superior: cura 6 o

mas niveles de Heridas/Fatiga.

La cantidad de puntos y la duracion de
la absorcién dependen del Grado de Exito
Relativo de la Tirada de Poder. Se empieza
a absorber por los Rasgurios/Fatigado y se
va aumentando segun la cantidad de niveles
que se curen.

Requisitos: Ninguno.

Tiempo de uso: 1 Accién Mental (3AC).

Tirada de Poder: Normal si no se resis-
te. Accién Opuesta contra la CON, Antipsi
o Control Corporal del objetivo, la que sea
mas alta, si se resiste.

(

REGLAS OPCIONALES DE PODERES PSIONICOS: A

A continuacion proporcionamos algunas reglas opcionales que los DJs puedes usar a su
antojo. Incluir alguna de estas reglas puede afectar a como funcionan los poderes en una
ambientacion, por lo que recomendamos usarlas con cuidado.

Ataque Psionicos mas poderosos:

Los Factores Ofensivos de los Poderes Psionicos no son excesivamente altos, sobre
todo si los comparamos con los de algunas armas, o con el nivel de proteccién proporcio-
nado por algunas armaduras (aunque la mayoria de ataques las ignoran). Por este motivo
si el DJ quiere que los ataques psi6nicos sean mas poderosos proporcionamos estas reglas
opcionales. El DJ puede elegir la que mas le guste, o incluso usar las dos.

e Los Psionicos pueden aumentar el FO de los poderes que hagan dafio en una
cantidad igual al valer de su VOL acumulando 1 Contador de Fatiga cada vez
que lo hagan (aunque el DJ es libre de decir que solo se puede gastar 1 Contador de
Fatiga para aumentar el dafno de un ataque). Si el DJ piensa que esto es demasiado
poderoso puede aumentar a su gusto el coste en Contadores de Fatiga para afiadir la
VOL al FO.

Los Psidnicos pueden aumentar el FO de los poderes que hagan dafio en una
cantidad igual al valor de su Nivel de Habilidad que controle el poder acumulando
directamente 1 Punto de Fatiga cada vez que lo hagan (aunque el DJ es libre de decir
que solo se puede gastar 1 Punto de Fatiga para aumentar el dafio de un ataque). Si
el DJ piensa que esto es demasiado poderoso puede aumentar a su gusto el coste en
Puntos de Fatiga para afiadir el Nivel de Habilidad al FO.

)
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REGLAS OPCIONALES DE PODERES PSIONICOS:

Circulos de Psionicos:

Un tema clasico en la literatura de ciencia-ficcion en la que aparecen psionicos es la
capacidad de estos de unir sus mentes y potenciar con ello sus poderes psionicos. Esto es
lo que nosotros llamamos Circulos de Psiénicos.

Para poder realizar un Circulo de Psiénicos todos los participantes deben tener la Habili-
dad Psidnica requerida a Grande (+2). De entre todos los participantes el que tenga el nivel
mas alto (o si varios tienen el mismo nivel uno de ellos) sera el Conductor del Circulo.

Los Ayudantes (todos los que no son el Conductor) deben realizar una Tirada de Poder
de dificultad Buena (+1) para otorgar un +1 por cada Ayudante que supere la tirada al
Conductor. El DJ puede aumentar la dificultad para rituales especialmente complicados.
Ademas cada Ayudante puede acumular Puntes de Fatiga para afiadir un +1 a la tirada
por cada 2 PF que afiadan. Cada Ayudante puede afiadir una cantidad igual a su VOL o a
la Habilidad Psiénica pertinente, lo que sea mas alto. Por ejemplo un Ayudante con VOL
Grande (+2) podria afiadir un +2 a costa de obtener 2 Puntos de Fatiga (aplicados inme-
diatamente en su Escala de Fatiga)

Una vez se ha calculado todos los bonos que obtiene el Conductor del Circulo se debe
calcular la dificultad del poder que se esta intentando utilizar. La dificultad se calcula de
forma normal para lo que se quiera hacer, afiadiendo un +1 a la dificultad por cada des
Ayudantes que haya tenido.

Si la Tirada de Poder del Circulo (realizada por el Conductor) es exitosa el poder fun-
ciona y consigue el efecto deseado. Cantidades de poder como las que puede reunir un
Circulo Psionico poderoso son capaces de abrir Portales a otros planetas, realizar ataques
devastadores, reprogramar cientos de robots, etcétera. Cuando mas psionicos se afiadan
al Circulo, mayor es su potencial.

;)
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Gastanto Puntos de Fatiga para aumentar las Tiradas de Poder:

En muchas historias de ciencia-ficcién los psiénicos pueden realizar grandes azanas,
por lo general a costa de su propia salud. Es muy tipico que esforzarse para usar a plena
potencia sus poderes los psionicos queden extremamente agotados. Estas reglas sirven
para simular eso mismo, pero el DJ deberia decidir cuidadosamente si permite utilizarlas,
pues aumentan la potencia de los poderes y su efecto en el juego, corriendo el riesgo de
convertir a los psiénicos en Caballeros Jedi de la Nueva Trilogia.

Si se utiliza esta regla opcional los jugadores pueden gastar Puntos de Fatiga (esto es:
adquirir Heridas de Fatiga directamente, empezando por Fatigado y subiendo a partir
de ahi) para obtener un +1 a su Tirada de Poder por cada Punto de Fatiga que gasten, y
pudiendo gastar, como maximo, hasta Incapacitado, inclusive. Esto permite hacer a los
psionicos proezas con sus poderes, explotandolos al maximo.

S0OJIUuoIs

Objetos Psidnicos:

Otro topico de la literatura en la que aparecen poderes psionicos o mentales son objetos con
naturaleza psionica. Una forma de poder controlar las desviaciones que suponen las reglas op-
cionales presentadas aqui es por medio de objetos que permitan utilizar los poderes de forma
distinta (como una diadema o un casco que permita gastar Puntos de Fatiga para aumentar las
Tiradas de Poder si se lleva puesta), o que hagan uso directamente de esas reglas (como una
espada que si es portada por un psiénico permita aumentar el dafio que hace acaumulando Con-
tadores de Fatiga para afiadir la VOL del psi6nico al dafio). Las posibilidades son ilimitadas.

(& J
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_ CAPITULD 1:
Vehiculos, Naves y Bases.

¢Nunca has oido hablar del Halcon Milenario?

¢Deberia?

Han Solo y Obi Wan Kenobi,

“Star Wars Episodio IV: Una Nueva Esperanza.”

Los vehiculos y las naves suelen ser
una parte muy importante de las historias
de Ciencia Ficcion. Su funcion no es solo
transportar a gente, pueden ser muchas
cosas mas. Desde un hogar hasta un arma
en si mismos, los vehiculos pueden cubrir
una gran variedad de papeles en una Ca-
ceria de Bichos. Pero por otro lado puede
que en ciertas historias solo tengan un valor
puramente narrativo, y su importancia sea
secundaria. Por este motivo hemos decidido
presentar un sistema, que pese a no ser ex-
tremadamente realista proporciona aquellos
elementos que pueden ser necesarios en una
partida de rol, principalmente de combate,
con una cierta verosimilitud. Aunque se li-
mita Unicamente a estos elementos, no que-
riendo afadir detalles de realismo extra que
creemos solo dificultaria la labor del DJ.
Este es libre de utilizar aquellas partes del
sistema que crea convenientes, utilizarlo en
su totalidad, o servirse de él s6lo como guia
de las propiedades y caracteristicas de los
vehiculos.

El mismo sistema que sirve para disefiar
y utilizar toda clase de vehiculos, con algu-
nas alteraciones, sirve para disefiar Bases:
sean estaciones orbitales, gigantescas armas
capaces de viajar por el espacio o edificios
situados en la superficie de algtn planeta.

Los vehiculos tienen varios Rasgos que
los definen. Por un lado estan las Caracte-
risticas de los Vehiculos, que tienen un valor
puramente informativo, por otro lado estan
los Atributos de los Vehiculos, que son los
rasgos que se utilizan en combate. Asimis-
mo los vehiculos tienen Dones que pueden
afectar a distintos elementos de los mismos.

Y por dltimo debemos recordar que los or-
denadores de los vehiculos pueden tener
Habilidades (principalmente de INT) que
representan los conocimientos almacenados
en sus bases de datos, aunque para esto nos
remitimos a la seccién de Informatica del
Capitulo 5: Equipo.

Las Bases también tienen dos grupos de
Rasgos que los definen: las Caracteristicas
de las Bases y los Atributos de las Bases.
Asimismo las Bases también tienen Dones y
tener ordenadores instalados en ellas.

RASGOS DELOS VEHICULOS
YLASNAVES

Por comodidad en este capitulo utilizare-
mos los términos “vehiculos” para referir-
nos a todos los tipos de vehiculos y “naves”
para referirnos a los vehiculos espaciales,
sean Sub-luminicos o Luminicos. Pero re-
cuerda que son las Caracteristicas y los
Atributos de los Vehiculos lo que diferencia
a unos de otros.

A continuaciéon vamos a ver los distin-
tos Rasgos de los Vehiculos para luego ver
como construirlos.

Las Caracteristicas de los Vehiculos no
tienen una influencia directa en el combate
entre vehiculos, pero si la tienen sobre los
Atributos de los mismos y sobre su uso, por
lo que su importancia es enorme. Por ejem-
plo, la Caracteristica Tipos de Movimiento
no solo nos indica en que entornos se puede
desplazar el vehiculo, sino que influye di-




rectamente sobre el Atributo de Velocidad
del mismo, y este es muy importante en
combate.

Autonomia:

Esta Caracteristica solo la tienen los ve-
hiculos con Soporte Vital. Indica, en dias o
meses, la cantidad de tiempo que una nave
puede pasar sin acercarse a un planeta, sa-
lir a la superficie (para un submarino), etc.
Sirve para indicar tanto el aire, el agua, lo
alimentos y el combustible que lleva.

Nivel Tecnologico (NT):

EL NT del vehiculo. Se trata del NT ne-
cesario para construir el vehiculo. Muchas
sociedades siguen utilizando vehiculos de
Niveles Tecnoloégicos anteriores, por ejem-
plo en pleno siglo XXI seguimos utilizando
la bicicleta. Para més informacién sobre los
distintos Niveles Tecnolodgicos consulta el
Capitulo 5: Equipo.

Tipos de Movimiento:

Los distintos tipos de entorno en los que
el vehiculo puede desplazarse. Un vehicu-
lo puede tener mas de un Tipo de Movi-
miento. Si ese es el caso se indicardn los
tipos de movimiento separados por barras
(/). Los Tipos de Movimiento influyen di-
rectamente sobre la Velocidad (VEL) de los
vehiculos, ya que el vehiculo tendra tantos
valores de VEL como Tipos de Movimien-
to: en tal caso las velocidades de cada tipo
se separaran también con barras y el orden
de las mismas correspondera al orden en
que se indican los Tipos de Movimiento.

Los Tipos de Movimiento afectan al coste
del vehiculo. El principal tipo de movimien-
to (si esa sociedad tiene el NT para fabricar-
lo, no para crear simplemente un prototipo)
va incluido en el Coste Base que depende
del Atributo Escala del Vehiculo. Cada
Tipo de Movimiento adicional multiplica
el Coste por 2. Si se trata de un prototipo de
vehiculo que utiliza un Tipo de Movimiento
hasta ahora inexistente en una sociedad el
Coste del vehiculo se multiplica por 10.

Estos son los distintos Tipos de Movi-
miento:

e Vehiculos de Tierra: Los vehiculos
que tienen este tipo de movimiento
pueden desplazarse por tierra sin
problemas; sea porque tienen ruedas,
porque son vehiculos de oruga, porque
se desplazan sobre un colchén de aire,
o porque tienen extremidades como si
de un animal o una persona se tratase.
Una voladora (un coche gravitatorio
o con rotores incorporados) puede a
efectos practicos desplazarse por tierra
(a varios centimetros del suelo), pero
su movimiento es de Aire. E1 DJ que
quiera afiadir realismo puede dividirlos
en: Andadores, Hovercrafts, Vehiculos
de Orugas y Vehiculos de Ruedas. Estos
vehiculos se manejan con la Habilidad
Conducir Vehiculo (Andadores,
Hovercrafts, Vehiculos de Orugas o
Vehiculos de Ruedas).

Vehiculos de Aire: Los vehiculos
que tienen este tipo de movimiento
pueden desplazarse por el aire: aviones,
helicopteros, voladoras, etc. Algunos de
estos vehiculos pueden desplazarse a
escasos centimetros del suelo, pero no
tienen movimiento de Tierra, sino de
Aire. El DJ que quiera afiadir realismo
puede separarlos en: Vehiculos de Ala
Fija, VIOL (de Aterrizaje y Despegue
Vertical), Vehiculos de Rotory Vehiculos
Gravitatorios. ~ Estos vehiculos se
manejan con la Habilidad Pilotar
(Aeronave), aunque el DJ puede pedir a
los jugadores que se especialicen en la
clasificacion mas realista proporcionada
mas arriba.

Vehiculos Acuaticos: Son aquellos
vehiculos que pueden desplazarse
por encima del agua: barcos, botes,
lanchas motoras, hovercrafts, etc.
EL DJ que quiera proporcionar mas
realismo puede separarlos en Vehiculos
de Vela, Vehiculos de Agua a Motor,
Bugques de Gran Calado y Hovercrafts.
Estos vehiculos se manejan con la
Habilidad Pilotar (Barcos), aunque
el DJ puede pedir a los jugadores que




se especialicen en la clasificacién mas
realista proporcionada mas arriba.
Vehiculos Subacuaticoes: Se trata de
vehiculos preparados para desplazarse
bajo el agua (u otros liquidos) y
de soportar las presiones marinas.
Necesitan Soporte Vital. Estos vehiculos
se manejan con la Habilidad Pilotar
(Submarinos).
Vehiculos Espaciales: Son todos
aquellos vehiculos preparados para
viajar por el espacio, sean distancias
interplanetarias 0 interestelares.
Necesitan Soporte Vital. Estos vehiculos
se manejan con la Habilidad Pilotar
(Astronave). Los Vehiculos Espaciales
estan separados en:

¢ Subluminicos: aquellos que no

alcanzan la velocidad de la luz.
¢ Luminicos: los que son mas rapidos
que la velocidad de la luz.

Tripulaciéon / Pasajeros:

La Tripulacién es la cantidad de perso-
nas que se necesitan para poder manejar el
vehiculo. Los pasajeros son la cantidad de
personas aparte de los tripulantes que el ve-
hiculo puede llevar con comodidad. En mu-
chos casos pueden ir méas pasajeros de los
indicados, pero mermandose la comodidad
en la que viajaran. Estos pasajeros extra se
tratan como carga, y su peso no puede exce-
der la Carga del vehiculo.

Carga:

La cantidad de peso que un vehiculo pue-
de transportar. Esta no incluye el peso de los
Tripulantes y los Pasajeros basicos, aunque si
lleva mas pasajeros de los permitidos cuen-
tan como carga. La carga se da en kilos o en
toneladas, segin sea necesario. La Escala del
Vehiculo determina los pesos entre los que
se debe mover la carga de un vehiculo, pero
el DJ debe decidir cudl es el peso exacto que
puede transportar. Para esto puede basarse en
ejemplos de la vida real y en los ejemplos de
vehiculos incluidos es este capitulo, pero de
todas formas con seguir la logica basta; los
vehiculos disefiados para carga podran llevar
cantidades elevadas (escogidas de entre los

valores mas altos que se proporcionan) y los
disefiados para otras tareas tendran una capa-
cidad de carga mas reducida.

Coste:

El coste en Créditos que tiene ese vehi-
culo. La relacién entre las capacidades de
un vehiculo y su coste dictara lo popular y
comun que es. Los vehiculos con mejores
capacidades y mejor precio seran mas co-
munes que aquellos que con el mismo pre-
cio tengan perores capacidades. Muchos
factores influyen en esta Caracteristica. El
Coste Base de todo vehiculo se establece
por su Escala de Vehiculo. Debido al tama-
fio de las cantidades que se pueden manejar
el coste se expresa en Créditos (Cr.), Me-
ga-Créditos (1.000.000 de Cr. o MCr.) y en
Tera-Créditos (TCr.: 1.000.000 de MCr. o
1.000.000.000.000 de Créditos.).

El Coste final de un vehiculo es su Coste
Base multiplicado por las Caracteristicas y
Atributos correspondientes mas los Dones
que tenga.

Coste = (Coste Base x Caracteristicas y
Atributos) + Dones

Atril e hicul

Los vehiculos y las naves tienen Atribu-
tos, pero estos atributos son distintos de los
que poseen los personajes. A continuacion
describimos los Atributos de los Vehiculos
y lo que significa tener un valor en ellos u
otro. A diferencia de los personajes los ve-
hiculos no todos tienen los Atributos a Nor-
mal por defecto, sino que el valor de algunos
atributos se deriva de la EV o se modifica
segtin el tipo de vehiculo que quiera cons-
truir y de los Créditos que quiera que cueste
el vehiculo en cuestion; ya que los valores
de los Atributos de los Vehiculos no tienen
un coste en Puntos de Desarrollo, sino en
Créditos.

Escala de Vehiculos (EV)

Este atributo indica el tamafio del vehicu-
lo. Cuando vehiculos y bases de distinta EV




TABLA 11.): Escala y Escala de Vehiculos (EV)

Escala Masa (kg.) MAN Base Rango Tamario (m.)

1,5 +2 -2 0,1
2,5 +2 -2 0,2
4 +2 0,3

6 +2 0,4

9 +1 0,55

13 +1 0,7
20 0,8
3 01

45 1,3
68 1,6
1,9

2,3

2,9

315
4,3

5,2

6,4

10t 7,8

15t 10

30t 20

60t 40

125t 80
250t
500t

1.000t

2.000t

4.000t

8.000t

16.000t




TABLA 1.): Escala y Escala de Vehiculos (EV) (Cont.)

Escala

Modificador Coste Base
a Impactarle (vehiculos)

Carga (vehiculos)

Ejemplo

4
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1 1
= =

1.000 Cr.
800 Cr
700 Cr
600 Cr.
400 Cr.
200 Cr.
100 Cr.
200Cr.
400 Cr.
800 Cr.

1.000 Cr.

10.000 Cr.

100.000 Cr.

500.000Cr.

1 MCr.

10 MCr.

100 MCr.

1.000 MCr.

10.000 MCr.
100.000MCr.
1TCr.
10 TCr.
100 TCr.

1.000 TCr.

10.000 TCr.

100.000TCr.

1.000.000TCr

1-10kg.
1-10kg
1-10kg
1-20kg
1-50kg
1-50kg
1-50kg
1-50kg
100 — 500 kg
100 — 500 kg

100 — 500 kg

100 — 500 kg

100 —1.000 kg

1lt-5¢t

1t— 15t

1t — 50t

10t — 500t

100t — 1.000t

1.000t -5.000¢t
1.000t — 10.000t

A estos tamafios

las capacidades de

carga son tan gran-

des que el DJ pue-

de asumir que se

puede llevar casi
de todo.

Teléfono movil.
Ardilla, consola portatil.
Conejo, disco duro portétil.
Gato casero. Ordenador portatil
Zorro, perro pequefio.
Tejon.

Coyote, perro.

Perro grande.
Humano joven.
Humano. Bicicleta. Moto pequefia.
Leon.

Oso.

Toro.
Oso Grande. Moto de carreras. Cocodri-
lo.

Coche. Voladora. Bote.
Furgoneta. Avioneta. Fueraborda. Ele-
fante.

Ballena blanca, tanque. Caza mediano.
Mini-submarino. Barco de vela. Camion.
Helicéptero.

Orca, autobuis. Caza Pesado. Lanzadera
pequefia. Helicoptero de Transporte Pe-
sado. Trailer.

Dinosaurio.

Lanzadera mediana. Carguero Espacial
pequefio. Transporte Espacial de Tropas.

Lanzadera Grande. Carguero Espacial
mediano. Crucero Maritimo

Lanzadera de Lujo. Carguero grande.
Crucero Espacial.
Naves Generacionales pequefias.
Plataforma orbital.
Naves Generacionales medianas.

Estaciones Orbitales medianas. Astillero
Espacial.
Naves Generacionales grandes. Estacio-
nes Orbitales grandes. Luna

Roseta. Planeta pequefio.

Mundo-anillo. Planeta




(o EB) se enfrentan el vehiculo o base mds
grande gana un +1 al FO de las armas del
vehiculo por cada +1 de Escala que tenga
sobre el otro vehiculo o base, y un +1 FD
para calcular como resiste el dafio, pero la
dificultad para impactarle se reduce en 1
cada 2 niveles de Escala hasta Escala 9,y 1
por nivel a partir de Escala 10. Basicamen-
te sus ataques resultan mas potentes, resiste
mejor los ataques de vehiculos méas peque-
flos, pero es mas facil impactarle. La Escala,
la Escala de Vehiculos y la Escala de Bases
tienen el mismo valor. Les damos un nombre
distinto para diferenciarlas, pero a nivel me-
canico se utilizan igual, y se relacionan igual,
esto es, un vehiculo con Escala de Vehiculos
2 se considera como una criatura de Escala 2
0 como una base de Escala de Bases 2.

La Escala influye también en el Rango de
Alcance del armamento montando en ve-
hiculos aumentandolo cada 5 aumentos en
EV, influye en la Maniobrabilidad de los Ve-
hiculos, determinando su valor inicial, y en
general proporciona mucha informacioén til
a la hora de disefiar un vehiculo.

El Coste Base del vehiculo depende de
la EV, como se ve en la Tabla 11.1: Escala
de Vehiculos (EV). En dicha tabla se inclu-
yen los modificadores al FO/FD, lo modi-
ficadores a impactar, los modificadores al
Rango de Alcance de las Armas Montadas,
los valores base de la MAN y los Costes
Base de cada EV.

Maniobrabilidad (MAN)

Algunos vehiculos simplemente se mane-
jan mejor que otros. Sea por la transferencia,
controles mas intuitivos, perfeccionamiento
de la tecnologia que mueve al vehiculo, etc.
Asimismo otros vehiculos son mas dificiles
de manejar. La Maniobrabilidad representa
esto, y se afiade a todas las tiradas que se
hagan para controlar o manejar de alguna
manera al vehiculo. Es un valor que puede
ir de -3 (Terrible) a +3 (Excelente). El valor
base de la MAN de un vehiculo depende de
su EV, pero este valor puede ser modificado
(hacia arriba o hacia abajo).

Por cada nivel de MAN que se tenga por
encima del valor base que se indica en la
Tabla 4.1 se multiplica el Coste del vehicu-
lo 1.5. Por cada nivel de MAN que se tenga
por debajo del valor base que se indica en
la Tabla 4.1 se divide el Coste por 1.5.

Resistencia (RES)

La RES representa la resistencia fisica e
integridad estructural del vehiculo. En com-
bate entre o contra vehiculos tiene la misma
funcién que la CON en las personas: sirve
para calcular el Rastreo de Combate de Ve-
hiculos. Inicialmente tiene un valor Normal
(0) y sigue la lista de niveles habitual de
CdB, hasta Legendario (5). Por cada nivel
de RES que se tenga por encima de 0 se
multiplica el Coste del vehiculo 1.7. Por
cada nivel de RES que se tenga por de-
bajo de 0 se divide el Coste por 1.7. Para
saber como se calcula el Rastreo de Com-
bate de Vehiculos consulta el Combate con
Vehiculos y Bases mas abajo.

Sensores (SEN)

Este Atributo indica lo potentes que son
los sensores del vehiculo. En gran medida
equivale a la PER de las personas. Muchos
vehiculos, como coches o motos, no suelen
llevar sensores; en tal caso no poseeran este
Atributo y se utilizard la PER de los que
vayan en el vehiculo o su habilidad Aten-
cién. Los que posean sensores inicialmen-
te tendran este Atributo a Normal (0), que
basicamente indica que se tienen sensores,
pero estos son normales y no proporcionan
ningtin bono especial, aunque permiten ha-
cer tiradas de Adquirir el Blanco. Los SEN
pueden ir de 0 (Normal) a +3 (Excelente).
Por cada nivel de SEN que se tenga por
encima de 0 se multiplica el Coste del ve-
hiculo 1.5. El valor de SEN se suma o resta
de aquellas tiradas de la Habilidad Sensores
que utilicen los sensores del Vehiculo.

Existen dos tipos de sensores: Pasivos
(que recogen radiaciones y demas emiti-
do por otros, indetectables) y Activos (que
emiten algo para obtener informacién y
pueden ser detectados).




Velocidad (VEL)

La VEL es el Atributo mas complejo de
todos, ya que puede tener distintos valores
dependiendo de los Tipos de Movimiento
que tenga el vehiculo en cuestion. Los Ti-
pos estan separados por barras (/). La VEL
de cada Tipo de Movimiento se separara
también con barras, el orden de las mismas
correspondera al orden en que se indica en
los Tipos de Movimiento. La VEL es un
valor abstracto, que van de Terrible (-3) a
Legendario (+5), y que tiene distintos usos
dependiendo de como quiera representar el
movimiento el DJ. Asimismo en el espacio
la VEL funciona de forma ligeramente dis-
tinta. El valor de VEL indica la velocidad
maxima que puede adquirir ese vehiculo.

Este valor de VEL tiene una excepcion, la
VEL de los motores luminicos se indica en
parsecs [pc] para facilitar el control de las
distancias entre planetas.

Los vehiculos pueden aumentar y dismi-
nuir su VEL tomando las maniobras adecua-
das, tal como se describe en el Combate de
Vehiculos y Bases, mas abajo. Como guia
podemos decir que una VEL Pobre repre-
senta una velocidad entre 25 Km/h y 100
km/h, Mediocre representa una velocidad
entre 100 km/h y 400 km/h, Normal va des-
de los 400 km/h y los 800 km/h. Los niveles
de VEL mas altos son los utilizados por las
naves espaciales.

Los valores que tiene la VEL dependen en
gran medida de los Tipos de Movimiento del
vehiculo. Asimismo los Costes de esos va-
lores se veran modificados dependiendo del
Tipo de Movimiento. Vamos a ver los distin-
tos efectos en la VEL que tiene el Tipo de
Movimiento:

e Vehiculos de Tierra: Los Vehiculos
de Tierra tienen una velocidad inicial
Pobre (-2), y esta puede ser aumentada
hasta un nivel maximo de Normal (0)
multiplicando el Coste por 1.3 por cada
aumento sobre Pobre que se produzca.
Vehiculos de Aire: Los Vehiculos
de Aire tienen una velocidad inicial

Pobre (-2), y esta puede ser aumentada
hasta un nivel maximo de Bueno (+1)
multiplicando el Coste por 1.3 por cada
aumento sobre Pobre que se produzca.
Vehiculos Acuaticos: Los Vehiculos
Acudticos tienen una velocidad inicial
Pobre (-2), y esta puede ser aumentada
hasta un nivel maximo de Normal (0)
multiplicando el Coste por 1.2 por cada
aumento sobre Pobre que se produzca.
Vehiculos Subacuatices: Los Vehiculos
Subacuaticostienenunavelocidadinicial
Pobre (-2), y esta puede ser aumentada
hasta un nivel maximo de Normal (0)
multiplicando el Coste por 1.2 por cada
aumento sobre Pobre que se produzca.
Vehiculos Espaciales: Los Vehiculos
Espaciales se dividen en dos tipos,
dependiendo si viajan mas rapido que la
velocidad de la luz o no. Un vehiculo
espacial suele tener ambos tipos de
desplazamiento;unoparamoversedentro
del sistema solar y otro para desplazarse
de sistema solar en sistema solar:
Sub-luminicos: Estos vehiculos
no pueden viajar mas rapido que
la velocidad de la luz: su VEL se
mide usando la misma escala que
para el resto de vehiculos, aunque
seran velocidades muy grandes. Los
Vehiculos Sub-luminicos tienen una
velocidad inicial Grande (+2), y
esta puede ser aumentada hasta un
nivel méximo de Legendario (+5)
multiplicando el Coste por 1.5 por cada
aumentosobre Grandequeseproduzca.
Luminicoes: Los vehiculos que tengan
un motor luminico pueden viajar mas
rapido que la velocidad de la luz,
y su velocidad se mide en parsecs.
Un parsec es igual a 3,26 afios-luz
o a 31 billones de kilémetros. El Dj
debe establecer el motor luminico (el
sistema de viaje por el que la velocidad
de la luz es alcanzada) y lo que avanza
por unidad de tiempo concreta. Cada
ambientacion tendra valores distintos
segun sea el método de viaje luminico
que utilizan. Mas abajo se discute este
punto con mas profundidad.




Ejemplo de Motor Luminico: La nave
utiliza un motor hiperespacial que abre un
portal al hiperespacio. En este las normas
fisicas son distintas (la velocidad de la luz
no tiene limite, los campos gravitatorios
son favorables, etc.). EI motor hiperespa-
cial se utiliza para abrir el portal, cerrarlo
y navegar por el hiperespacio. Es posible
que en el hiperespacio haya relees de co-
municaciones que faciliten también la na-
vegacion, pudiendo saltar al hiperespacio
sin destino definido. Se necesitan 2 minutos
para reiniciar el motor y hacer otro salto al
hiperespacio tras salir de él. Se puede su-
frir ataques en el hiperespacio. El primer
parsec/dia es gratuito, pero cada +1pc/dia
multiplica el Coste por 2.

RASGOSDELAS BASES

Realmente Vehiculos y Bases comparten
la mayoria de los Rasgos, aunque con cier-
tas diferencias. A continuacién vamos a ver
los distintos Rasgos de las Bases.

C e le las B

Las Caracteristicas de las Bases no tienen
una influencia directa en el combate, pero si
la tienen sobre los Atributos y sobre su uso,
por lo que su importancia es enorme.

Autonomia:

Esta Caracteristica solo la tienen las bases
con Soporte Vital, es decir, aquellas que se
encuentren aisladas del entorno en el que la
base se encuentra. Indica, en dias o meses,
la cantidad de tiempo que una base puede
pasar sin necesidad de reavituallarse. Sirve
para indicar tanto el aire, el agua, lo alimen-
tos y el combustible que tiene, ya que no se
suele llevar mas combustible del que los tri-
pulantes y pasajeros puedan necesitar. De-
bido a su tamafio las bases mas grandes ne-
cesitan estar continuamente abasteciéndose,
incluirdn en la Caracteristica de Autonomia
la expresion Abastecimiento Continuo.
Asimismo, las bases que puedan obtener
los recursos necesarios del exterior tendran
la expresiéon Recursos Externos. De todas

formas tanto las Bases con Abastecimiento
Continuo, como las de Recursos Externos
tendran un valor de Autonomia en tiempo si
tienen el Don Soporte Vital; en las primeras
servira para indicar el tiempo de Autonomia
sin Abastecimiento Continuo, y en las se-
gundas el tiempo de Autonomia si pierden
de alguna forma la posibilidad de obtener
Recursos Externos.

Nivel Tecnologico (NT):

EL NT de labase. Se trata del NT necesario
para construir la base. Muchas sociedades
siguen utilizando las estructuras de las bases
de Niveles Tecnologicos anteriores, por lo
general adaptadas a nuevas tecnologias de
computacion, comunicaciones, etc. Para mas
informacion sobre los distintos Niveles Tec-
nologicos consulta el Capitulo 5: Equipo.

Dotacion / Habitantes:

La Dotacién es la cantidad de personas
que se necesitan para poder operar y mante-
ner la base en condiciones 6ptimas; es al fin
y al cabo la manera en que se llama la Tri-
pulacién en las bases. Los Habitantes son la
cantidad de personas aparte de la dotacion
que puede admitir la base con comodidad.
En muchos casos pueden vivir en la base
mas habitantes de los indicados, pero mer-
mandose la comodidad en la que viven en
ella (y si es una base sin Recursos Externos
mermando también la Autonomia). Los Ha-
bitantes son el equivalente a los Pasajeros
en las bases.

Carga:

La cantidad de peso que una base puede
contener. Esta no incluye el peso de la Dota-
cion y los Habitantes basicos, aunque si lle-
va mas habitantes de los permitidos utilizan
el espacio de carga. La carga se da en kilos o
en toneladas, segtin sea necesario. La Escala
de las Bases determina los pesos entre los
que se debe mover la carga de un vehicu-
lo. Las Bases suelen disefiarse con grandes
capacidades de carga, por lo que en com-
paracién con vehiculos de su misma Escala
suelen tener mas carga.




REGLA OPCIONAL

Bases y Tipos de Movimiento:

La gran mayoria de Bases no podran desplazarse, pero alguna (principalmente las bases
espaciales) es posible que si lo hagan. En tal caso tendran una Caracteristica adicional, la
de Tipo de Movimiento. La capacidad de las estaciones orbitales de alterar ligeramente
su 6rbita para adaptarse a cambios en las condiciones del sistema en que se encuentre no
se considera un Tipo de Movimiento, salvo que puedan desplazarse de manera efectiva
con ella, por muy lento que se vaya.

Los Tipos de Movimiento representan los distintos tipos de entorno en los que la base
puede desplazarse. Una base puede tener mas de un Tipo de Movimiento. Si ese es el
caso se indicaran los Tipos de Movimiento separados por barras (/). Los Tipos de Movi-
miento influyen directamente sobre la Velocidad (VEL) de las bases (solo tendran VEL
aquellas que tengan Tipos de Movimiento), ya que las bases tendra tantos valores de VEL
como Tipos de Movimiento: en tal caso las velocidades de cada tipo se separaran también
con barras y el orden de las mismas correspondera al orden en que se indican los Tipos
de Movimiento.

Los Tipos de Movimiento afectan al coste de las Bases. El primer tipo de movimiento
multiplica el Coste Base por 2.5. Cada Tipo de Movimiento adicional multiplica el
Coste por 2. Si se trata de un prototipo de base que utiliza un Tipo de Movimiento que
no tenia ninguna otra base en esa sociedad hasta ese momento el Coste del vehiculo se
multiplica por 10.

Estos son los distintos Tipos de Movimiento:

Bases con Movimiento de Tierra: Las bases que tienen este tipo de movimiento
pueden desplazarse por tierra sin problemas; sea porque tienen ruedas, orugas, porque
se desplazan sobre un colchoén de aire, o porque tienen extremidades como si de un
animal o una persona se tratase. Para manejarlas se utiliza la Habilidad Conducir
Vehiculo de Tierra, aunque si el DJ utiliza las especializaciones indicadas mas arriba
(Andadores, Hovercrafts, Vehiculos de Orugas y Vehiculos de Ruedas) se utilizara la
Habilidad correspondiente al tipo de desplazamiento de la Base.
Bases con Movimiento de Aire: Las bases que tienen este tipo de movimiento pueden
desplazarse por el aire. Estas bases se manejan con la Habilidad Pilotar (Aeronave),
aunque el DJ puede pedir a los jugadores que se especialicen en la clasificacién mas
realista proporcionada en los Tipos de Movimiento de Vehiculos.
Bases con Movimiento Acuatico: Son aquellas bases que pueden desplazarse por
encima del agua. Estas bases se manejan con la Habilidad Pilotar (Barcos), aunque
el DJ puede pedir a los jugadores que se especialicen en la clasificacién mas realista
proporcionada en los Tipos de Movimiento de Vehiculos.
Bases con Movimiento Subacuatico: Se trata de bases preparadas para desplazarse
bajo el agua (u otros liquidos) y de soportar las presiones marinas. Necesitan Soporte
Vital. Estas bases se manejan con la Habilidad Pilotar (Submarinos).
Bases con Movimiento Espacial: Aquellas bases preparadas para viajar por el
espacio, sean distancias interplanetarias o interestelares. Necesitan Soporte Vital. Se
manejan con la Habilidad Pilotar (Astronave):

¢ Subluminicos: aquellas bases que no alcanzan la velocidad de la luz.

¢ Luminicos: aquellas bases que son mas rapidas que la velocidad de la luz.

/




Coste:

El coste en Créditos de construir esa base.
Seran cantidades muy grandes en la mayo-
ria de ocasiones y rara vez los Cazadores
tendran oportunidad de comprar una. Las
bases son algo tnico, y aunque es posible
que ciertas sociedades puedan producir, por
ejemplo, estaciones orbitales en serie, en la
mayoria de los casos las bases se construyen
en el lugar de emplazamiento y su disefio
se adapta a las distintas necesidades del en-
torno. Muchos factores influyen en esta Ca-
racteristica. El Coste Base de toda base se
establece por su Escala de Base.

Debido al tamafio de las cantidades que se
pueden manejar el coste se expresa en Cré-
ditos (Cr.), Mega-Créditos (1.000.000 de
Cr. 0 MCr.) y en Tera-Créditos (1.000.000
de MCr. o 1.000.000.000.000 de Créditos.
TCr.).

El Coste final de una base es su Coste
Base multiplicado por las Caracteristicas y
Atributos correspondientes mas los Dones
que tenga.

Coste = (Coste Base x Caracteristicas y
Atributos) + Dones

Atributos delas Bases

Las bases tienen Atributos, pero estos son
distintos de los que poseen los personajes. A
continuacion describimos los Atributos de
las Bases y lo que significa tener un valor
en ellos u otro. A diferencia de los persona-
jes las bases no todas tienen los Atributos a
Normal por defecto, sino que el valor de los
atributos sera definido por la EB y modifica-
do por el DJ segtin el tipo de base que quiera
construir y de los Créditos que quiera que
cueste; ya que los valores de los Atributos

de los Vehiculos no tienen un coste en Pun-
tos de Desarrollo, sino en Créditos.

Escala de las Bases (EB)

Este atributo indica el tamafio de la base.
Cuando vehiculos y bases de distinta EB
(o EV) se enfrentan el vehiculo o base mds

grande gana un +1 al FO de las armas del
vehiculo por cada +1 de Escala que tenga
sobre el otro vehiculo o base, y un +1 FD
para calcular como resiste el dafio, pero la
dificultad para impactarle se reduce en 1
cada 2 niveles de Escala hasta Escala 9,y 1
por nivel a partir de Escala 10. La Escala,
la Escala de Vehiculos y la Escala de Bases
tienen el mismo valor; les damos un nom-
bre distinto para diferenciarlas, pero a nivel
mecanico se utilizan igual, y se relacionan
igual, esto es, un vehiculo con Escala de
Vehiculos 2 se considera como una criatura
de Escala 2 o como una base de Escala de
Bases 2.

La Escala influye también en el Rango de
Alcance del armamento montando en las ba-
ses aumentandolo cada 5 aumentos en EV,
influye en la Maniobrabilidad de las Bases
(si tienen), determinando su valor inicial, y
en general proporciona mucha informacion
util a la hora de disefiar una base.

El Coste Base de la base depende de la
EB, como se ve en la Tabla 11.2: Escala y
Escala de las Bases (EB). En dicha tabla
se incluyen los modificadores al FO/FD, lo
modificadores a impactar, los modificadores
al Rango de Alcance de las Armas Monta-
das, los valores base de la MAN y los Cos-
tes Base de cada EB.

Resistencia (RES)

La RES representa la resistencia fisica e
integridad estructural de la base. En com-
bate entre bases o contra vehiculos tiene la
misma funcién que la CON en las personas:
sirve para calcular el Rastreo de Combate
de las Bases. Inicialmente tiene un valor
Normal (0) y sigue la lista de niveles ha-
bitual de CdB, hasta Legendario (5). Por
cada nivel de RES que se tenga por enci-
ma de 0 se multiplica el Coste de la Base
1.7. Por cada nivel de RES que se tenga
por debajo de 0 se divide el Coste por 1.7.
Para saber como se calcula el Rastreo de
Combate de las Bases consulta el Combate
con Vehiculos y Bases mas abajo.




Sensores (SEN)

Este Atributo indica lo potentes que son
los sensores de la base. En gran medida
equivale a la PER de las personas. Algunas
bases no tienen sensores; en tal caso no po-
seeran este Atributo y se utilizara la PER de
los que estén en la base o su habilidad Aten-
cion, seglin sea necesario. Las que si posean
sensores inicialmente tendran este Atributo
a Normal (0), que basicamente indica que se

tienen sensores, pero estos son normales y
no proporcionan ningin bono especial, aun-
que permiten hacer tiradas de Adquirir el
Blanco. Los SEN pueden ir de 0 (Normal) a
+3 (Excelente). Por cada nivel de SEN que
se tenga por encima de 0 se multiplica el
Coste de la Base 1.5. El valor de SEN se
suma o resta de aquellas tiradas de la Habi-
lidad Sensores que utilicen los sensores de
la base.
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TABLA 11.2: Escala y Escala de las Bases (EB)

MAN FO/ Maodificador Coste
Escala Rango A
FD aimpactarle Base

C Ejempl
Base arga jemplo

0 0 0 0 0 20 Cr. 10 kg Saco de Dormir
1 0 0 1 0 50Cr. 1-50kg

Tienda de campa-
fia pequefia.

2 0 0 2 -1 75 Cr. 10 - 50 kg

Tienda de cam-

3 0 0 3 -1 100 Cr. 10 -80 kg b,
paia.

Tienda de campa-

4 0 0 4 -2 250 Cr. 10 — 200 kg e

5 -1 +1 S -2 500 Cr. 10 - 500 kg

100 -1.000 Contenedor adap-

= + = 4 :
6 1 1 6 3 1.000 Cr. kg tado.

10.000Cr.

1t-5t

Base movil sobre

8 -1 +1 8 -4 100.000Cr. 1t— 15t 2
un trailer.
9 -1 +1 9 -4 1 MCr. 1t — 50t
Pequefio satélite
10 -2 +2 10 -5 100 MCr. 10t — 500t orbital. Pequefia
casa.
1.000
11 -2 +2 11 - 100t — 1.
6 MCr. 00t — 1.000t
10.000 1.000t i
- 4L -
12 2 2 B2 ¢ MCr. -5.000t )
100.000 1.000t — Pequefia base
. L -
. : = 13 8 MCr. 10.000t orbital.

1 TCr.

Plataforma or-

15 -3 +3 15 -10 10 TCr. A
bital.

100 TCr.

A estos tama-

fios las ca- ] :
. Estaciones Orbi-
pacidades de al di
17 ! +3 17 -12 1.000 TCr. cargasontan o Co necianas.
Astillero Espa-
grandes que ial
el DJ puede .
10.000  asumir que se . Estaciones Orbi-
1 - + 1 1
o > ’ 8 3 TCr. puede llevar tales grandes.
casi de todo.
19 3 +3 19 14 100.000 Roseta. P}aneta
TCr. pequefo.

1.000.000
TCr.

Mundo-anillo.
Planeta
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Maniobrabilidad y Velocidad en Bases:

Como ya se ha dicho la mayoria de bases no tienen capacidad de movimiento, y por lo
tanto no tienen tampoco Atributos de Maniobrabilidad y Velocidad, pero aquellas Bases
que tengan 1 Tipo de Movimiento (o mas) si tendran estos Atributos de las Bases, que
funcionan exactamente igual que en los vehiculos.

Maniobrabilidad (MAN)

Algunas bases simplemente se manejan mejor que otros. .a Maniobrabilidad repre-
senta esto, y se afade a todas las tiradas que se hagan para controlar o manejar de alguna
manera la base. Es un valor que puede ir de -3 (Terrible) a +3 (Excelente). El valor base
de la MAN de una base depende de su EB, pero este valor puede ser modificado (hacia
arriba o hacia abajo). Por cada nivel de MAN que se tenga por encima del valor base
que se indica en la Tabla 4.1 se multiplica el Coste de la Base 1.5. Por cada nivel de
MAN que se tenga por debajo del valor base que se indica en la Tabla 4.1 se divide
el Coste por 1.5.

Velocidad (VEL)

La VEL es el Atributo mds complejo de todos, ya que puede tener distintos valores
dependiendo de los Tipos de Movimiento que tenga la base en cuestion. Los Tipos estan
separados por barras ( /). La VEL de cada Tipo de Movimiento se separara también con
barras y el orden de las mismas correspondera al orden en que se indica en los Tipos de
Movimiento. La VEL es un valor abstracto (que van de Terrible [-3] a Legendario [+5]),
que tiene distintos usos dependiendo de si se usa en persecuciones o en un combate puro
y duro. Asimismo en el espacio la VEL funciona de forma distinta. El valor de VEL indica
la velocidad maxima que puede adquirir esa base.

Este valor de VEL tiene una excepcidn, la VEL de los motores luminicos se indica en
parsecs [pc] para facilitar el control de las distancias entre planetas. Las bases pueden
aumentar y disminuir su VEL tomando las maniobras adecuadas, tal como se describe en
el Combate de Vehiculos y Bases, mas abajo.

Los valores que tiene la VEL dependen en gran medida de los Tipos de Movimiento de
la base. Asimismo los Costes de esos valores se veran modificados dependiendo del Tipo
de Movimiento. Vamos a ver los distintos efectos en la VEL que tiene el Tipo de Movi-
miento:

e Bases con Movimiento de Tierra: Las Bases con Movimiento de Tierra tienen una
velocidad inicial Pobre (-2), y esta puede ser aumentada hasta un nivel maximo de
Normal (0) multiplicando el Coste por 1.4 por cada aumento sobre Pobre que se
produzca.

Bases con Movimiento de Aire: Las Bases con Movimiento de Aire tienen una
velocidadinicial Pobre (-2), y estapuede seraumentada hastaunnivel maximo de Bueno
(+1) multiplicando el Coste por 1.4 por cada aumento sobre Pobre que se produzca.
Bases con Movimiento Acuatico: Las Bases con Movimiento Acuatico tienen una
velocidad inicial Pobre (-2), y esta puede ser aumentada hasta un nivel maximo de
Normal (0) multiplicando el Coste por 1.3 por cada aumento sobre Pobre que se

\_  produzca J




produzca.

sobre Pobre que se produzca.

\

Maniobrabilidad y Velocidad en Bases (Cont.):

motores luminicos dependeran de lo establecido por el DJ.

\

Bases con Movimiento Subacuaticoe: L.as Bases con Movimiento Subacuatico tienen
una velocidad inicial Pobre (-2), y esta puede ser aumentada hasta un nivel maximo
de Normal (0) multiplicando el Coste por 1.3 por cada aumento sobre Pobre que se

Bases con Movimiento Espacial: Las Bases con Movimiento Espacial se dividen en
dos tipos, dependiendo si viajan mas rapido que la velocidad de la luz o no. Una base
espacial no necesariamente tendra ambos tipos de movimiento:
¢ Sub-luminices: Estas bases no pueden viajar mas rapido que la velocidad de la luz,
por lo que su VEL se medira usando la misma escala que para el resto de vehiculos,
aunque seran velocidades muy grandes. Las Bases con Movimiento Sub-luminico
tienen una velocidad inicial Grande (+2), y esta puede ser aumentada hasta un
nivel maximo de Legendario (+5) multiplicando el Coste por 1.6 por cada aumento

¢ Luminices: Las Bases con Movimiento que tengan un motor luminico pueden
viajar mas rapido que la velocidad de la luz, y su velocidad se mide en parsecs. Los
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DONES Y LIMITACIONES DE
VEHICULOS YBASES

Los vehiculos y las bases también tienen
Dones, pero estos no cuestan puntos de de-
sarrollo sino que se pagan con dinero. Los
Dones de vehiculos y bases proporcionan
capacidades mas alla de las incluidas en las
Caracteristicas y en los Atributos.

Dones

Algunos Dones marcan un NT necesario
del vehiculo o la base para poder tener ese
Don. Otros solo pueden ser aplicados a ve-
hiculos o a bases.

Artillero Extra:

El vehiculo tiene méas de un asiento de
artillero, lo que proporciona la posibilidad
de disparar a mas de un objetivo al mismo
tiempo. Cada puesto de artillero puede tener
acceso a mas de un arma, aunque debe tener
como minimo un arma distinta asignada a
cada puesto de artillero. Si puede manejar
mas de una arma disponibles el DJ puede
querer indicar que armas puede disparar
cada puesto.

Cuesta 5.000 Cr.

Cambiaformas (Solo Vehiculos) ¢:

El vehiculo tiene mas de una forma fisica.
Esa forma alternativa puede tener Rasgos
completamente distintos, incluso llegando a
ser como otro vehiculo distinto. El coste de
este Don de los vehiculos varia dependien-
do de aquello en lo que se pueda convertir.

El DJ debe crear el vehiculo de aquello en
lo que se puede transformar anotando lo que
el vehiculo gana durante la transformacion.
Esta Plantilla sera tendra que incluir los
cambios que se producen a nivel de Atribu-
tos, Dones y Limitaciones no lo que costaria
darle a un vehiculo esos Rasgos. Una vez se
tienen el vehiculo en el que se transforma se
suma el coste en Créditos del vehiculo y se
divide entre dos, al namero resultante se le
suma 1.500 Cr. y ese es el coste en Créditos
del Don de vehiculos Cambiaformas para
esa forma concreta.

(Coste del vehiculo en que se transfor-
ma/2)+3.000 Cr.

Se puede tener mas de una forma alterna-
tiva, pero en tal caso al calcular el coste de
las plantillas no se suman “1.500 Cr.” mas
que una vez.

(Coste del vehiculo A/2)+ (Coste
del vehiculo B/2)+ (Coste del vehiculo
C/2)+3.000 Cr.
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Por ejemplo: queremos crear un
coche aparentemente normal (la entrada
Coche de la Tabla 11.3: Ejemplos de Vehi-
culos) se transforme en un Deportivo (de la
misma tabla). Los cambios son:

+2 MAN (Coste x2), -1 RES (Coste divi-
dido entre 1.7) y +1 MOV del mismo tipo de
movimiento (Coste x1.3). El Coste base del
vehiculo no cambia (10.000 Cr.), ya que la
EV del vehiculo no cambia.

El Coste del vehiculo en el que se trans-
forma es: 10.000 x 2x1.3 /1.7 = 15.294 Cr.
Por lo que el coste de Cambiaformas seria
(15.294 / 2) + 3.000 = 10.647 Cr.

Es posible que un DJ quiera aplicar este
Don a una base. En principio no ha sido
disefiado para eso, pero si se da el caso el
coste en lugar de sumar 3.000 Cr. deberia
sumar 1.5 MCr.

Camuflaje (NT 2):

El vehiculo o base tiene una manera de ca-
muflarse a un tipo de “sentido”; sea visual
o los sensores de la nave. Si el DJ utiliza
distintos tipos de sensores el Camuflaje solo
protege de uno de ellos. A efectos practicos
proporciona un -1 a la habilidad de Sensores
por nivel de quien intenta detectar el vehi-
culo o base que tiene el Don Camuflaje.

Cuesta 1.500 Cr. por cada nivel de EV
0 EB (los vehiculos de EV 0 o inferior se
consideran de EV 1 para este proposito) del
vehiculo. El resultado de esto es el coste de
cada nivel de Camuflaje.

Contramedidas Electroénicas (NT 1):

El vehiculo (usualmente una nave espacial
o vehiculo aéreo) o base tiene un sistema de
contramedidas electrénicas que hacen difi-
cil apuntarla. Proporciona un -1 por nivel a
la tirada de Sensores para obtener un obje-
tivo sobre el vehiculo o base que tiene este
Don. El nivel no puede exceder el NT del
vehiculo o base .

Cuesta 5.000 Cr. por nivel

Escudos (NT 3) ¢:

El vehiculo (generalmente una nave es-
pacial) o base tiene escudos de energia que
protegen de los disparos y misiles enemi-
gos. Como afectan estos escudos a los sen-
sores se deja a discrecion del DJ, pero reco-
mendamos que no permita realizar escaneos
internos de la nave que tiene los escudos
activados. Tener los escudos activados se
considera una actitud ofensiva, pero no tan-
to como apuntar al enemigo.

Cada nivel de Escudos proporciona un
FD=12+NT+(Escala/2[redondeado  hacia
abajo]) del vehiculo o base (como el NT mi-
nimo es 3 el FD minimo es 15). Pero el FD
de los Escudos sustituye al FD habitual
del vehiculo o base.

Los Escudos tienen una duracion limi-
tada, que es igual a su FDx5. Tras recibir
impactos de armas cuya suma de Factores
Ofensivos (sin el Grado de Exito, solo del
FO del arma maés la EV) sea igual a su FDx5
los Escudos se desactivan y necesitan tantos
minutos como FD proporcionen para poder
ser reactivados. Al reactivarse estan a la mi-
tad y duraran (FDx5)/2 (se redondea hacia
abajo) hasta que puedan ser reparados (di-
ficultad Normal o peor si los Escudos han
sido reducidos varias veces a 0 antes de po-
der ser reparados). Si los escudos vuelven
a ser reducidos a 0 al recuperarse estaran a
una cuarta parte y duraran (FDx5)/4, y asi
sucesivamente. El Don Escudos es Especial,
y solo se puede coger con permiso del DJ.

Los Escudos cuestan 10.000 - 50.000 Cr
por nivel de Don Escudos que se posea
(el preci6 cambiard segin ambientacio-
nes y las intenciones del DJ para esta). El
FD=12+NT+(Escala/2) (redondeado hacia
abajo).

Piloto o Artillero 1.A.:

El vehiculo o base tiene una I.A. que pue-
de asumir el control de la navegacién o los
sistemas de combate (definir uno concreto).
Esta I.A. es dedicada, por lo que no puede
encargarse de otras tareas. La [.A. debe te-
ner una INT Normal como minimo. El pre-
cio depende de la I.A, pero como minimo
afiadira 5.000 Cr. al Coste del vehiculo para




una [.A. que proporciona las Habilidades
requerida (Navegacion y Pilotar (Astro-
nave), o Armas Montadas y Sensores) a
INT-2 (Mediocre si no se instala una I.A.
mas potente). Si se quiere que la I.A. tenga
las Habilidades mas altas eleva el coste en
3.000 Cr. por cada +1 a ambas Habilidades.
La I.A. no puede aprender las Habilidades
a mas de Excelente. Asimismo si se quiere
que la I.A. tenga una INT mas elevada cada
+1 INT cuesta 6.000 Cr. Tiene 6 AC, pero
solo puede utilizarlas en Acciones Menta-
les controlando las dos Habilidades para
las que esta preparada, esto es para pilotar o
disparar la nave.

Cuesta como minimo 5.000 Cr. +3.000
Cr/+1 Navegacion y Pilotar (Astronave), o
Armas Montadas y Sensores.

Proteccion contra Entornos Hostiles:

El vehiculo o base estd preparado para
tolerar Calor, Frio o Radiacion (espacial o
ambiental, no la proveniente de una deto-
naciéon nuclear directa o similar, para eso
utiliza Escudos y una RES elevada). No
se utiliza en vehiculos o bases que tengan
Soporte Vital, pues estos lo incluyen. Los
ocupantes del vehiculo o base reciben uno o
varios de estos Dones: Tolerancia (Calor,
Frio, Radiacion).

Cuesta 2.500 Cr. por cada Don por per-
sona.

Soporte Vital:

Esta Caracteristica indica el tipo de So-
porte Vital que tiene el vehiculo o base, si
es que tiene alguno. Es indispensable en
vehiculos o bases Subacuaticos y Espa-
ciales. Cuesta 6.000 Cr. por cada persona
que pueda ir en el vehiculo o base (suma
de Tripulacién y Pasajeros o de Dotaciéon y
Habitantes). No solo proporciona aire que
respirar, sino que también protege del frio
del espacio, del calor de los motores y de
las radiaciones “césmicas”. Si se corta el
suministro de energia del vehiculo o nave el
Soporte Vital deja de Funcionar.

Cuesta 10.000 Cr. x Escala del Vehiculo
o Base.

Vehiculo con Arma Cuerpo a Cuerpo
(NT 1) (Solo Vehiculos):

El vehiculo tiene una Arma que puede
utilizar en combate Cuerpo a Cuerpo contra
otros vehiculos. El FO del arma influye en
el Coste del Don, ya que cada +1 FO cuesta
+2.000 Cr., y no se puede comprar un FO
superior a la EV del vehiculo. El Arma se
utiliza con la Habilidad Armas Cuerpo a
Cuerpo si el vehiculo se controla por medio
de conexién neuronal al cerebro (y sigue las
reglas de ese combate como si se tratase de
un combate entre dos humanoides, con la
salvedad que se aplica el Dafio en la Escala
de Dafio de Vehiculos; este caso es muy ti-
pico en mechs), o por medio de Conducir o
Pilotar si el vehiculo se maneja por medios
tradicionales. Este Don puede ser utilizado
para representar un vehiculo preparado para
embestir a otros vehiculos; en tal caso la
Habilidad utilizada es Conducir o Pilotar,
la que corresponda.

Cuesta 3.000 Cr. por cada +1 FO, con el
limite de la EV del vehiculo.

Vehiculo con Manos (NT 1) (Solo Ve-
hiculos):

El Vehiculo tiene brazos extensibles que
le permiten manipular objetos, teniendo en
cuenta que estd limitado a manejar objetos
de una o dos EV por debajo de la suya. Pue-
de coger objetos y utilizarlos como armas.
Para llevar un arma incorporada compra el
Don Vehiculo con Arma Cuerpo a Cuerpo.
Si el vehiculo tiene la Limitacién Vehiculo
con Patas puede escalar como si una perso-
na se tratase, pero de su correspondiente Es-
cala de Vehiculos.

Cuesta 5.000 Cr. una sola mano, 8.000 el
par de manos.




Limitaci

Algunas Limitaciones marcan un NT ne-
cesario del vehiculo para poder tener esa
Limitacion.

Arranque lento (Solo Vehiculos):

Bien sea porque ha de iniciar sus sistemas,
o porque requiere “calentar” sus dispositi-
vos de arranque el vehiculo tarda un turno
por nivel que se tenga en la Limitacién para
poder ponerse en funcionamiento. Algunos
dispositivos como motores auxiliares o ba-
terias de refuerzo pueden reducir este tiem-
po en un turno (aunque nunca tardara menos
de un turno en arrancar) aunque para eso
deberan estar conectados antes de intentar
arrancar. Esta Limitacion sirve para simular
vehiculos como los tanques de linea, las ar-
maduras que aparecen en la novela de “Las
brigadas del Espacio” (de Robert A. Hein-
lein), o motores diesel.

Proporciona 1.500 Cr. por nivel

Consumo Incrementado:

Esta Limitaciéon es similar a Limitacién
Especial del mismo nombre. El vehiculo o
la base consume un 50% mas por nivel que
vehiculo similar de su mismo tamafio.

Proporciona 1.000 Cr. por nivel

Facil de Apuntar:

Por algiin motivo el vehiculo o base es
mas facil de apuntar. Tal vez emite una
radiacion facilmente distinguible, o esta
hecho con un material que se detecta con
facilidad. Proporciona un +1 por nivel a la
tirada de Sensores para obtener un objetivo
sobre el vehiculo o base que tiene esta Limi-
tacién. El nivel no puede exceder la Escala
del Vehiculo o Base. Solo se puede aplicar a
vehiculo o base de Escala 3 o superior.

Proporciona 3.000 Cr. por nivel.

Vehiculo o Base con Patas (NT 2):

El vehiculo o base tiene patas en lugar de
Ruedas, orugas, o lo que sea. Solo se le pue-
de aplicar a un vehiculo o base que pueda
moverse por Tierra y que tenga una EV 3 o
superior. El movimiento por Tierra del vehi-
culo o base se divide a la mitad (redondean-
do hacia abajo), pero es posible que pueda
moverse por sitios por los que un vehicu-
lo o base de ruedas no se puede mover (y
si tiene el Don Vehiculo con Manos podra
incluso escalar una montaiia o edificio). La
intencion de este Don es crear Mechas real-
mente grandes, para mechas normales uti-
liza armaduras que proporcionen aumentos
de Atributos y de Escala.

Proporciona 10.000 Cr.




ARMAMENTOD

El armamento es una caracteristica muy
importante de los vehiculos y las bases. A
lo largo de la historia los vehiculos se han
utilizado para la guerra, siendo uno de sus
primeros usos. En CdB el armamento se
compra y se incluye en el Coste del vehi-
culo o la base, sumandose junto con Dones
y otro equipo al resultado de multiplicar las
Caracteristicas y Atributos.

Los calibres de las municiones sirven uni-
camente para indicar que municiones utili-
zan (y reglas especiales de penetracién que
estas puedan tener), pero no son reales. L.os
calibres aumentan de tamafio al montarse en
vehiculos de mayor EV, por eso se suma una
modificador al FO del arma segun la EV del
vehiculo, para indicar ese aumento de tama-
flo, aunque si un personaje coge, por ejem-
plo, una Ametralladora Multiproposito y la
pone en un vehiculo esta no adquiere auto-
maticamente el bono de la EV, sino que este
se aflade cuando se crean versiones de esas
armas especificamente para un vehiculo, y
se ponen en el (0 en otro de similar EV).

Las Armas Montadas tienen dos maneras
de utilizarse:

En vehiculos que no tengan atributo de
SEN y que tengan un Arma Montada
deben poder ver al enemigo para
dispararle, y en algunos casos pueden
necesitar las coordenadas del mismo.
Esos vehiculos no pueden hacer una
maniobra de Adquirir el Blanco, aunque
se pueden beneficiar de los efectos de
un observador.
Losvehiculosquetenganatributode SEN
tienen un sistema especial para apuntar,
como por ejemplo un Observador
comunicando las coordenadas por radio,
un sistema de guiado via satélite o los
propios sensores del vehiculo (lo mas
habitual). Por esto pueden realizar una
maniobra de Adquirir el Blanco para
atacar con el Arma Montada. Aunque
muchas veces no es necesario, sobre
todo cuando se pueda ver al enemigo.

El Director de Juego tiene la tltima palabra
en este sentido, pero la mayoria de vehiculos
y bases terrestres (tanques, VCI, todoterre-
nos etc.), los aviones, y los cazas espaciales
(estos solo a veces, dependera de la ambien-
tacion) pueden utilizar ambos sistemas, otros
vehiculos, como un jeep con una ametralla-
dora por lo general utilizara la vision (aun-
que tenga Sensores el vehiculo, cosa que sera
habitual en jeeps de elevado NT), y las naves
espaciales (no siempre los cazas espaciales)
dependen por completo de sus sensores.

Armas Pesadas usadas como

Armas Montadas:

Las siguientes Armas Pesadas: Ametralladora
Multipropésito (NT 1), Ametralladora Gauss
(NT 3), Ametralladora Giroestabilizadaa (NT
2), Ametralladora Pesada (NTO0), Cafién (NT
1y 2) y Cafién Gauss (NT 3) si se instalan en
un vehiculo y estan preparadas para disparar-
se desde este en marcha utilizan la habilidad
Armas Montadas en lugar de Armas Pesadas
pero no aiiaden el bono al FO por Escala de
Vehiculo o Base, ni el bono al Rango.

Los distintos tipos de municiones se pueden
encontrar en el Capitulo 5: Equipo.

Ametralladora Multiproposito (NT 1):

Esta arma dispara proyectiles de 7mm.
Lleva cintas de 250 balas.

FO: +5

Rango: Pobre (1 km).

CdF: 15A

Especial: Utiliza municiones de 7mm en
cintas de 250 balas.

Coste: 17.000 Cr.

Ametralladora Gauss (NT 3):

Las armas Gauss utilizan campos electro-
magnéticos para acelerar los proyectiles a ve-
locidades muy elevadas, lo que proporciona
mayor precision y dafio. Utiliza proyectiles
gauss de 4mm, en cargadores de 4000 balas.

FO: +8

Rango: Pobre (1 km).

CdF: 20A




Especial: Utiliza cargadores gauss de
4mm en los que van 4000 balas. El arma ne-
cesita minimo 2 personas para ser movida.

Energia: Grande. Dura 1 cargador.

Coste: 20.000 Cr.

Ametralladora Giroestabilizada
(NT 2):

Esta arma es una Ametralladora Multipro-
posito (NT 1) que lleva un giroestabilizador
para compensar por su retroceso. El porta-
dor no pierde AC al manejarla si esta insta-
lada en un vehiculo.

FO: +5

Rango: Pobre (1 km).

CdF: 15A

Especial: Utiliza municiones de 7mm.
Puede llevar cargadores de 99 proyectiles o
cintas de 250 proyectiles.

Coste: 20.000 Cr.

Ametralladora Pesada (NT 0):

Ametralladora de posicion que dispara
proyectiles de 7mm. Lleva cintas de 150
balas.

FO: +5

Rango: Pobre (1 km).

CdF: 8A

Especial: Utiliza municiones de 7mm

Coste: 20.000 Cr.

Caiion (NT 1):

Los Cafiones son aquellas armas capaces
de lanzar proyectiles de alto calibre, pero in-
capaces de fuego automatico. Los primeros
cafiones aparecen en NT -2. Si no se ve di-
rectamente al enemigo se necesita un siste-
ma especial para apuntar, como por ejemplo
un Observador comunicando las coordena-
das por radio, o un sistema de guiado via
satélite.

FO: +10

Rango: Normal (10 km).

Area: 2

CdF: 1

Especial: Utiliza municion de 100 mm.
Necesita un vehiculo para ser transportado
mas de unos metros.

Coste: 100.000 Cr.

Caiion (NT 2):

Version mas moderna del Cafion de NT 1.
Se diferencia del anterior en un alcance y efec-
tividad mayor, pero sobre todo en un menor
peso y tamafio que lo hacen mas facilmente
transportable, especialmente por vehiculos
aéreos (como helicopteros). Si no se ve di-
rectamente al enemigo se necesita un sistema
especial para apuntar, como por ejemplo un
Observador comunicando las coordenadas
por radio, o un sistema de guiado via satélite.

FO: +10

Rango: Normal (10 km).

Area: 3

CdF: 1

Especial: Utiliza municion de 100 mm.
Necesita un vehiculo para ser transportado
mas de unos metros.

Coste: 100.000 Cr.

Caiion Gauss (NT 3):

Basicamente se trata de un cafién que uti-
liza tecnologia Gauss para propulsar proyec-
tiles. Utiliza municién Gauss de 20 mm en
cargadores de 280 proyectiles. Si no se ve di-
rectamente al enemigo se necesita un sistema
especial para apuntar, como por ejemplo un
Observador comunicando las coordenadas
por radio, o guiado via satélite.

FO: +12

Rango: Normal (10 km).

Area: 3

CdF: 1

Especial: Utilizamunicion Gaussde20mm

Energia: Fuente Externa. Lleva una bate-
ria Grande en caso de corte de energia que
dura 1 cargador (280) disparos.

Coste: 200.000 Cr.

Armas Montadas:

Al instalar un Arma Montada en un vehi-
culo o base habrd que aplicar los modifica-
dores al Rango y al FO dependientes de la
EVo EB.

Caiiéon automatico (NT1):

Los cafones automaticos son armas mas
ligeras que los Cafiones pero dotadas de




fuego automatico. Generalmente son el
armamento principal de los Vehiculos de
combate de Infanteria (VCI) y el secundario
de los “Helicépteros de Ataque”.

FO: +8 (+1a EV)

Rango: Pobre (1 km) (+mod. por EV).

CdF: 15A

Especial: Utiliza municién de entre 20 y
30 mm.

Coste: 100.000 Cr.

Caiion Blaster (NT 4):

Las armas Blaster son aceleradores de
particulas. Un pequefio campo electromag-
nético acelera particulas ionizadas a veloci-
dades cercanas a la de la luz y las dispara en
forma de rayo.

FO: +13 (+laEV)

Rango: Bueno (100 km) (+mod. por EV).

CdF: 3S

Energia: Fuente Externa.

Coste: 200.000 Cr.

Caion Desintegrador (NT 5):

El arma definitiva. Dispara un haces ener-
géticos que alteran los enlaces moleculares
del blanco haciendo que su propia masa con-
tribuya a la destruccién. Son capaces de des-
integrar por completo cualquier cosa en unos
segundos, aunque en algunas ambientaciones
pueden ser regulados para hacer menos dafio.

FO: +15 (+ laEV)

Rango: Bueno (100 km) (+mod. por EV).

CdF: 1

Energia: Fuente Externa. Lleva una bate-
ria Grande en caso de corte de energia que
dura 50 disparos.

Coste: 300.000 Cr.

Caion de Plasma (NT 4):

Estas armas utilizan un laser para conver-
tir la municién de hidrogeno en una bola de
plasma de alto poder destructivo. Las armas
de plasma mueven muy rapido, a 1 par-
sec/12 horas, pero su alcance es “corto”.

FO: +14 (+1aEV)

Rango: Bueno (100 km) (+mod. por EV).

CdF: 5

Energia: Fuente Externa. Lleva una bate-
ria Grande en caso de corte de energia que
dura 40 disparos.

Coste: 300.000 Cr

Caion Gauss (NT 3):

Basicamente se trata de un cafién que uti-
liza tecnologia Gauss para propulsar pro-
yectiles. Utiliza municién Gauss de 20 mm
en cargadores de 280 proyectiles.

FO: +12 (+1aEV)

Rango: Normal (10 km) (+mod. por EV).

CdF: 1

Especial: Utiliza las caracteristicas de las
municiones Gauss de 20 mm: Si el dafio
realizado (tras restar el FD al FO) es 4 o su-
perior el dafio aumenta en 2.

Energia: Fuente Externa. Lleva una bate-
ria Grande en caso de corte de energia que
dura 1 cargador.

Coste: 100.000 Cr.

Caion Laser (NT 3):

Las armas laser emiten visibles rayos de
luz capaces de realizar considerable dafio y
muy importante, tiene una gran cadencia de t
fuego.

FO: +10 (+1a EV)

Rango: Bueno (100 km) (+mod. por EV).

CdF: 10A

Energia: Fuente Externa. Lleva una bate-
ria Grande en caso de corte de energia que
dura 60 disparos.

Coste: 175.000 Cr.

Caiion Phaser (NT 4):

Basicamente es la version NT 4 del Cafi6n
Laser. La tecnologia de las armas laser ha
avanzado tanto que permite crear rayos mas
coherentes, aunque su cadencia de fuego se
ve reducida.

FO: +12 (+1a EV)

Rango: Bueno (100 km) (+mod. por EV).

CdF: 5A

Energia: Fuente Externa. Lleva una bate-
ria Grande en caso de corte de energia que
dura 60 disparos.

Coste: 100.000 Cr.
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Misil Aire-Aire de corto alcance
(SRAAM) (NT1):

Los misiles aire-aire son las armas prin-
cipales de combate aéreo desde el ultimo
tercio del S.XX. El combate con SRAAM
(Misil de Aire-Aire de Corto Alcance) es el
mas parecido a los antiguos combates mano
a mano de las dos Guerras Mundiales. En el
que misiles ligeros y muy rapidos son dis-
parados a distancias, relativamente, cortas
aprovechando los la eficacia de los sistemas
de guia IR o electroopticos en alcances cor-
tos.

FO: +6 (+1a EV)

Rango: Mediocre (5 km) (+mod. por EV).

Area: 3

Especial: No requiere adquirir el blanco
dentro del alcance visual.

Coste: 70.000 Cr. cada misil.

Misil Aire-Aire de medio alcance
(MRAAM) (NT1):

Los MRAAM (Misiles Aire-Aire de Me-
dio Alcance) requerian en un principio ser
guiados por el radar del lanzador hasta el
impacto limitando asi el nimero de blancos
a atacar simultaneamente. Pero tras el pro-
grama “Phoenix” americano se desarrolla-
ron misiles auto-guiados que en el afio 1991

adquiririan dimensiones, y costes, razona-
bles con la puesta en servicio de los AIM-
120 AMRAAM Americanos.

FO: +8 (+1aEV)

Rango: Normal (10 km) (+mod. por EV).

Area: 5

Especial: No recibe penalizador por ata-
car a blancos adicionales en la misma ronda
si estos ya han sido adquiridos.

Coste: 70.000 Cr. cada misil.

Misil Anticarro (NT1):

Bien desde Helicopteros u otras aerona-
ves, bien desde vehiculos terrestres (blin-
dados o no) el misil con carga HEAT (Alto
Explosivo Anti-Tanque) es el mayor temer
de la tripulacion de un medio acorazado. En
un principio debian ser guiados mediante un
cable por el lanzador pero desde la década
de los “80 del S.XX, con el advenimiento de
la guia laser un observador también podra
adquirir los blancos para el lanzador.

FO: +6 (+1a EV)

Rango: Pobre (1 km) (+mod. por EV).

Area: 1

Especial: Antes de calcular el dafio divide
el FD del blanco entre 3 (redondeando hacia
arriba).

Coste: 60.000 Cr. cada misil.




Misil / Torpedo Nuclear (NT 1)

Esta arma tiene las mismas estadisticas
para el misil que para el torpedo. Los misi-
les se utilizan sobre en atmosferas (se trata
de misiles balisticos), y los torpedos bajo el
agua o en el espacio (y también represen-
tan misiles de crucero), pero sus estadisti-
cas son similares independientemente del
medio, aunque tienen alguna diferencia.
Las armas nucleares tienen considerables
efectos secundarios, entre ellos el pulso
electromagnético. Es posible que los Dones
de Vehiculos Escudos o Proteccion Contra
Entornos Hostiles (Nuclear) protejan de la
radiacién y el pulso electromagnético.

FO: +20 (+ laEV)

Rango: Bueno (100 km) (+mod. por EV).

Area: 200 (3 kilémetros en total).

CdF: 1

Coste: 50.000 Cr. cada misil o torpedo.

Misil / Torpedo Nuclear (NT 2)

Es la version de NT 2 del Misil / Torpedo
Nuclear. Las armas nucleares tienen con-
siderables efectos secundarios, entre ellos
el pulso electromagnético, pero a este NT
se pueden fabricar armamento que no ten-
ga esos efectos secundarios (en realidad son
otro tipo de bombas, pero tienen los mismos
efectos que las nucleares sin radiacion ni
pulso electromagnético).

FO: +21 (+laEV)

Rango: Grande (1.000 km) (+mod. por EV).

Area: 300 (4,8 kilémetros en total).

CdF: 1

Coste: 70.000 Cr. cada misil o torpedo.

Misil / Torpedo Nuclear (NT 3)

Es la version de NT 3 del Misil / Torpedo
Nuclear. También se pueden fabricar sin los
efectos secundarios de las armas nucleares
convencionales. El Don de Vehiculos Escu-
dos proteje de la radiacién y el pulso elec-
tromagnético.

FO: +22 (+laEV)

Rango: Excelente (10.000 km) (+mod.
por EV).

Area: 400 (6,8 kilémetros en total).

CdF: 1

Coste: 90.000 Cr. cada misil o torpedo.

Misil / Torpedo Antimateria (NT 4)

Este misil o torpedo tiene una ojiva de
materia y antimateria constrefiidas mag-
néticamente. En la detonacién el campo
magnético cae lo que provoca una potente
explosion y grandes cantidades de radiacion
electromagnética. El Don de Vehiculos Es-
cudos proteje de la radiacién electromagné-
tica.

FO: +23 (+1a EV)

Rango: Excelente (10.000 km) (+mod.
por EV).

Area: 200 (3,6 kilémetros en total).

CdF: 1

Coste: 50.000 Cr. cada misil o torpedo.

Misil / Torpedo de Plasma (NT 4)

Las armas de plasma utilizan un laser para
convertir la carga de hidrégeno en un plas-
ma altamente destructivo, pero por suerte
para quienes son atacados por ellas tienen
un alcance reducido.

FO: +24 (+ 1laEV)

Rango: Excelente (10.000 km) (+mod. t
por EV).

Area: 300 (5,7 kilémetros en total).

CdF: 1

Coste: 40.000 Cr. cada misil o torpedo. J
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Misil / Torpedo Quantico (NT 5)

Estos misiles utilizan Energia de Punto
Cero, que para no ponernos cientificos po-
demos decir que es una fuente de energia
muy potente. Poniéndonos un poco cientifi-
cos diriamos que es la energia mas baja que
un sistema fisico mecanico cuantico puede
tener; es la energia del estado fundamental
del sistema, y “se extrae del vacio del es-
pacio” (para no ponernos demasiado cien-
tificos).

FO: +25 (+ 1laEV)

Rango: Excelente (10.000 km) (+mod.
por EV).

Area: 300 (6 kilémetros en total).

CdF: 1

Coste: 50.000 Cr.




CREACION DE VEHICULOS
Y BASES

El proceso de disefio de un vehiculo o de
una base es sencillo, y si has leido las sec-
ciones anteriores de este capitulo més o me-
nos ya sabras como crearlos.

Lo primero es que te respondas a una serie
de preguntas:

e ;Cudl es el Nivel Tecnolégico del
vehiculo o de la base? Este influird en
muchos factores posteriores. Es normal
que sociedades deun NT sigan utilizando
instalaciones de Niveles Tecnolégicos
anteriores, pero modificadas (esto es,
con alguna que otra tecnologia nueva).
¢Es un vehiculo de combate, de carga,
de exploracion, de competicién, etc.?
La funcién del vehiculo determinara el
camino que tomaran muchas elecciones
posteriores.
¢Es una base destinada al almacenaje, a
la exploracion espacial, a proporcionar
entrada y salida de un planeta, es alguna
clase de “arma del juicio final”?
¢Qué tamafo tiene? Este se expresara
en EV o EB.
¢Qué Cargavaapoderllevar? Dependera
del tamafio y de la funcién para la que
se disefie el vehiculo o base.
¢Qué Tipos de Movimiento tiene? Esta
pregunta sera mucho mas habitual en
vehiculos que en bases.

Si tiene movimiento Luminico ;Cémo
funciona? Ver mas abajo al respecto.

¢ Tiene armamento? ;Cual?

¢Cuantos tripulantes y pasajeros (o
dotacion y habitantes) pueden estar en
el vehiculo o base? Esta pregunta sera
muy importante en vehiculos o bases
con Soporte Vital, aunque mucho menos
vital, por ejemplo, un coche.

¢ Tiene sensores que le permiten captar
lo que pasa en el exterior o puede
observar directamente? Esto afectara
principalmente a la forma de combatir
con el vehiculo o base.

¢ Tiene sistemas de comunicaciones?

Lo primero es decidir el NT del vehiculo
o base. Anoétalo en la Hoja de Vehiculo o en
la Hoja de Base, segtin corresponda. Lo si-
guiente es que decidas que tamafio tiene y
escojas una Escala. Esta te indicara algunos
modificadores que recibes por tu EV o0 EB
(anotalos en la hoja), dos cifras entre las que
escoger la Carga del vehiculo (toma esa de-
cisién con cuidado y teniendo en cuenta la
funcién del vehiculo) y anotarla en la Hoja
de Vehiculo. Anota también el Coste Base
sobre el que se van a aplicar multiplicadores
y al que se van a sumar el coste de los Dones
(si se tiene alguno).

Tras esto debes escoger los Tipos de Mo-
vimiento que tiene el vehiculo (y en extra-
flos casos, la base). Recuerda que cada Tipo
mas alld del primero multiplica el Coste
Base por 2 y que las bases multiplican su
Coste Base por 2.5 para tener el primer Tipo
de Movimiento. Si tiene movimiento lumi-
nico consulta el apartado Naves espaciales
y motores luminicos mas abajo.

Escoge la VEL del vehiculo (o base) para

cada Tipo de Movimiento y anota sus corres-
pondientes multiplicadores (si hace falta).
Asimismo calcula o escoge los valores de
los restantes Atributos (MAN, RES y SEN)
y apuntas sus multiplicadores al Coste Base.

Nos falta escoger la tripulacion y los pasa-
jeros. Esto depende de varios factores. Pri-
mero, para que se ha construido el vehiculo
o la base. Un autobtis pese a ser del mismo
tamafio que un camién carga menos pues
dedica parte de ese espacio a pasajeros. Se-
gundo el EV (o EB) que tiene, cuando mds
grande cabe mds gente. Aunque una esta-
cion orbital dedicada a la observacion de un
fenémeno solar tendrd menos dotacién que
una base de recarga de combustible situada
en un Gigante de Gas poco transitado, pese
a ser considerablemente mas grande (todo el
equipo cientifico que llevan ocupa mucho).
El DJ debe tener estos factores en cuenta y
los distintos modelos de vehiculos existentes
y de ejemplo para calcular los pasajeros de
un vehiculo o base. En la tripulacién (o dota-
cién) influyen mas factores. Aparte del Piloto
si el vehiculo lleva armamento se necesita un




Artillero que controle las armas; en vehiculos
o0 bases militares habra también alguien en-
cargado de las Comunicaciones y puede que
de algunos sensores (aunque el Artillero tam-
bién tenga acceso a los sensores, e incluso el
puesto de sensores a artilleria, si se compran
los suficientes Artilleros Extra), y en naves
espaciales, submarinos, etc. es posible que
haya un técnico de mantenimiento o similar.
En bases no habra Pilotos, aunque si Arti-
lleros, como minimo alguien encargado de
Comunicaciones, otro de los Sensores (sobre
todo en bases espaciales o subacuéticas), y
una cantidad de técnicos que como minimo
sera igual a la Escala de la Base, aunque ge-
neralmente sera mayor.

Una vez se ha escogido todo esto se coge
el Coste Base y se le aplican todos los multi-
plicadores que afecten al Coste del vehiculo
o la base.

Nos quedan algunas cosas, como Arma-
mento, Comunicaciones, Dones y otro equi-
po. El Armamento de los vehiculos y bases
se puede encontrar en la secciéon anterior.
Las Comunicaciones se encuentran en el
Capitulo 5: Equipo, asi como otros apara-
tos que pueden resultar ttiles en una nave o
una base. Los Dones se encuentran dos sec-
ciones encima de esta. Los modificadores al
Coste del vehiculo o de la base provenien-
tes de Armamento, Comunicaciones, Dones
Y otro equipo se suman, no se multiplican.

Solo nos queda sumar estos tltimos Cos-
tes y rellenar lo que falte en la Hoja corres-
pondiente, y ya esta.

Naves espaciales y motores lu-
minicos:

Las naves espaciales que pueden superar
la velocidad de la luz plantean un proble-
ma adicional. Actualmente no sabemos a
ciencia cierta si se podrad superar el limite
impuesto por la velocidad de la luz, pero
muchas historias de Ciencia-Ficcion tienen
esa condiciéon como indispensable para las
ambientaciones que nos muestran. No solo
esto, sino que el tipo de motor luminico

marca en gran medida la ambientacién. Por
ejemplo no es lo mismo que el motor lumi-
nico abra un portal a un hiperespacio en el
que se puede ser atacado, a un hiperespacio
en el que no se puede estar despierto, que
rodee al vehiculo con una burbuja Warp o
que modifique la probabilidad de que una
nave se encuentre en un lugar en vez de en
otro. Y también esta el tiempo que se tarda
en hacer el viaje, que puede ser de meses u
horas para la misma distancia dependiendo
del tipo de motor luminico que se utilice.
Todas las consideraciones aqui propuestas
se aplicaran a las bases que tengan moto-
res luminicos (pocas) de igual forma que se
aplicaran a las naves.

Vamos a ver los distintos tipos de motores
luminicos que podemos encontrar y las con-
sideraciones a tener en cada uno.

Motor Luminico Hiperespacial (NT 3):

Este motor implica que existe otro univer-
so “superpuesto” al nuestro al que podemos
acceder y en el que algunas leyes de la fi-
sica son distintas, posibilitando “viajar mas
rapido que la luz” (con respecto a nuestro
universo). Sea por qué velocidad de la luz
no tiene limite, por qué los campos gravi-
tatorios son favorables o por el motivo que
se le ocurra al DJ. Lo importante es que al
viajar por el hiperespacio se tarda bastante
menos tiempo que por el espacio normal.

Al disefiar un motor hiperespacial hay que
hacerse varias preguntas:

e ;Coémo es de rapido el motor? En
concreto cuanto tiempo se tarda en
recorrer un parsec (3,26 afios-luz) en el
hiperespacio. Nosotros recomendamos
un dia, una semana 0 un mes por parsec
recorrido, dependiendo de los rapido que
quiera el DJ que se hagan los viajes.
(Hay qué esperar tiempo después de su
uso para recargar? Esto condicionara
considerablemente las estrategias de
combate que tengan las sociedades, e
incluso puede que su mentalidad si son
estrategias que llevan muchos afios en
vigor.




¢Coémo es el hiperespacio? ;Las
naves que entran en él estan cortadas
de toda comunicaciéon con el exterior
0 no? ;Pueden comunicar e interactuar
con otras naves qué estén en el
hiperespacio? ¢Vive algo o alguien el
hiperespacio? ¢Es habitable o se debe
entrar en él en camaras de Hipersuefio?
¢;Como funcionan los sensores en el
hiperespacio?

¢Se pueden detectar las naves en el
hiperespacio desde el espacio normal?
Esta pregunta es muy importante ya
que tiene un gran valor tactico. Si las
naves no pueden ser detectadas hasta
que emergen una flota entera podria
pasar desapercibida hasta la capital del
enemigo, lo que obligard a construir
bases en el hiperespacio, si este es
habitable.

¢Qué sucede si se daia el motor
estando en el hiperespacio? Se puede
salir, se queda la nave flotando en el
hiperespacio hasta que sea rescatada o
el motor reparado, se sale pero en un
destino distinto al previsto, se sale por
el lugar previsto pero pasado semanas
en lugar de dias (aunque dentro de la
nave solo hayan pasado dias), etc.

Aqui mostramos el ejemplo que hemos
dado mas arriba de motor hiperespacial pero
ampliado para responder a todas estas pre-
guntas.

Ejemplo: Lanave utiliza un motor hiperes-
pacial que abre un portal al hiperespacio. En
este las normas fisicas son distintas (la ve-
locidad de la luz no tiene limite, los campos
gravitatorios son favorables, etc.). El motor
hiperespacial se utiliza para abrir el portal,
cerrarlo y navegar por el hiperespacio. Es
posible que en el hiperespacio haya relees
de comunicaciones que faciliten también la
navegacion, pudiendo saltar al hiperespacio
sin destino definido. Se necesitan 2 minutos
para reiniciar el motor y hacer otro salto al
hiperespacio tras salir de él. Se puede sufrir
ataques en el hiperespacio y montar bases
en el, aunque permanecer mucho tiempo
(meses) en el sin salir regularmente (cada
3 meses como minimo) parece tener efectos

psicolégicos secundarios (pesadillas y falta
de suefio, principalmente, aunque hay ru-
mores de peores efectos secundarios). Las
naves en el hiperespacio pueden ser detec-
tadas desde el espacio normal. Si el motor
resulta dafiado no se pueden mover hasta
que lo reparen o sean rescatados. El primer
parsec/dia es gratuito, pero cada +1pc/dia
multiplica el Coste por 2.

Motor Luminico Warp (NT 4):

Los motores luminicos Warp crean una
burbuja Warp, que es un campo de energia
que modifica de alguna manera la geometria
del espacio (por medio de campos gravita-
torios, sub-espaciales, cuanticos o lo que el
DJ crea apropiado). Esta modificacién per-
mite a lo que esta dentro de la burbuja mo-
verse a velocidades mas rapidas que la de
la luz con respecto a lo que le rodea, pero
sin llegar a romper realmente la realidad de
la luz. Basicamente como el espacio no te
permite ir a la velocidad de la luz cambias
la definicién de espacio dentro de la burbuja
Warp para que te permita.

Al disefar un motor Warp hay que hacerse
varias preguntas:

e ;Cuanto tiempo necesita para
preparar la burbuja Warp? (Es
algo automatico y que se puede hacer
en cualquier momento, 0 necesita
tiempo para ser creada? ¢Tiene que ir
acelerando la nave lentamente hasta
alcanzar una velocidad en la que pueda
activar el motor Warp? Esto modificara
considerablemente las estrategias de
combate estelar.
¢Cuanto tiempo debe pasar hasta
que se puede volver a usar? Si
necesita tiempo para cargarse después
de ser utilizado o por el contrario se
puede utilizar de manera continuada e
intermitente sin ningin problema.
¢Donde puede crearse una burbuja
Warp? ;Tiene que ser creada a una
distancia concreta de cualquier planeta,
en espacio profundo, o solo con escapar
de la atraccién gravitatoria del planeta
sirve? ¢ Qué pasasi se creaenun planeta?




¢Coémo interacciona el espacio de
dentro de la burbuja Warp con
el espacio normal? ;Funcionan
los sensores a través de ella? ;Y las
comunicaciones? ¢;Se puede disparar a
través de la burbuja Warp, o solo con
algunas armas especiales? ;O por otro
lado la nave en la burbuja se encuentra
completamente aislada del resto del
mundo? ;Puede, incluso en este tltimo
caso, ser detectada en el espacio real?
¢Puede cambiar de rumbo cuanto
esta en la burbuja Warp? ;O el rumbo
debe prefijarse antes de crear la burbuja
(con cuidadosos célculos)?

Aqui tenemos un motor Warp, en concreto
un motor muy similar al que se utiliza en la
conocida serie Star Trek.

Ejemplo: La nave Warp es capaz de
crear una burbuja sub-espacial que permite
superar la barrera de la luz. Se necesitan 30
segundos para crear la burbuja sub-espacial,
y 3 para apagarla. Tras ser utilizada el mo-
tor Warp necesita 30 segundos para volver-
se a activar. La burbuja sub-espacial puede
crearse en cualquier lugar, incluso dentro de
un planeta (aunque esto tiene dificultad Le-
gendaria y un fallo puede provocar explo-
siones por toda la nave), aunque lo habitual
es haber escapado de la gravedad del plane-
ta. El espacio puede interaccionar perfecta-
mente con la burbuja, incluidas las armas.
Se puede cambiar de rumbo sin ningtn pro-
blema sin necesidad de desactivar el campo
sub-espacial. El primer parsec/12 horas es
gratuito, pero cada +1pc/12 horas multipli-
ca el Coste por 3.

Motor Luminico de Salto (NT 5):

Los motores luminicos de salto permiten
viajar de un punto a otro del universo de ma-
nera casi inmediata y sin pasar por en me-
dio, lo que elimina el problema de no poder
superar la velocidad de la luz. Puede tratarse
de Teleportadores interplanetarios, de naves
capaces de crear agujeros de gusano, de
Puertas Estelares disefiadas por una avan-
zada raza ya desaparecida (o no) o de “Au-
topistas Espaciales” de agujeros de gusano.

Al disefiar un motor de salto hay que ha-
cerse varias preguntas:

¢ ;Doénde se pueden realizar los saltos?
Muchos motores de salto solo pueden
utilizarse en ciertos “Puntos de Salto”,
que son lugares especificos del espacio.
Pueden haber sido construidos por razas
avanzadas, existir de manera natural,
o tienen que ser encontrados lugares
especificos en cada sistema solar con
ciertas caracteristicas  gravitatorias
(o lo que el DJ quiera) y construir los
portales ahi. Es posible que los Puntos
de Salto estén necesariamente lejos
de los planetas, haciendo que aunque
la duracién del viaje de sistema solar
a sistema solar sea instantanea la de
planeta a Punto de Salto sea bastante
larga, e incluso peligrosa (si estan
cerca del sol, por ejemplo). Es muy
probable que alrededor de los Puntos
de Salto, salvo que las condiciones
sean muy peligrosas, aparezcan
estaciones orbitales, y su control tendra
un importante valor militar. O pueden
realizarse en cualquier parte, siendo
la nave capaz de abrir un agujero de
gusano en cualquier lugar, de teleportar
la nave directamente o de un motor
de probabilidad capaz de manipular la
probabilidad de que la nave esté en un
lugar y no en el otro.
¢Como se distribuyen los Puntos de
Salte? ;Una vez una nave entra por un
Punto de Salto como funciona? Quizas
solo se pueda salir por otro punto de
salto concreto (lo que marcaria mucho la
“geografia espacial” de las sociedades,
ya que lo importante no es la cercania
de un planeta, sino la cantidad de Saltos
que se deben hacer para alcanzarlo) o
una vez se entra en la red de Puntos
de Salto se puede salir por cualquiera.
¢Funciona en un o en dos sentidos? Si
solo funciona en un sentido y llegamos
a un planeta que solo tiene Punto de
Salto de entrada quedaremos atrapados.
¢Como se activa el Salto? Si se trata de
un Punto de Salto puede requerir el envio
de una sefal, de energia, de un motor




especial que se usa en conjunciéon con una
Puerta de Salto, o de poderes psiénicos o
materialesexoticos. Sisetratade un Motor
capaz de abrir un agujero de gusano,
de teleportar la nave directamente o de
un motor de probabilidad requerira un
motor independiente y una gran cantidad
de energia, posiblemente no pudiendo
volver a usarse en unos minutos, horas
e incluso dias.

¢ Qué sucede si el Salto falla? Aparece
la nave en un sistema solar sin Puntos
de Salto (aparentemente), o en un lugar
completamente distinto del esperado
unas semanas después (o meses, 0
afios); ¢y si aparecen antes de haber
salido? ¢Cuanto antes?

¢Puede ser rastreada una nave con
motor de salto? ;Si es un agujero de
gusano deja un rastro energético que
pueda ser seguido? Si utiliza Puntos de
Salto y solo tiene una salida ¢es facil
calcular donde sale? Si la red de Puntos
de Salto tiene muchas salidas, ;puede
seguirse el rastro energético del motor
de salto o algo similar?

A continuacién hay un ejemplo de motor
de salto que responde a algunas de estas
preguntas.

Ejemplo: La nave es capaz de crear aguje-
ros de gusano en cualquier lugar y atravesar
el agujero es instantaneo. Se necesitan 30
minutos de computacion para crear el agu-
jero y no puede volver a crearlo hasta que
han pasado 10 minutos recargando el motor
desde el dltimo salto. Se pueden calcular
saltos con antelacion si se conocen las coor-
denadas aproximadas de origen y destino.
Un salto erréneo suele llevar a un lugar
distinto o tardar unos dias o semanas. La
VEL del motor indica lo largo en parsecs
que puede ser el agujero de gusano que crea,
aunque puede crearlo en cualquier lugar que
esté dentro del alcance. El agujero puede ser
rastreado, pero requiere unas 12 horas de
computacion. El primer parsec es gratuito,
pero cada +1pc multiplica el Coste por 3.
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Coste = (Coste Base x Caracteristicas y
Atributos) + Dones

¢ ElCosteBasedependedelaEBdelabase.
e TLaCaracteristicaque afectaal Costees:
¢ Tipo de Movimiento: Tener un
Tipo de Movimiento multiplica el
Costex2.5 Cada Tipo de movimiento
adicional multiplica el Coste x2.
e Los Atributos que afectan al Coste son:
¢ RES:Porcada+1RES Coste x1.7. Por
cada-1aRESsedivideel Costepor1.7.
¢ SEN: Si se tiene, nivel inicial Normal
(0). Por cada +1 SEN Coste x1.5.
¢ Para MAN y VEL consulta el texto.
e Los Dones que afectan al Coste son:
¢ Artillero Extra: 3.000 Cr.
¢ Camuflaje (NT 2): Cuesta 1.500 Cr.
por cada nivel de EV (los vehiculos de
EV 0 o inferior se consideran de EV 1
para este propdsito) del vehiculo. El
resultado de esto es el coste de cada
nivel de Camuflaje.
Contramedidas Electréonicas (NT
1): Cuesta 3.000 Cr. por nivel.
Escudos(NT3): LosEscudos cuestan
5.000 Cr. El FD=12+NT+(Escala/2)
(redondeado hacia abajo).
Piloto o Artillero I.A.: Cuesta como
minimo 5.000 Cr. +1.500 Cr/+1
Navegacion y Pilotar (Astronave), o
Armas Montadas y Sensores.
Proteccion contra Entornos
Hostiles: Los ocupantes del vehiculo
reciben uno o varios de estos Dones:
Tolerancia (Calor, Frio, Radiacién).
Cuesta 1.500 Cr. por cada Don.
Soporte Vital: Cuesta 6.000 Cr. por
persona.
e Las Limitaciones que afectan al Coste
son:
¢ Consumo Incrementado: Se
obtienen 1.500 Cr. por nivel.
¢ Facil de Apuntar: Proporciona 3.000
Cr. por nivel.
¢ Vehiculo con Patas (NT 2): Reduce
el coste del vehiculo en 10.000 Cr.
e A esto hay que sumarle el Coste del
Armamento, si se lleva.

Coste de Vehiculos y Bases

Coste del
Vehiculo

EV /EB

Coste de
la Base

-6
-5
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1.000 Cr.
800 Cr
700 Cr
600 Cr.
400 Cr.
200 Cr.
100 Cr.
200Cr.
400 Cr.
800 Cr.

1.000 Cr.

10.000 Cr.

100.000 Cr.
500.000 Cr.
1 MCr.

10 MCr.
100 MCr.
1.000 MCr.
10.000 MCr.
100.000 MCr.
1 TCr.

10 TCr.
100 TCr.
1.000 TCr.
10.000 TCr.
100.000 TCr.
1.000.000 TCr.

20 Cr.
50Cr.
75 Cr.
100 Cr.
250 Cr.
500 Cr.
1.000 Cr.
10.000Cr.
100.000Cr.
1 MCr.
100 MCr.
1.000 MCr.
10.000 MCr.
100.000 MCr.
1 TCr.

10 TCr.
100 TCr.
1.000 TCr.
10.000 TCr.
100.000 TCr.

1.000.000 TCr.
J

Esquema de la Creacion de Ve-
hiculos:

Coste = (Coste Base x Caracteristicas y
Atributos) + Dones

e El Coste Base depende de la EV del
vehiculo.
e LaCaracteristicaque afectaal Costees:

o Tipo de Movimiento:

Cada

Tipo de movimiento adicional
multiplica el Coste x2.




L
0

¢

¢

os Atributos que afectan al Coste son:
MAN: Depende de la EV. Por cada
+1 MAN sobre valor segin Tabla 4.1
Coste x1.5. Por cada -1 MAN sobre
valor segun Tabla 4.1 se divide el
Coste por 1.5.
RES: Por cada +1 RES Coste x1.7.
Por cada -1e RES se divide el Coste
por 1.7.
SEN: Si se tiene, nivel inicial Normal
(0). Por cada +1 SEN Coste x1.5.
VEL: Los valores que tiene la VEL
dependen de los Tipos de Movimiento
del vehiculo:
Vehiculos de Tierra: Velocidad
inicial Pobre (-2), maximo Normal
(0) Por cada +1 VEL Coste x 1.3.
Vehiculos de Aire: Velocidad
inicial Pobre (-2), maximo Buena
(+1) Por cada +1 VEL Coste x 1.3.
Vehiculos Acuaticos: Velocidad
inicial Pobre (-2), maximo Normal
(0) Por cada +1 VEL Coste x 1.2.
Vehiculos Subacuaticos:

Velocidad inicial Peobre (-2),

maximo Normal (0) Por cada +1
VEL Coste x 1.2.
Vehiculos Espaciales:
¢ Sub-luminices: Velocidad inicial
Grande (+2), maximo Legendario
(+5) Porcada+1 VEL Costex 1.3.

¢ Luminicos: variable, consultar

Y

Y

Y

Y

Escudos(NT3): LosEscudos cuestan
5.000 Cr. El FD=12+NT+(Escala/2)
(redondeado hacia abajo).

Piloto o Artillero I.A.: Cuesta como
minimo 5.000 Cr. +1.500 Cr/+1
Navegacion y Pilotar (Astronave), o
Armas Montadas y Sensores.
Proteccion contra Entornos
Hostiles: Los ocupantes del vehiculo
reciben uno o varios de estos
Dones: Tolerancia (Calor, Frio,
Radiacion). Cuesta 1.500 Cr. por
cada Don.

Soporte Vital: Cuesta 6.000 Cr. por
persona.

Vehiculo con Arma Cuerpo a
Cuerpo (NT 1): Cuesta 2.000 Cr. por
cada +1 FO, con el limite de la EV del
vehiculo.

Vehiculo con Manos (NT 1): Cuesta
5.000 Cr. una sola mano, 8.000 el par
de manos.

Las Limitaciones que afectan al Coste son:

Arranque Lento: Proporciona 1.500
Cr. por nivel.

Consumo Incrementado: Proporciona
1.500 Cr. por nivel.

Facil de Apuntar: Proporciona 3.000
Cr. por nivel.

Vehiculo con Patas (NT 2): Reduce
el coste del vehiculo en 10.000 Cr.

e A esto hay que sumarle el Coste del

con el DJ. Armamento, si se lleva.

Los Dones que afectan al Coste son:

¢ Artillero Extra: 3.000 Cr.

¢ Cambiaformas ¢: (Coste del vehiculo
en que se transforma/2)+1.500
Cr. Se puede tener mas de una
forma alternativa, pero en tal
caso: (Coste del vehiculo A/2) +
(Coste del vehiculo B/2) + (Coste
del vehiculo C/2) + 1.500 Cr.
Camuflaje (NT 2): Cuesta 1.500 Cr.
por cada nivel de EV (los vehiculos de
EV 0 o inferior se consideran de EV 1
para este proposito) del vehiculo. El
resultado de esto es el coste de cada
nivel de Camuflaje.
Contramedidas Electrénicas (NT
1): Cuesta 3.000 Cr. por nivel.




TABLA 11.3: Ejemplos de Vehiculos

Vehiculo

NT

Tripulacion /

A Coste
Pasajeros

Carga

Movimiento

Tipos de

Moto
Coche
Deportivo
Furgoneta
Autobts Linea

Transporte Blin-
dado de Personal

Transporte Blin-
dado de Personal

Transporte Blin-
dado de Personal

Tanque
Tanque
Tanque
Jeep
Jeep Militar
Lancha Motora
Patrullera Fluvial
Voladora
Voladora Grande
Helicéptero
Avién de
Transporte

Caza

w
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1/1 2.080 Cr.
22.100 Cr.
26.000 Cr.
58.800 Cr.

335.000 Cr.

50 kg
1/4 400 kg
1/4 250 kg
1/7 1t
1/60 3t

2/10 306.000 Cr.

2/10 453.500 Cr.

2/10 1.7 MCr.

4 1 MCr.
3 1.5 MCr.
3 3,3 MCr.
22.500 Cr.
49.250 Cr.
15.000 Cr.
479.000 Cr.
43.800 Cr.
130.000 Cr.
2,1 MCr.

1 MCr.

8,5 MCr.

Tierra / Aire
(gravitatorio)

Tierra
Tierra
Tierra
Tierra

Tierra

Tierra

Tierra

Tierra
Tierra
Tierra
Tierra
Tierra
Agua
Agua
Aire
Aire
Aire

Aire

Caza Espacial 10 MCr. Subluminico

Caza Espacial Subluminico

Subluminico, Lumi-

34 MCr. .
nico

Lanzadera

Subluminico, Lumi-
nico

Carguero 150 MCr.
Espacial
Cérguero 17.000 MC. Sublumln.lco, Lumi-
Espacial Pesado nico

. J

Los vehiculos que tienen Tipo de Movimiento Luminico no lo tienen seleccionado, sino que debe hacerlo

el DJ de acuerdo a la ambientacién que quiera. El Coste incluye la multiplicacién por tener 2 Tipos de
Movimiento, pero solo incluye la velocidad gratuita. E1 DJ deberd multiplicar el Coste de acuerdo a la
velocidad que quiera que alcance la nave.




TABLA 11.3: Ejemplos de Vehiculos (Cont.)

Vehiculo

EV MAN

RES SEN

VEL

N

Moto
Coche
Deportivo
Furgoneta
Autobus Linea

Transporte Blin-
dado de Personal

Transporte Blin-
dado de Personal

Transporte Blin-
dado de Personal

Tanque

Tanque

Tanque

Jeep
Jeep Militar
Lancha Motora

Patrullera Fluvial

Voladora
Voladora Grande

Helicoptero
Avién de
Transporte

Caza

Caza Espacial

Caza Espacial

Lanzadera

Carguero

Espacial

Carguero
Espacial Pesado

N O o o Ul gl Ul NN N D
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O © O B O O O NN NN N

o

Mediocre

Mediocre

Mediocre
Pobre
Pobre

Pobre

Pobre

Pobre /
Mediocre

Pobre
Pobre
Pobre
Pobre
Mediocre
Pobre
Mediocre
Mediocre
Mediocre

Mediocre

Mediocre

Normal

Grande

Excelente

Grande

Grande

Grande

Ametralladora Multiprop.
Ametralladora Giroest.

Ametralladora Gauss.
Carion.
Canon.

Canoén Gauss. Escudos.

Ametralladora Giroest.

Ametralladora Pesada.

6 misiles

(4 MRAAM,

2 SRAAM)

Soporte Vital, Contramedidas
Electroénicas 1, 6 misiles.
Soporte Vital, Contramedidas
Electrénicas 1, Escudos,

6 misiles.

Soporte Vital,
Ametralladora Giroest.
Soporte Vital, Escudos,
Ametralladora Gauss
Soporte Vital, Escudos,
Cafones Gauss (5)

J

Estos vehiculos son solo representativos. Hemos intentado incluir los mas practicos y comunes, y tenien-
do en cuenta lo amplio de las ambientaciones que se pueden simular con el CdB, esto es una labor dificil.
Pero sin duda echaras de menos muchos vehiculos. Aunque las reglas permiten crear todos los vehiculos
que necesites, tenemos pensado sacar un manual dedicado exclusivamente a descripciones de vehiculos.




COMBATE DE VEHICULOS
Y BASES

Es posible que los jugadores dediquen la
mayor parte del tiempo que pasen preocu-
pandose sobre los vehiculos entablados en
combate, por esto merece una seccién espe-
cial donde se tome en consideracion. De to-
das formas este sistema de combate intenta
ser mas sencillo que realista, pues creemos
que un sistema hiperrealista ralentizaria el
juego; y no solo eso, debido a la amplia
influencia cinematografica que tienen las
Cacerias de Bichos creemos que un sistema
realista de combate de vehiculos cambiaria
todo el tono del juego.

El DJ debe tener esa idea en mente con
este sistema de combate, intenta ser mas na-
rrativo que realista.

De todas formas este sistema de comba-
te puede utilizarse para otras cosas, como
persecuciones, rescates, etc. Mas que un
sistema de combate es un sistema de como
tratar acciones en las que se ven envueltos
vehiculos, por lo que se puede utilizar con
propositos distintos al combate.

Términos del Combate de
Yehiculos

Acciones de Combate (AC)

El tiempo requerido para hacer algo,
como esquivar una roca, cargar un arma, o
apuntar a otro vehiculo se mide en Acciones
de Combate (AC). Con las AC se compran
las distintas maniobras que hacen los vehi-
culos (o las bases). Hay diversas formas de
enfocarlas en juego: que cada personaje que
participe en el combate utilice sus propias
acciones para aquello que haga, que se asig-
nen una serie de AC al vehiculo para que
este realice sus acciones como si fuese una
sola entidad, o que cada vehiculo tenga una
serie de maniobras concretas por turno.

Escala, Escala de Vehiculos (EV) y
Escala de Bases (EB)

Este atributo indica el tamafio de una cria-
tura, vehiculo o base. Es lo mismo decir una
persona de Escala 1 que un vehiculo de EV
1. Cuando dos criaturas, vehiculos o bases de
distinta Escala o se enfrentan el combatiente
mas grande por cada +1 de EV que tenga
sobre el otro combatiente gana un +1 al FO
de las armas que use, un +1 FD para calcular
como resiste el dafio, pero la dificultad para
impactarle se reduce segun la Escala. Basi-
camente sus ataques resultan mas potentes,
resiste mejor los ataques de combatientes
mas pequefios pero es mas facil impactarle.




Factores Ofensivos (FO)

Son aquellos que contribuyen a dafiar a un
oponente: el Grado de Exito del ataque, la
Escala del Vehiculo (EV), y lo devastadora
que sea un arma (FO).

Factores Defensivos (FD)

Son aquellos que contribuyen a reducir el
dafio recibido: la EV o el Don Escudos si
lo tiene.

Factor de Dano

Es la resta del Factor Ofensivo del atacan-
te menos el Factor Defensivo del defensor.

Iniciativa

El orden por el que actian los vehiculos
en combate. Se calcula con una tirada de
2dF mas la MAN del vehiculo. Las Bases
no suman nada, salvo que puedan moverse.

Maniobrabilidad (MAN)

La Maniobrabilidad representa lo facil que
resulta de manejar un vehiculo (y en algu-
nos casos una base) y se afiade a todas las ti-
radas que se hagan para controlar o manejar
de alguna manera al vehiculo. Es un valor
que depende de la EV o de la EB, y adopta
valores entre -3 (Terrible) y +3 (Excelente).

Resistencia (RES)

La RES representa la resistencia fisica e
integridad estructural del vehiculo o la base.
En combate tiene la misma funcién que la
CON en las personas. Se utiliza para calcular
el Rastreo de Combate y los Puntos de Resis-
tencia de vehiculos y bases. Inicialmente tie-
ne un valor Normal (0) y sigue la lista de ni-
veles habitual de CdB, hasta Legendario (5).

Sensores (SEN)

Este Atributo indica lo potentes que son
los sensores del vehiculo. Los vehiculos que
no posean ningun valor en este atributo no
tendran Sensores, por lo que dependeran
enteramente de la capacidad de vision de
los ocupantes. Los que si posean sensores
inicialmente tendran este Atributo a Nor-
mal (0), que basicamente indica que se tie-
nen sensores, pero estos son normales y no
proporcionan ningin bono especial, aunque
permiten hacer tiradas de Adquirir el Blan-
co. Los SEN pueden ir de 0 (Normal) a +3
(Excelente).

Tipos de Movimiento

Los distintos tipos de entorno en los que los
vehiculos (y algunas bases) puede desplazar-
se. Un vehiculo (o base) puede tener mas de
un Tipo de Movimiento. Si ese es el caso se
indicaran los tipos de movimiento separados
por barras (/). Son de Tierra, de Aire, Acud-
ticos, Subacudticos y Espaciales, que pue-
de a su vez ser Subluminicos o Luminicos.

Turno de Combate

Un espacio de tiempo indeterminado es-
tablecido por el DJ. En Caceria de Bichos
un Turno dura 5 segundos, aunque el DJ es
libre de cambiar esto.

Velocidad (VEL)

La VEL puede tener distintos valores de-
pendiendo de los Tipos de Movimiento que
tenga el vehiculo (o base) en cuestién. La
VEL de cada Tipo de Movimiento se sepa-
rara también con barras y el orden de las
mismas correspondera al orden en que se
indica en los Tipos de Movimiento. La VEL
es un valor abstracto (que van de Terrible
[-3] a Legendario [+5]), que tiene distintos
usos dependiendo para que se necesite y el
sistema de movimiento que se use. Asimis-
mo en el espacio la VEL funciona de forma
ligeramente distinta. El valor de VEL indica
la velocidad maxima que puede adquirir un
vehiculo.




Habilidades mas usadas en el
Combate de Vehiculos

Las Habilidades que maés se utilizan en
combate de vehiculos son Armas Montadas,
Armas Pesadas, Rifle, Pistola, Sensores,
Conducir (Especialidad) y Pilotar (Espe-
cialidad). Las cuatro primeras se utilizan
para atacar. Conducir (Especialidad) y Pi-
lotar (Especialidad) sirven para manejar el
vehiculo y realizar maniobras. Sensores se
utiliza en la maniobra Adquirir un Blanco.
Esto no quiere decir que otras habilidades
como Atencion, Vigor, Agilidad e incluso

Computadora no se puedan utilizar tam-
bién.
Secuencia de Combate
El combate se divide en Turnos (de 5
segundos). Dentro de cada turno los juga-
dores, sus aliados y sus enemigos llevan a
cabo acciones, en unos casos actuaran per-
sonajes que manejaran vehiculos, y en otros
casos se manejaran los vehiculos como si
cada vehiculo fuese un personaje; esto sera

decidido por el DJ en funcién de la escena
que se quiera contar.

La secuencia de combate es el orden en
que se resuelven esas acciones.

Iniciativa

Declaraciéon de Intenciones de todos
los personajes por orden inverso de
iniciativa (opcional).

Resolucion de las acciones del primer
personaje en actuar.

Resolucién de las acciones del segundo
personaje en actuar. Etc.

Célculo del desplazamiento de cada
vehiculo tras el turno.

Cuando han actuado todos los personajes
o vehiculos y bases se vuelven a declarar
Intenciones por orden inverso de Iniciativa
y empieza otro turno. Es perfectamente po-
sible que un DJ decida no hacer declaracién
de intenciones, sobre todo si se utilizan las
Acciones de Combate, con el objetivo de
acelerar el combate.

Iniciativa

Al iniciar un combate lo primero es ti-
rar Iniciativa, para ver el orden de actua-
cién. El piloto de cada vehiculo, base o el
combatiente individual hace una tirada. El
DJ tira por los PNJs y sus vehiculos de la
manera que estime oportuna, pudiendo re-
unir todos en una sola tirada, separarlos en
grupos, etc.

La tirada de Iniciativa se realiza tirando
2dF y sumandole a eso el valor de MAN
del vehiculo (o de la base si lo tiene) y en
el caso de personajes sin vehiculo sumaran
su INI (como si de un combate normal se
tratase).

El combatiente (sea vehiculo, base o per-
sonaje) que saque Legendario+1 o superior
actua primero, después el que saque Legen-
dario, luego el que haya sacado Asombro-
so, etc. Cada valor se llama Momento de
Iniciativa. Aquellos que hayan obtenido el
mismo resultado deciden el desempate com-
parando la MAN o INI, segtn corresponda.
El que tenga mayor MAN o INI actda pri-
mero. En caso de seguir habiendo empate se
compara la PER de los pilotos o personajes
involucrados. Y el que tenga mayor PER
actiia primero. El Don Reflejos Rdpidos no
influye en el Combate de Vehiculos, salvo
que se trate de un combatiente individual
que no esta montado en un vehiculo.

Una vez han actuado todos los combatien-
tes por orden de Iniciativa finaliza ese turno
y comienza el siguiente.

La declaracién de intenciones se hace en
orden inverso de INI. Esto es, los que ha-
yan sacado la Iniciativa mas baja declaran
primero sus intenciones, seguidos de los
que tengan la segunda INI maés baja, y asi
sucesivamente hasta que declare el que ha
sacado la INI mas alta. Aunque esta de-
claracion es algo opcional, y es perfecta-
mente posible que un DJ decida no hacer
declaraciéon de intenciones para agilizar
el combate. De hecho es recomendable si
se usa el sistema de AC mezclado con los
Momentos de Iniciativa.




Acciones de Combate
Comoyasehadichohaydiversasformasde
enfocar las AC en el Combate de Vehiculos:

Una opcién es que cada personaje
que participe en el combate utilice
sus propias acciones para aquello
que haga. Esta opcion es perfecta
para pequefios combates en los que
intervienen pocas cantidades de personas
y vehiculos. Cada personaje tiene una
serie de AC que gasta en maniobras, sean
maniobras presentadas en el Capitulo 4 o
maniobras de este capitulo.

Otra opcion consiste en asignar una
serie de AC a cada vehiculo o base
para que este realice sus acciones
como si fuese una sola entidad.
Esta opcion es la mas adecuada para
representar combate o persecuciones
puro entre vehiculos y bases, asi como
batallas con considerables cantidades
de vehiculos y bases.

Otra opcion, quiza mas facil pero menos
estratégica, sera que cada participante
en el combate (sea persona, vehiculo
0 base) pueda realizar una cantidad
concretas de maniobras por turno,
sean del tipo que sean.

El DJ tiene que escoger cual es la que se
aplicara en cada combate, ya que cada situa-
cion puede pedir manejarse de una manera
o de otra. De todas formas recomendamos
escoger este sistema en consonancia con el
sistema de acciones escogido para el com-
bate normal.

Modelo con AC por personaje: Que
cada personaje participe en el comba-
te con sus propias acciones a aquello
que haga.

En la mayoria de combates con vehicu-
los en los que se encontraran los Cazadores
la cantidad de vehiculos involucrados sera
pequefia y probablemente haya muchos per-
sonajes que no se encuentren montados en
vehiculos, o no estén conduciéndolos. Este
modelo de combate es perfecto para repre-
sentar esas situaciones, mezclando a la per-

feccién las acciones de vehiculos, bases y
personas.

En este modelo lo que primero se tendra
en cuenta son las personas. Seran ellas en
la mayoria de situaciones las que manejen
los vehiculos, y las acciones de aquellos que
no van en ningtn vehiculo seran tan decisi-
vas como las de aquellos que si vayan mon-
tados. Por esto a la hora de saber que hace
un vehiculo o una base durante un combate
lo que se utilizan los las acciones individua-
les (en forma de sus AC) de cada miembro
de la tripulacién, asi como de los pasajeros
si hacen algo que puede afectar al combate
(como disparar al otro vehiculo por la ven-
tanilla de atras del coche).

Las Acciones de Combate se gastan de
forma individual de acuerdo a los costes
de la Tabla 4.1: Coste en AC para hacer
maniobras individuales. El piloto gastara la
mayoria de las AC en controlar el vehiculo
y en esquivar ataques que sufra. El artille-
1o, si lo hay, estara ocupado apuntando a un
enemigo y disparando. El resto de persona-
jes que haya en el vehiculo pueden llevar
a cabo distintas maniobras, como recargar
el arma (importante si el vehiculo no tiene
sistemas de recarga automaticos) o buscar
apresuradamente informacién en un mapa;
todo esto dependiendo de las AC de cada
personaje.

Todos los pasajeros de un vehiculo actian
en el resultado de la iniciativa de ese vehi-
culo (para simplificar cosas), no en la INI
propia. Esto es asi para facilitar y acelerar
el combate, ya que si cada ocupante de cada
vehiculo tuviese su propia iniciativa este
se ralentizaria. Aunque por supuesto un DJ
amante del detalle puede decidir que cada
personaje tenga su propia iniciativa.

Este modelo tiene la ventaja de dar la opor-
tunidad de hacer algo a todos los personajes
implicados, para que el combate de vehiculo
no sea privado de piloto y artillero. Por otro
lado se conjuga a la perfeccién con el sistema
de combate entre personajes, lo que lo con-
vierte en una herramienta perfecta para hacer
combates contra vehiculos en el que los perso-




najes participen activamente. Por el contrario
tiene la desventaja de ralentizarse si se utiliza
en combates con muchos participantes.

El Coste en AC de las maniobras del comba-
te de vehiculos y bases esta en la Tabla 11.4:
Coste en AC en Combates de Vehiculos y
Bases. Para las maniobras no listadas ahi usa
los costes de la Tabla 4.1: Coste en AC.

Modelo con AC por Vehiculo o Base:
Que se asigne una serie de AC al vehi-
culo para que este las gaste como una
sola entidad.

Cuando en un combate, persecucién o si-
milar participen muchos vehiculos o bases y
se quiera utilizar un sistema de Acciones de
Combate este modelo es el mas adecuado.
Se asigna un valor en AC a cada vehiculo o
base, y estas actian cada una como si fuese
un personaje independiente. Las Acciones de
Combate asignadas a cada vehiculo o base
dependen de las AC de sus tripulantes o do-
tacion (y en menor medida de sus pasajeros
o habitantes). Quien maneje cada sistema es
el que realiza las tiradas pertinentes a ese sis-
tema, por ejemplo, el piloto realiza todas las
tiradas para conducir el vehiculo, y el Artillero
las de disparo. El modelo simplemente borra
las lineas que hay entre tripulante y vehicu-
lo para darle una mayor fluidez y elimina las
acciones que se suceden dentro de los vehi-
culos aparte de las inmediatamente relacio-
nadas con el combate, persecucién o similar.

Cada Tripulante Principal (1os habituales
son jefe de pilotos, jefe de artilleros, arti-
llero extra , y jefe de mecanicos en naves
espaciales) proporciona sus AC-2 a las AC
del vehiculo. Cada Pasajero proporciona
sus AC-4 a las AC del vehiculo. Los pasaje-
ros proporcionan menos por que usualmen-
te estan agarrandose para no caerse en una
persecucion, esquivando explosiones, etc.
El DJ puede decidir que solo los Tripulantes
proporcionan Acciones de Combate al ve-
hiculo, y los Pasajeros pueden utilizar sus
propias AC, no las del vehiculo.

Toda accion que realice uno de los ocu-
pantes, sea conducir el vehiculo, usar los
sensores, disparar un arma montada o que
uno de los pasajeros dispare su arma per-
sonal, se restan de las AC del vehiculo. Si
un pasajero o tripulante se baja (o cae) del
vehiculo las AC que ha proporcionado se
restan de las AC del Vehiculo.

Este sistema es mas rapido, aunque me-
nos detallado, y es ideal para combates s de
naves espaciales, donde los Tripulantes son
los tinicos que pueden realmente hacer algo.
Las Hojas de Vehiculos incluyen espacios
para poner las diferentes habilidades de Ar-
tilleros y Pilotos, para facilitar el combate.

El Coste en AC de las maniobras del comba-
te de vehiculos y bases esta en la Tabla 11.4:
Coste en AC en Combates de Vehiculos y
Bases. Para las maniobras no listadas ahi usa
los costes de la Tabla 4.1: Coste en AC.

/

TABLA 1W: Coste en AC en Combates de Vehiculos

~

Maniobras de Movimiento #

AC

Maniobras de Disparo *

Acelerar
Carga Frontal
Buscar la Cola
Cambio de Rango
Decelerar / Maniobra Evasiva
Maniobra Ventajosa

Perder al Enemigo

N A AN W B U W

Proporcionar Cobertura

Adquirir el Blanco
Chocar
Disparar Arma Montada
Embestir
Empujar
AC
3
3

Otras Maniobras
Usar Sensores

Activar Escudos

# Si el vehiculo se desplaza un turno se debe hacer

una Maniobra de Movimiento o gastar 2 AC.

\

* Cada una por encima de la primera que se

utilice por turno proporciona -1 acumulativo




Mezclando ambos modelos:

:Se pueden mezclar ambos modelos?
¢.Cémo coordinar las acciones de persona-
jes con las de vehiculos? Es bien sencillo.
El combate de vehiculos esta disefiado para
poder intercalarse con el combate de perso-
najes con facilidad.

Las Iniciativas de personajes y vehiculos
son “iguales”. Aquellos personajes que va-
yan a utilizar de alguna manera el vehiculo
(pilotandolo, disparando armas del vehicu-
lo, calculando una Astrogacién, etc...) uti-
lizan la MAN del vehiculo para calcular la
iniciativa del mismo, y los que vayan a ha-
cer algo que no dependa del vehiculo (como
disparar con su arma personal a otro vehi-
culo, curar a un compafiero, etc...) utilizan
su INI.

De esta manera se pueden intercambiar
acciones de personajes con las de vehicu-
los (esto es, las acciones de los personajes
que estan utilizando esos vehiculos) sin el
mas minimo problema. Ambos sistemas son

muy similares, por lo que se pueden interca-
lar con gran facilidad.

Modelo Sin AC: Cada vehiculo tiene
una serie de maniobras por turno.

En el Capitulo 4: Combate, Heridas y
Curacién se dan dos modelos de maniobras
sin usar Acciones de Combate, el modelo de
Cantidad de Maniobras por Turno Deter-
minadas por los Atributos y el modelo de
Maniobras por Tuno “Libres”. Estos dos
modelos se pueden combinar sin ningtin
problema con el siguiente, y es el que re-
comendamos para los DJs que no quieran
utilizar Acciones de Combate.

Cada Vehiculo puede realizar una manio-
bra no de disparo (que puede ser de movi-
miento, de sensores, navegacién, etc.) y
una maniobra de disparo por cada Puesto
Artillero que tenga (respetando, claro est4,
las Cadencias de Fuego de las armas dispo-
nibles por el vehiculo). Si se tiene una IA
Dedicada esta puede hacer una maniobra
adicional.

Cada Base puede realizar una maniobra
no de disparo (que puede ser de sensores,
navegacion, etc.) y una maniobra de disparo
por cada Puesto Artillero que tenga (respe-
tando, claro estd, las Cadencias de Fuego
de las armas disponibles por la base). Si se
tiene una IA Dedicada esta puede hacer una
maniobra adicional.

Cualquier maniobra que se salga de esto
proporciona un -1 a toda accion por parte
del vehiculo (y de aquellos que van dentro)
el resto de ese turno, independientemente
del tipo de maniobra que lo haya producido.
Puede que el sistema se haya sobrecargado,
que la ultima maniobra haya dejado al vehi-
culo en una posicion de la que es mas dificil
disparar, etc. El1 DJ lo interpretard segun la
situacion.

Este sistema, mas pensado para comba-
tes de muchas naves se puede utilizar tanto
para combates con pocos vehiculos en los
que también participen personajes si se tie-
nen en cuenta las siguientes reglas:

e (Cada maniobra de un tipo que haga
un vehiculo o base supondra un gasto
de maniobra del tripulante encargado
de hacer esa maniobra. Si se hace una
maniobra que implique movimiento el
Piloto habré gastado esa maniobra, si se
hace un disparo seréa el Artillero...

Los tripulantes (o la dotacién) de
un vehiculo (o base) podran actuar
libremente una vez hayan descontado
las maniobras que hayan utilizado segin
lo indicado arriba si se usa el sistema
de Cantidad de Maniobras por Turno
Determinadas por los Atributos.

Los tripulantes (o la dotacién) de
un vehiculo (o base) podran actuar
libremente pero sufrirdn los negativos
correspondientes a las maniobras que
se hayan hecho (segtin lo indicado mas
arriba) si se usa el sistema de Maniobras
por Tuno “Libres”.

Si algun personaje tiene que hacer una
maniobra con el vehiculo o base y no
puede por no tener suficientes (sea
porque ha actuado antes que el vehiculo




y no ha guardado ninguna maniobra
0 porque no tiene suficientes para lo
que se necesita hacer) podra hacer esa
accion pero tanto el personaje como el
vehiculo o base sufriran un -1 al resto
de acciones ese turno.

El movimiento de vehiculos y bases es
algo abstracto y complicado si tenemos en
cuenta que existen varios Tipos de Movi-
miento, que puede haber tipos distintos en
un combate y que alguno de ellos funciona
en las 3 dimensiones.

El movimiento dentro de un planeta por lo
general esta sujeto a la gravedad del mismo,
al rozamiento y a otros factores que hacen
que si un vehiculo o base deja de impulsarse
deje de avanzar, acabe cayendo, etc. La VEL
de un vehiculo de Tierra, de Aire, Acudtico
y Submarino indica la velocidad sostenible
maxima que un vehiculo o base puede tener.
La VEL de un vehiculo o base parado es Te-
rrible (-3). Para elevarla debera realizar las
necesarias Maniobras, dependiendo de lo
que quiera que aumente. Cada vez que se
realiza una maniobra que aumente la VEL
implica también que se mantiene la VEL al-
canzada.

El movimiento por el espacio por el con-
trario no esta sometido a rozamiento (aun-
que la gravedad de un planeta puede afectar
a motores luminicos si el DJ los disefia para
que asi sea) por lo que al alcanzar una VEL
esta se mantiene indefinidamente hasta que
sea modificada de alguna manera, pero no
se gasta nada de energia en mantenerla (en
el caso de algunos motores luminicos pue-
de no ser asi, a discrecién del DJ). Esto no
tiene efectos de juego en un principio, pero
el DJ debe tenerlo en cuenta a la hora de
realizar movimientos en el espacio, aunque
solo sea para que sus descripciones de los
movimientos sean mas realistas.

Todos los vehiculos (y las bases que pue-
dan moverse) tienen una VEL, que se define
segun niveles. Pero pese a ser un Atributo
que utilice niveles FUDGE no se hacen tira-

das con él. Todas las tiradas de conduccion,
maniobras, aceleracion, etc. se hacen con
el Atributo MAN.

El nivel de VEL de un vehiculo o base
es un valor abstracto, y representa la velo-
cidad maxima que puede llegar a alcanzar,
y se utiliza para saber a qué velocidad va
un vehiculo o base en un momento concre-
to. Todo vehiculo o base que esté parado se
considera que tiene una VEL Terrible (-3).
La VEL de un vehiculo aumenta (o dismi-
nuye) por medio de tiradas de MAN.

A continuacion ofrecemos tres sistemas dis-
tintos para representar el movimiento, cada
uno de ellos mas complejo que el anterior, y
con intenciones narrativas muy distintas.

Usando la VEL como simple guia:

Este método es el méas apropiado para per-
secuciones, carreras, o simplemente para
combates que no tengan una gran importan-
cia narrativa, y se quiera mostrar esta menor
importancia a los jugadores.

En este sistema la VEL se usa para saber
que vehiculo puede correr mas, y por lo tan-
to quien lleva las de vencer.

En las persecuciones y carreras los vehi-
culos no llevan todo el rato la misma veloci-
dad, sino que van acelerando y decelerando
constantemente para ajustarse a lo que les
rodea (sean otros coches en una carretera,
vehiculos flotando en el cielo de un plane-
ta, o cientos de naves enemigas y aliadas
en medio de una batalla espacial). Para re-
presentar esto en una persecucion se deben
realizar tiradas opuestas de MAN cada tur-
no o cada cierto tiempo que el DJ considere
oportuno si se trata de carreras largas.

El DJ establecera una cantidad grados de
éxitos que se necesitan acumular para per-
der a quien le sigue, ganar la carrera, etc. Si
este logra acumularlos antes de que los per-
seguidores acumulen la misma cantidad de
éxitos que el tenga en cualquier momento
lograré escapar. Si los perseguidores consi-
guen igualar la cantidad de éxitos acumu-
lada de su objetivo lo adelantan o alcanzan




(segun sean sus intenciones), lo que puede
dar pié a una embestida, un cruce de tiros,
etc. E1 DJ puede dar éxitos adicionales a al
perseguido para representar el espacio de
ventaja con el que parte, si lo hay.

VEL y Rangos:

Este método es el idoneo para batallas con
vehiculos grandes o medios, asi como bases
de similar tamafio. Puede ser usado sin pro-
blema para todo tipo de combates de vehi-
culos, pero los amantes del combate tactico
disfrutaran mas con la siguiente opcidn.

La VEL a la que se mueva un vehiculo
(que en persecuciones y carreras tiene me-
nor relevancia) es un elemento importante
del combate entre vehiculos por motivos
obvios: Cuando mas rapido se vaya mas se
puede acercar o alejar de los enemigos, lo
que afecta a la dificultad para impactar y al
dafio que se puede hacer.

Al iniciar el combate el DJ indicara la dis-
tancia a la que se encuentran los enemigos.
El DJ puede querer utilizar algo similar a
la Hoja de Control de Rangos (en la pagi-
na siguiente) para llevar un control en cada
momento de donde esta casa persona, vehi-
culo o base. Se puede utilizar una versién
ampliada de la Hoja de Control para colocar
en ella miniaturas representando a los con-
tendientes.

Para cambiar de Rango en un combate es
necesario pasar todo un turno viajando a una
VEL concreta tal como se indica en la Tabla
11.6.1: Grandes Distancias y Rangos de
Alcance (ver mas abajo) y realizar una ma-
niobra de Cambio de Rango. Para pasar a un
Rango mas elevado hay que adquirir la VEL
del rango al que se quiere cambiar, pero para
pasar a un Rango maés bajo se debe pasar un
turno en la VEL del Rango en el que se est4,
no la VEL del Rango inferior.

Asi para pasar de Rango Mediocre a
Rango Normal se debera estar 1 turno con
una VEL Normal y tomar una maniobra
de Cambio de Rango. Para pasar de Rango
Bueno a Rango Grande se deberia estar un

turno con una VEL Grande y tomar una ma-
niobra de Cambio de Rango, y pasa pasar de
Rango Excelente a Rango Grande se debe-
ria pasar un turno a VEL Excelente y tomar
una maniobra de Cambio de Rango. Como
veremos mas adelante (y ya se puede intuir
al mirar la Tabla 11.5) la distancia al objeti-
vo marca la dificultad para impactar en este.

Movimiento con Mapa y Puntos de
Movimiento (PMOV):

Este método es el aconsejable para los
amantes de los combates mas tacticos, y
ha resultado ser el que mejor funciona para
representar combates de cazas, debido a su
elevado elemento tactico.

En este sistema la VEL nos sirve para cal-
cular los Puntos de Movimiento (PMOYV)
de los que dispone un Vehiculo (o Base).
Los PMOV, si se trata de vehiculos que fun-
cionen en la superficie de un planeta, son
equivalentes al MOV de los personajes (y
son intercambiables con este), sin embargo,
si se trata de naves espaciales o bases es-
paciales los Puntos de Movimiento no son
intercambiables con el MOV de los perso-
najes, como veremos mas abajo.

Este sistema usa, al igual que el anterior,
las Maniobras de Movimiento, aunque las
descripciones de estas adaptan los efectos
de las maniobras a este sistema.

La cantidad de PMOV que tiene un ve-
hiculo depende de dos cosas, de los Tipos
de Movimiento que tiene y de los valores
que su atributo de VEL tenga para cada
tipo. Usando la Tabla 11.5: Puntos de
Movimiento (PMOYV) podras determinar
el PMOV de cada Tipo de Movimiento que
tenga un vehiculo (o Base) al cruzar en la
Tabla un Tipo de Movimiento concreto con
la VEL que tenga ese vehiculo.

Como puedes ver los Tipos de Movimien-
to Tierra, Aire, Acuético y Subacuatico pro-
porciona dos cosas, un rango de valores y
un nimero entre paréntesis. Realmente un
vehiculo puede tener cualquier nimero en
el Rango de Valores, pero el niimero que




Hoja de Control de Rangos

Rango
Pobre (-2)

Hasta 1 km.

Rango
Mediocre (-1)

Entre 1y 5 km.
Rango
Normal (0)
Entre 5y 10 km.
Rango
Bueno (+1)

Entre 10y 100 km.

Rango
Grande (+2)

Entre 100 y
1.000 km.

Rango
Excelente (+3)

Entre 1.000 y
10.000 km.

Rango
Asombroso (+4)

Entre 10.000 y
100.000 km.

Rango
Legendario (+5)

Mas de

100.000 km.
(&




TABLA 11.5: Puntos de Movimiento (PMOV)

Velocidad (VEL)

Tierra Aire

Tipos de Movimiento

Acuatico Subacuatico Subluminico

Pobre (-2)
Mediocre (-1)

5-30 (20)

101-200
(150)

101-200
(150)
200-400
(300)

Normal (0)

Bueno (+1)

Grande (+2)
Excelente (+3)

Asombroso (+4)

Legendario (+5)

N

5-30 (20)
31-100 (75) 31-100(75) 31-100 (75)

5-30 (20) 5-30 (20)
31-100 (75)
101-200

sy 101-200(150)

1E - 5E
6E - 10E
11E - 15E
16E - 20E

porcionamos entre paréntesis indica el va-
lor que tendran la mayoria de vehiculos que
tengan ese Tipo de Movimiento y esa VEL.
De todas formas el DJ que use este sistema
al crear un vehiculo puede escoger el valor
que considere apropiado para ese vehiculo
que esta disefiando entre el rango de valores
posible.

Todos estos valores de PMOV son equi-
valentes a la MOV de los personajes, pero
realmente en combate con personajes rara
vez se usaran vehiculos con una VEL su-
perior a Pobre (-2), ya que con los PMOV
que tienen los vehiculos con mayor VEL se
cruzaran la mayoria de tableros en un mo-
mento, salvo que se usen tableros enormes,
claro.

Lo que si serd mas posible es que se en-
frenten vehiculos de Tierra, Aire, Acuaticos
0 Subacuaticos con VEL Mediocre o supe-
rior. En ese caso recomendamos al DJ que
cada cuadrado o hexagono que utilice repre-
sente 5 PMOV si la mayoria de vehiculos
que se enfrentan tienen VEL Mediocre. Que
cada cuadrado o hexagono que utilice repre-
sente 10 PMOV si la mayoria de vehiculos
que se enfrentan tienen VEL Normal. Y que
cada cuadrado o hexagono que utilice repre-
sente 15 0 20 PMOV si la mayoria de vehi-
culos que se enfrentan tienen VEL Buena.

Por otro lado puedes ver que los vehiculos
Subluminicos tienen una E acompafiando al
valor numeérico. Esto quiere decir que estos
son Puntos de Movimiento Espaciales. Si se
quisiese obtener el valor en PMOV norma-
les habria que multiplicar el nimero de la
tabla por 55 (y cada cuadrado del mapa re-
presentaria 55 de PMOV). Realmente tanto
el MOV como el PMOYV normal y el PMOV
de vehiculos subluminicos si se multiplica
son valores que se dan en metros/s, y tenien-
do en cuenta que cada turno son 5 segundos
se podria averiguar facilmente los Km/h que
mueve un vehiculo. Por ejemplo, un vehicu-
lo con un PMOV subluminico de 5E mueve
(5x55)/0.278=989km/h, que en caso de este
vehiculo espacial es la velocidad maxima
que podria alcanzar.

En realidad un personaje con MOV 5 no
mueve 5 metros/segundo, sino 5 metros/3
Acciones de Combate y el sistema para pa-
sar a Km/h no es enteramente realista, pero
sirve de sobra para proporcionar un valor
aproximado en Km/h si se hacen los calcu-
los y hacerse una idea de la velocidad “real”
que puede tener un vehiculo.

Cuando un vehiculo se pone en marcha sus
PMOV seran siempre 0. Si se quiere mover lo
primero que se debera hacer es una maniobra
de Acelerar, que proporcionara al vehiculo 1/4
parte de sus PMOV para empezar a moverse.




Maniol le Movimi

Lo que un vehiculo o base puede hacer se
define por medio de maniobras. Todos los
turnos que un vehiculo se mueva se debe
hacer una Maniobra de Movimiento, o el
piloto debe gastar 2AC para representar
el tiempo que dedica a controlar el vehicu-
lo cuando mueve. La cantidad de maniobras
por turno que se puedan hacer dependera del
sistema de acciones seleccionado por el DJ.

A continuacién proporcionamos una lista
de posibles maniobras no de disparo y su fun-
cionamiento. No6tese que algunas maniobras
se pueden resolver como Acciones No Opues-
tas o Acciones Opuestas, pero eso depende de
las maniobras que hagan los oponentes y de-
bera ser decidido por el DJ sobre el terreno.

La entrada de PMOV que tienen algunas
maniobras proporcionan los resultados que
se obtendran si se utiliza el sistema de Movi-
miento con Mapa y Puntos de Movimien-
to, en caso de que el resultado al usar esas
reglas sea distinto.

Acelerar:

Esta maniobra bésicamente consiste en
acelerar el vehiculo o base. Los vehiculos pa-
rados empiezan con una VEL Terrible (-3), y
pueden alcanzar como maximo la VEL del
vehiculo. Esta maniobra requiere una tirada
de MAN. Si un vehiculo no acelera o dece-
lera se considera que mantiene la VEL (o los
PMOV) que tuviese en el turno anterior.

Dificultad: Normal o la VEL que se quie-
ra alcanzar, lo que sea mas elevado.

Resultados: La VEL del vehiculo o base
aumenta en 1, hasta el maximo permitido
para ese vehiculo o base.

PMOV: Los PMOV del vehiculo o base
aumenta en 1/4 parte de su total, hasta el
maximo permitido para ese vehiculo o base.
Si un vehiculo est4 parado (0 PMOV) lo pri-
mero que debe hacer es esta maniobra para
asi disponer de PMOV y poder mover.

Especial: El DJ puede aumentar la VEL
en 2 (o en 2/4 partes usando PMOV) si se
obtiene un éxito critico.

Carga Frontal:

Esta maniobra se utiliza cuando un vehi-
culo se dirige de frente a otro vehiculo con
la intencion de atacarle y sin intentar esqui-
var sus disparos. Si se escoge esta maniobra
se realizan las Maniobras Evasivas a -2.
Esta maniobra requiere una tirada de MAN
y que la VEL del vehiculo sea la adecuada
para realizar el cambio de Rango de Distan-
cia que se pretende hacer.

Dificultad: Buena.

Resultados: Si se pasa la tirada el vehi-
culo reduce inmediatamente un Rango de
Distancia con el objetivo y se puede atacar
al enemigo ese turno con un +1.

PMOV: Si se usa Mapa el vehiculo debe
tener una posicion frontal a su objetivo para
poder realizar esta maniobra. Si se pasa la
tirada debe usar todos sus PMOV en mo-
verse hacia el enemigo. Si este no esquiva
el ataque (que se realiza con un +1) y el ata-
cante lo sobrepasa se produce un Choque,
ver la seccion de Maniobras de Combate,
mas abajo.

Especial: Un éxito critico permite realizar
Maniobras Evasivas con un -1 en lugar de -2.

Buscar la Cola:

Esta maniobra implica que se intenta po-
sicionarse tras un enemigo concreto con el
objetivo de evitar que ese enemigo pueda
dispararle. Aunque el nombre haga refe-
rencia a maniobras mas relacionadas con la
aviacion implica lo mismo se trate del Tipo
de Movimiento que se trate, pero sin duda
sera mas comun en situaciones aéreas y es-
paciales que en otro tipo de situaciones. Esta
maniobra requiere una tirada de MAN.

Dificultad: Grande o Accion Opuesta de
MAN + Habilidad pertinente contra MAN +
Habilidad pertinente.

Resultados: Si se supera la tirada de
MAN el vehiculo se coloca a la cola de un
enemigo concreto y se le puede atacar libre-
mente (aunque este sigue pudiendo intentar
realizar Maniobras Evasivas, claro). Ese
enemigo no puede atacarte, salvo que tenga
armas que cubran su cola.




PMOV: Para poder realizar esta manio-
bra se deben disponer los PMOV suficientes
como para colocarse en la cola del objetivo.
Si se tienen y se realiza la maniobra el vehicu-
lo atacante se colocara en la cola del objetivo.
Si en lo que queda de ese turno el objetivo se
mueve el atacante mantendra siempre la mis-
ma distancia, aunque no le queden PMOV
para seguir al objetivo. En los siguientes tur-
nos, mientras el objetivo no consiga realizar
una maniobra de Perder al Enemigo, y siem-
pre que el atacante tenga suficientes PMOV
se mantendra la distancia con este y se podra
atacar a ese enemigo sin que pueda responder,
salvo que tenta armas que cubran su cola.

Cambio de Rango:

Esta maniobra es muy similar a la manio-
bra Acelerar, ya que consiste en acelerar el
vehiculo o base, pero el objetivo de la misma
es distinto, ya que lo que se quiere hacer con
esta maniobra es Cambiar de Rango. Esta
maniobra requiere una tirada de MAN vy te-
ner la VEL necesaria para Cambiar de Ran-
go, tal como se indica en la Tabla 11.6.1:
Grandes Distancias y Rangos de Alcance.

Dificultad: Normal.

Resultados: Si se pasa la tirada el vehicu-
lo reduce o aumenta un Rango de Distancia.

PMOV: Esta maniobra no tiene sentido
si se utilizan los Puntos de Movimiento y
un Mapa, ya que la dificultad al atacar se
determina por la distancia en cuadrados o
hexagonos a la que se encuentra el objetivo,
tal como se ve en la Tabla 11.6.2: PMOV 'y
Rangos de Alcance.

Decelerar:

Esta maniobra basicamente consiste en
frenar el vehiculo o base. Si se escoge esta
maniobra se realizan las Maniobras Evasi-
vas con un -1 hasta que se vuelva a actuar.
Esta maniobra requiere una tirada de MAN.

Dificultad: Normal.

Resultados: Se decelera en el Grado de
Exito obtenido (hasta VEL Terrible[-3]).

PMOV: Cada grado de éxito reduce los
PMOV en 1/4 parte del total del vehiculo.

Especial: Un éxito critico supone una pa-
rada en seco.

Maniobra Evasiva:

Esta maniobra se utiliza cuando el piloto
esta intentando esquivar fuego enemigo, o
quizas restos de una batalla espacial. Esta
maniobra requiere una tirada de MAN.

Dificultad: Buena o Acciéon Opuesta de
MAN + Habilidad pertinente contra MAN
+ Habilidad pertinente.

Resultados: Si se iguala o se supera el
ataque (o la dificultad Buena en el caso de,
por ejemplo, esquivar asteroides) se evita el
dafio.

Especial: Un éxito critico permite atacar
con un +1. Has maniobrado tan bien que te
ha colocado en una posicion favorable.

Maniobra Ventajosa:

Esta maniobra se utiliza cuando el piloto
esta intentando encontrar una posicion ven-
tajosa sobre su adversario. Esta maniobra
requiere una tirada de MAN.

Dificultad: Buena o Accion Opuesta de
MAN + Habilidad pertinente contra MAN
+ Habilidad pertinente.

Resultados: El Grado de Exito de la Ti-
rada indica lo bien que se ha posicionado
uno cara al siguiente ataque o esquiva que
se haga. Se obtiene un bonificador de +1 con
un Grado de Exito de 0 0 1 y de +2 con un
Grado de Exito de 2 o superior. Si se falla
la tirada no se sufren efectos negativos. Se
puede usar para darle el bonificador a un
aliado que luche contra el mismo adversario.

PMOV:Esta maniobra al usar el sistema
de PMOV y un Mapa sirve para representar
una posicion ventajosa en las 3 dimensio-
nes. Como los mapas solo nos suelen permi-
tir representar combates en 2 dimensiones,
esta maniobra se utiliza cuando se encuen-
tra una posicion ventajosa sobre el objetivo,
pero sin que esta afecte de ninguna mane-
ra al desplazamiento en el mapa, ya que se
supone que dicha ventaja se produce en la
tercera dimension que no se ve representada
en el mapa. Por lo deméas funciona igual.




Perder al Enemigo:

Esta maniobra es la opuesta a Buscar la
Cola. Implica que se intenta liberarse de
un enemigo concreto que se ha colocado
o intenta colocarse en la cola. Si se escoge
esta maniobra el mismo turno en que se ha
puesto el enemigo en la cola en lugar de la
dificultad de la tirada se utiliza el resultado
de la tirada de MAN de Buscar la Cola del
enemigo. Esta maniobra requiere una tirada
de MAN. Sera mucho maés habitual en com-
bates aéreos o espaciales que en tierra.

Dificultad: Grande o Accién Opuesta de
MAN + Habilidad pertinente contra MAN +
Habilidad pertinente.

Resultados: Si se supera la tirada de MAN
el vehiculo pierde al enemigo que tenia en
su cola y que le podia atacar libremente.

PMOV: Si se supera la tirada de MAN el
vehiculo pierde al enemigo que era capaz de
seguirle en su punto ciego, e interrumpe la
maniobra de Buscar la Cola del enemigo,
que ya no podra seguirle libremente. Ade-
mas el vehiculo se puede desplazar en una

cantidad de PMOV igual al Grado de Exito
logrado.

Proporcionar Cobertura:

Hay cosas en esta vida que merece la pena
proteger a cualquier coste. Esta maniobra
sirve para colocarse en medio del fuego que
un enemigo dirige hacia otro vehiculo, y si
se supera la tirada se sufre el dafo en lugar
de esa otra nave. Es necesario tener como
minimo una Escala 2 niveles por debajo que
el ser, vehiculo o base que se protege, o su-
perior. Esta maniobra no permite esquivar
los disparos apuntados hacia el objetivo de
la cobertura, ya que esta se proporciona in-
terceptando esos disparos.

Dificultad: Buena.

Resultados: Impides que el ataque im-
pacte en el vehiculo o persona al que inten-
tas proteger.

PMOV: Para poder proporcionar cobertu-
ra es necesario tener también los suficientes
PMOV como para interceptar el ataque.

Disparando

Las Armas Montadas tienen dos maneras
de utilizarse. En vehiculos que no tengan
atributo de SEN y que tengan un Arma Mon-
tada deben poder ver al enemigo para dispa-
rarle, y en algunos casos pueden necesitar
las coordenadas del mismo. Esos vehiculos
no necesitan hacer una maniobra de Adqui-
rir el Blanco, aunque se pueden beneficiar
de los efectos de un observador. Los vehi-
culos que tengan atributo de SEN pueden
realizar una maniobra de Adquirir el Blanco
para atacar con el Arma Montada, y tendran
negativos si no lo hacen, salvo en aquellos
casos en los que se pueda ver al enemigo.

Distancia y Rangos de Alcance de las
Armas:

Los ataques a distancia en vehiculos y ba-
ses son ligeramente distintos de los hechos
por personas. Tienen una dificultad minima
para impactad que no es fija, sino que de-
pende de la Distancia del Objetivo, esto es
la distancia a la que se encuentra aquello a lo
que queremos impactar; y del Rango de Al-
cance del Arma, la distancia media a la que
el arma puede impactar produciendo dafios.
El Rango de Alcance de un arma concreta
en un vehiculo concreto es igual al Rango
del Arma Montada més el modificador de
Rango proporcionado por la Escala de Vehi-
culo para la que el arma ha sido creada (de
esta forma una Ametralladora Multiprop6-
sito, hecha para humanos [Rango +0], mon-
tada en un jeep no sumaria la EV del Jeep,
pues ha sido creada para tamafio humano).

El Rango proporcionado por la EV es
de +0 para vehiculos de EV 0-4, +1 para ve-
hiculos de EV 5-9, +2 para vehiculos de EV
10-14, +3 para vehiculos de EV 15-19y +4
para vehiculos de EV 20.

Rango de Alcance un Arma = Rango
del Arma (propiamente dicha) + Rango
(Escala de Vehiculos)

Si el Rango de Alcance del Arma (que
estard anotado en la Hoja de Vehiculo) es
igual o menor que el Rango de Alcance en
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TABLA 11.6.): Grandes Distancias y Rangos de Alcance

Rangos de Alcance

Dificultad para
Impactar

VEL necesaria para

Distancias )
cambiar de Rango

Rango Lege

Rango Pobre (-2)
Rango Mediocre (-1)
Rango Normal (0)
Rango Bueno (+1)
Rango Grande (+2)
Rango Excelente (+3)
Rango Asombroso (+4) Entre 10.000y 100.000 km. Asombroso (+4)

Hasta 1 km. Pobre (-2)
Mediocre (-1)
Normal (0)
Bueno (+1)
Grande (+2)

Excelente (+3)

Mediocre (-1)
Normal (0)
Normal (0)
Bueno (+1)
Grande (+2)

Excelente (+3)

Entre 1y 5 km.
Entre 5y 10 km.
Entre 10 y 100 km.
Entre 100 y 1.000 km.
Entre 1.000 y 10.000 km.
Asombroso (+4)
Mas de 100.000 km. Legendario (+5)

ndario (+5) Legendario (+5)

/

TABLA 11.6.2: PMOV y
Rangos de Alcance

Rangos de

Distancias en PMOV (1 cuadrado o hexagono =) Distancias  Dificultad

Alcance

1PMOV 5PMOV

en PMOV

para

10PMOV

15PMOV  Egpaciales  Impactar

30 6
100 20
200 40
400 80
800

Pobre (-2)
Mediocre (-1)
Normal (0)
Bueno (+1)
Grande (+2)

Excelente
(+3)

160

1.600 320

N

160

2 4 Pobre (-2)
6 18
12 36

360

Mediocre (-1)
Normal (0)
25 Bueno (+1)

Grande (+2)

Excelente
(+3)

50 3.600

100 36.000

J

el que se encuentra el objetivo este podra
impactar con la dificultad que se indica
en la Tabla 11.6.1: Grandes Distancias y
Rangos de Alcance para aquellos que usen
los sistemas de movimiento de Usar la VEL
como simple guia o el de VEL y Rangos
y en la Tabla 11.6.2: PMOYV y Rangos de
Alcance para aquellos que usen el sistema
de Movimiento con Mapa y PMOV.

Como se puede ver la Tabla 11.6.2:
PMOV y Rangos de Alcance proporciona
las distancias en cuadrados o hexagonos ya
calculadas para aquellos combates en los
que un cuadrado o hexagono sea igual a 1,
5, 10 o 15 PMOV. Se proporcionan las dis-
tancias en PMOYV para combates espaciales.
Aunque las cantidades para los Rangos de
Alcance mas elevados representan tamafios
de mapas que raras veces veremos en una
mesa de juego, las armas con esos tamafios

en muy raras ocasiones iran montadas en
vehiculos que no sean muy grandes, por lo
que por lo general esos tamafios solo se usa-
ran en combates de naves capitales, en los
que se puede dividir los valores que propor-
cionamos por 10 para obtener tamafios mas
manejables para dichos combates.

Es necesario superar esa dificultad en la
tirada para impactar (aparte de la tirada de
Conducir o Pilotar del oponente). Pero ese
resultado minimo necesario para impactar
puede variar por otras cosas.

Recuerda que un vehiculo puede llevar
armas hechas para una EV menor, lo que re-
presentaria armas hechas para alcances mas
cortos. Como una estacion orbital que tiene
torretas para atacar a corto alcance a los ca-
zas que se acerquen demasiado; o un caza
espacial (EV 8) que tiene misiles .




Tipo de Disparo: Cadencia de Fuego
(CdF)

Todas las armas de fuego tienen un valor
llamado Cadencia de Fuego. La CdF es
la cantidad de disparos que el arma puede
hacer por maniobra de ataque (esto es, por
cada gasto de 3AC). La CdF es la combi-
naciéon de una letra (indicando el tipo de
recarga que tiene o el tipo de disparos que
hace) y un numero (que indica la cantidad
de disparos que el arma puede hacer, esto es
la cantidad de balas que se pueden disparar
por turno).

Las reglas de Cadencia de Fuego son idén-
ticas que aparecen en el Capitulo 4: Com-
bate, Heridas y Curaciéon. Dependiendo
de la cantidad de disparos se obtiene un mo-
dificador al disparo, tal como se puede ver
en la Tabla 4.4: Cadencia de Fuego.

Maniobras de Combate

Adquirir el Blanco:

La maniobra Adquirir el Blanco sirve para
identificar a un objetivo en los sensores del
vehiculo o base y programar las armas para
que centren en ese objetivo sus disparos. Las
armas que tengan capacidad de seguimiento
incluso podran seguirlo si este no varia mu-
cho de direccio6n (a discrecién del DJ).

No es necesario Adquirir el Blanco para
impactar en un enemigo en el combate de
vehiculos y bases, ya que se le puede atacar
siempre que se le pueda ver; pero el +1 que
proporciona (sobre todo si se logra mante-
ner de forma continuada) es esencial en mu-
chos combates. Ademas, si no se puede ver
al objetivo, y no se realiza una Maniobra de
Adaquirir el Blanco se disparara con un -3.

Esta maniobra es mucho mas comun en
naves espaciales, submarinos, o vehiculos
que no pueden ver a sus enemigos, ya que
si se puede ver a los enemigos mucha gente
prefiere hacer una maniobra de Apuntar del
combate habitual que no Adquirir el Blanco,
ya que una maniobra de Apuntar no requiere
una tirada adicional.

Dificultad: Accién Opuesta de Senso-
res + SEN (si se tiene) + Contramedidas
Electroénicas (si se tiene) del artillero ata-
cante contra Sensores + SEN (si se tiene) +
Contramedidas Electroénicas (si se tiene) +
Modificador a Impactar por Escala (Esca-
la, EV o EB) (cuando mas grande mas facil,
cuando mas pequefio mas dificil) del piloto,
o artillero del vehiculo objetivo. También se
puede hacer de manera remota si se tiene el
equipo necesario por medio de una tirada de
Observador (que cuesta 4 AC pero que pue-
de ignorar las Contramedidas Electrénicas
de objetivos, sobre todo de los estaticos).

Resultados: Si el atacante gana la Accion
Opuesta Adquiere el Blanco obtiene un +1
al disparar con un Arma Montada al vehicu-
lo o base objetivo. Este +1 se puede mante-
ner de un turno a otro.

Especial: Si la diferencia de velocidades
entre tirador y objetivo es muy baja, o sus
velocidades relativas son iguales (decisién
del DJ) el Blanco se mantiene turno tras
turno. Si la diferencia de velocidades entre
tirador y objetivo es muy alta el blanco debe
ser adquirido de nuevo cada turno. Como
norma general cualquier maniobra que re-
quiera una tirada de Pilotar o Conducir
que acabe con el objetivo con una VEL (o
PMOV) superior a la del atacante hace per-
der el blanco. Otra opcién es pedir tiradas
de Sensores + SEN (si se tiene) + Contra-
medidas Electrénicas (si se tiene) que supe-
ren la maniobra realizada por la nave de la
que se ha adquirido el Blanco.

Disparar:

Sea por qué se puede ver el vehiculo o
base objetivo, o porque se ha Adquirido el
Blanco siempre llega el momento de reali-
zar los disparos. Las Maniobras de Disparo
de Armas Montadas son iguales indepen-
dientemente de que arma se utilice.

Primero hay que saber a qué Distancia se
encuentra el objetivo, si este se encuentra den-
tro del Rango de Alcance del Arma se mira la
dificultad asociada a ese Rango, se aplican los
modificadores pertinentes y se realiza la tira-
da. El objetivo puede esquivar sus ataques por
medio de Maniobras Evasivas.




Por cada objetivo extra al que se ataque
en un turno proporciona otro -1 adicional
a todas las maniobras de ataque ese tur-
no, salvo que cada maniobra de ataque la
haga un artillero distinto.

Dificultad: Accién Opuesta de Armas
Montadas del atacante contra Pilotaje /
Conducir del defensor contra una dificul-
tad que depende de la distancia al que se
encuentre el objetivo, tal como se puede ver
en la Tabla 11.6.1: Grandes Distancias y
Rangos de Alcance o en la Tabla 11.6.2:
PMOYV y Rangos de Alcance.

Resultados: Si el Grado Relativo de Exito
es superior a 0 y la dificultad necesaria para
impactar es igualada o sobrepasada, el gana-
dor comprueba si impacté lo bastante fuerte
como para dafiar al perdedor. Cuando se rea-
lizan el ataque de forma exitosa, el Grado de
Exito de la Acci6n se suma al Dafio del Arma
yalaEV o EB (segun corresponda) y se apli-
ca de forma habitual (ver mas abajo).

Embestir / Empujar / Chocar:

Las embestidas son golpes laterales, empu-
jar consiste en golpear a alguien por detras y
chocar consiste en colisionar con alguien de
frente. Para realizarlas se debe mover hasta
entrar en contacto con el vehiculo objetivo.
Los objetivos de las tres maniobras son hacer
dafio usando el propio vehiculo como arma.

Dificultad: Normal (objetivo inmovil) o
Accién Opuesta de MAN + Habilidad per-
tinente contra MAN + Habilidad pertinente.

Resultados: Cuando se realizan embesti-
das, empujes y choques, el Grado de Exito
de la Accidn se suma al dafio (junto con la
EV 0 EB) y se aplica de forma habitual.

Especial: el vehiculo atacante sufre un
dafio directo (aplicado directamente al
Rastreo de Combate de Vehiculos y Bases)
igual a la Escala (sea Escala, Escala de Ve-
hiculo o Escala de Base) de aquello con lo
que ha impactado.
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Maodificadores del Combate de Vehiculos

Modificadores de Movimiento Y Posicion

Si el Atacante o el Objetivo han cambiado su VEL o han gastado mas de 3 AC el atacante tiene un
-1 a las maniobras de Ataque.

Si un vehiculo tiene una ventaja de posicién sobre el otro, puede haber una penalizacion (-1 6 -2)
para el luchador en la peor posicién: el sol en los ojos, una mala posicién, el oponente en un lugar
mas alto, etc.

Tipos de Ataque

Siempre puedes escoger hacer un ataque total: +2 al Ataque, -2 a la Defensa
Siempre puedes escoger pelear a la ofensiva: +1 al Ataque, -1 a la Defensa
Siempre puedes escoger pelear a la defensiva : -1 al Ataque, +1 a la Defensa

Siempre puedes escoger hacer una defensa total: -2 al Ataque, +2 a la Defensa

Modificadores por Apuntar (en general y a partes especificas)

Apuntar hacia una parte especifica del vehiculo (como un sistema informatico, un arma concreta,

etc.) requerira un resultado minimo Excelente para acertar. Si se requiere un resultado Excelente

y el atacante no lo obtiene pero gana la accion opuesta impacta al vehiculo, pero no en la parte a
la que apunté.

Apuntar a una parte general del vehiculo o base (cémo la zona de carga, el motor o las alas) re-
querird un resultado minimo Grande para acertar. Si se requiere un resultado Grande y el atacante
no lo obtiene pero gana la accién opuesta impacta al vehiculo, pero no en la parte a la que apunto.

Si el atacante realiza una maniobra de Adquirir el Blanco +1 al Ataque

Si el atacante no ve al objetivo y no realiza una maniobra de Adquirir el Blanco -3 al Ataque

Modificadores Generales

Un vehiculo (o base) que esta Dafiado tiene un -1 a las tiradas de Armas Montadas o a las tiradas
de Conducir/Pilotar.

Un vehiculo (o base) que esta Gravemente Dafiado tiene un -2 a las tiradas de Armas Montadas o
a las tiradas de Conducir/Pilotar.

Por cada objetivo extra al que se ataque en un turno proporciona otro -1 adicional a todas las
maniobras de ataque ese turno, salvo que cada maniobra de ataque la haga un artillero distinto.

El vehiculo (o base) tiene un -1 al Ataque por cada vehiculo mas alla del primero contra el que
dispare ese turno un Artillero concreto. Aunque puede atacar a mas de un vehiculo con una manio-
bra. Ver Cadencia de Fuego (CdF).

Por cada nivel de Escala, EV o EB que el defensor tenga por encima de la Escala, EV o EB del
atacante este recibe un +1 al Ataque (la dificultad disminuye en uno ya que es mas facil impactar
al ser mas grande).

Por cada nivel de Escala, EV o EB que el defensor tenga por debajo de la Escala, EV o EB del
atacante este recibe un -1 al Ataque (la dificultad aumenta en uno ya que es mas dificil impactar
al ser mas pequefio).




Modificadores de Combate: Sis-
Simplificad

Si crees que recordar todos los modifica-
dores del Sistema Completo (la tabla de la
pagina anterior) pueden complicar en exce-
so el combate o ralentizarlo puedes aplicar
un tnico modificador de +/- 3.

Determinar el valor exacto es bastante
simple:

e +3 son condiciones ideales. En un
simulador sin presién y con un sistema
conocido.

-3 son las peores condiciones posibles.
Con tu vehiculo dafiado, disparando a un
blanco claramente mas rapido (o lento)
que tu desde una posicion desventajosa.
+0 son las condiciones ‘“normales”
de un combate. Con alguno de
los adversarios moviéndose, con
condiciones ambientales deficientes, o

simplemente con el conocimiento de
que puedes morir. Si se dan varios de
estos factores “normales” a lo mejor
debieras aplicar un -1.

Si ambos  contrincantes  tienen
bonificadores simplifica estos restando
el menor ntimero al mayor. Si un
contendiente tiene +2 y el otro +1 el
primero tendra un +1.

Si  ambos tienen  penalizadores
simplificalos también. Si un
contendiente tiene -2 y el otro -1 el
primero tendra un -1.

Si uno de ellos tiene un penalizador y
otro un bonificador suma el penalizador
al bonificador. Si un contendiente tiene
+2 y el otro -1 el primero tendra un +3.

Eso si, usando este sistema intenta que
nunca se supere un modificador de +/- 3
para un mismo personaje. Si es necesario
no agrupes los modificadores de los adver-
sarios, aunque lo ideal seria que el “modifi-
cador total” nunca llegase a +/-3.




Daiio a Vehicul

El dafio que sufren los vehiculos y bases
se calcula de manera similar al dafio de un
personaje, pero algunas cosas cambian. Los
vehiculos y bases tienen Escala de Dario en
lugar de Escala de Heridas, y al sufrir un
impacto escogen a que sufren negativos, en
lugar de sufrirlo a toda la accién. Esto es asi
para representar los aspectos redundantes
con que se construyen muchos vehiculos.

Escala de Daiio (ED)

La ED es la herramienta utilizada para cal-
cular el dafio que puede soportar un vehiculo
y los efectos que este dafio tiene en el mis-
mo. La Escala de Dafio estd compuesta por
tres partes. Una de ellas es fija, la Categoria
de Dafio de Vehiculos y Bases, las otras son

el Rastreo de Combate de Vehiculos y Bases
y los Puntos de Resistencia que dependen de
RES.

La Categoria de Daiio de Vehiculos y
Bases tiene 5 valores: Abollado, Dafiado,
Gravemente Dafiado, Inmovilizado y Casi
Destruido. Estos valores se explican con
detalle méas abajo. La RES se utiliza para
calcular el Rastreo de Combate de Vehi-
culos y Bases, que es la cantidad de dafio
necesaria con un golpe para infringir una
herida de esa Categoria de Daifio concreta
(Ver Tabla 11.7: Rastreo de Combate de
Vehiculos y Bases). Se utiliza también para
calcular los Puntos de Resistencia, canti-
dad de golpes que puede recibir en cada Ca-
tegoria de Dafio de Vehiculos y Bases (ver
Tabla 11.8: Puntos de Resistencia).

TABLA 11.7: Rastreo de Combate de Vehiculos

RES

Abollado Daiiado

Categoria de Dafio de Vehiculos y Bases

Casi Des-
truido

Inmovili-
zado

Gravemente
Daiiado

Pobre 1-2
1-2
1-2
1-3
1-3
1-3
1-4
1-4

3-4
3-4
3-4
4-5
4-6
4-6
5-7
5-7

Mediocre
Normal
Bueno
Grande
Excelente
Asombroso

Legendaria

5 6
5-6 7
5-6 7-8
6-7 8-9
7-8 9-10
7-9 10-11
8-9 10-11

8-10 11-12

7+
8+
9+

TABLA 11.8: Puntos de Resistencia

RES

Abollado Daiado

Categoria de Daiio de Vehiculos y Bases

Casi Des-
truido

Gravemente Inmovili-

Daiiado zado

Pobre 000 (0]
000 00
000 00

0000 00
0000 00
0000

00000

00000

Mediocre
Normal
Bueno
Grande
Excelente

Asombroso

Legendaria

O O O
0]

00

00

00

00

F'
'




Categorias de Daifo de Vehiculos y
Bases:

Abollado: sin efectos reales en el juego,
excepto para crear tension. Esto puede
hacer que paulatinamente un vehiculo
llegue a estar Dafiado si recibe otro golpe.
Daiiado: el vehiculo o base esta dafiado
de forma significativa, lo bastante como
para dificultarle el actuar: tienen un -1 a
las tiradas de Conducir/Pilotar, Armas
Montadas, Sensores o Computadora,
una de las cuatro si es un vehiculo o una
base con Tipo de Movimiento; y un -1 a
las tiradas de Armas Montadas, Sensores
o Computadora, una de las cuatro si es
una base sin movimiento. Si se vuelve
a recibir dafio en esta Categoria por lo
general se sufrirdn efectos negativos
en otra Habilidad (salvo que se haya
apuntado algo ya dafiado).
Gravemente Daiiado: el vehiculo esta
gravemente dafiado y posiblemente
su VEL se vea reducida, o no pueda
acelerar mas: tienen un -2 a las tiradas
de Conducir/Pilotar, Armas Montadas,
Sensores o Computadora, una de las
cuatro si es un vehiculo o una base
con Tipo de Movimiento, y un -2 a las
tiradas de Armas Montadas, Sensores
o Computadora, una de las cuatro si es
una base sin movimiento. Si se vuelve a
recibir dafio en esta Categoria se sufre
el otro negativo.

Inmovilizado: el vehiculo estd tan
dafiado que no puede disparar, y solo se
puede mover un 10% de su velocidad
total.

Casi Destruido: el vehiculo o la base
no s6lo esta inmovilizado, sino que est4
totalmente inutilizable. Quizas explote
en menos de una hora (o puede que en
mucho menos tiempo si tiene mas dafio)
sin soporte técnico.

La Escala de Dafio es la herramienta utili-
zada para calcular el dafio que puede sopor-
tar un vehiculo y los efectos que este dafio
tiene en el mismo y aparte de las Categorias
de Dafio de Vehiculos tiene otros elementos:

Rastreo de Combate de Vehiculos y
Bases:

La cantidad de dafio necesaria con un gol-
pe para infligir dafio de esa Categoria de
Dafio concreta. Se busca el Factor de Dafio
que el vehiculo o base recibe en su Rastreo
de Combate de Vehiculos y Bases y se mar-
ca un Punto de Resistencia de esa Categoria.

Puntos de Resistencia:

Cantidad de dafio que puede sufrir un
vehiculo en cada Categoria de Dario de
Vehiculos y Bases. Al marcar un Punto de
Resistencia en una Categoria de Dafio de
Vehiculos y Bases concreta se sufren los
efectos de tener Dafio en esa Categoria. Si
sufre dafio y todos los Puntos de Resistencia
de esa Categoria estan llenos marca un Pun-
to de Resistencia de la Categoria superior,
sufriendo también sus efectos.

Factores de Daiio Ofensivo y Defensivo

Cuando se determina como de dafiado re-
sulta un vehiculo o base al ser golpeado en
combate hay que tener en consideracién dos
tipos de factores, los ofensivos (que son los
que hacen incrementar el dafio, FO) y los
defensivos (que son los que hacen disminuir
el dafio, FD). Luego el Factor de Daiio sera
el resultado de sumar todos los FO y poste-
riormente restarle todos los FD.

Factores de Dano Ofensivo.

Representa el dafio que se puede hacer con
unataque.EIFOdeunataqueconcretoesigual:

e Al Grado Relativo de Exito del ataque:
Cuanto mejor sea el golpe, mayor sera
el dafio.

El FO del arma.

Si el atacante tiene una EV superior al
defensor le suma 1 al FO por cada punto
de escala que esté por encima.

FO a Distancia= Grado Relativo de
Exito + FO del Arma + EV, EB o Escala




Capitulo I

.l
.l

Factor Defensivo (FD)

Esto es la cantidad que le restas al Factor
Ofensivo del ataque de tu oponente.El FD
de un ataque concreto es igual:

e Si el defensor utiliza Escudos usara ese
valor en lugar del FD habitual.
Si el defensor no utiliza Escudos tendra
FD si tiene una Escala superior al
atacante: le suma 1 al FD por cada punto
de Escala, EV 0 EB que tenga por encima
de la Escala, EV o EB de su atacante.

FD = EV/ EB / Escala o Escudos

Aplicando el Daiio.

El Daiio realizado por el ataque es igual
al FO menos el FD.

Si el resultado es menor que 0 el
personaje defensor no sufre dafio
alguno.

Si el resultado es 0 el personaje defensor
se apunta una Abolladura.

Si el resultado es mayor que 0 el
personaje defensor busca ese nimero
en la fila superior de su ED para
comprobar en que Categoria de Dafio
de Vehiculos y Bases ha sufrido dafio.
Marca uno de los Puntos de Resistencia
de esa Categoria de Dafio de Vehiculos
y Bases y sufre los efectos de tener Dafio
en esa Categoria. Si todos los Puntos de
Resistencia de esa categoria estan llenos
se marca un Punto de Resistencia de la
categoria superior y sufre esos efectos.




Ultimas Palabras

Bueno, llegamos al final del juego, y he pensado que este es un buen lugar para hacer
algunas reflexiones personajes sobre el CdB. Para mi este es el final de un proceso que
comenzo el 11 de mayo de 2007, y que llega a su fin hoy, 1439 dias después. Ha sido un
proceso muy duro, no exento de innumerables problemas, pero que por fin hoy se cierra.

Este juego dice mucho sobre la clase de partidas de rol que me gustan, y sobre la clase
de ciencia ficcién que me enamora. En gran medida es un juego pensado para aquellos que
tienen unos gustos similares a los mios. Aun asi he intentado desarrollar reglas opcionales
y variantes de reglas que reflejen distintas maneras de jugar a rol.

Es mi experiencia que todas las mesas de juego crean variantes de las reglas para adap-
tarlas a sus gustos y formas de jugar, y he intentado que el CdB tenga una considerable
cantidad de reglas opcionales y variantes de las reglas completamente desrollados para
facilitar la inclusion en cualquier mesa de juego, ya que solo se tiene que escoger el sistema
de reglas que mas guste a los miembros de la mesa, y el trabajo ya estd hecho. Ademas,
siempre habia querido ver algo asi en un juego, y cuando me he puesto a desarrollarlo he
planificado el juego para que fuese exactamente asi.

Otra de las cosas que dice mucho sobre la clase de rol que me gusta es que a lo largo del
juego se encontraran mecanimos de juego y reglas que responden a “escuelas de rol” muy
distintas. A mi por un lado me gustan los sistemas de reglas que simulan bien la realidad,
pero por otro lado también me gustan las partidas de rol en la que la interpretacion y la
narrativa tienen un papel considerable. Y por este motivo en el juego se pueden encontrar
tanto ideas y reglas de las llamadas “simulacionistas® tanto como ideas y reglas mas “na-
rrativistas”.

De hecho se puede decir que el CdB no es ninguna de las dos cosas, sino que se encuentra
a mitad camino de ambas, intentando reunir los aspectos de ambas formas de jugar que a mi
mas me gustan (los elementos mas tacticos de una con los mas narrativos de otra). Espero
que te guste y se adapte a tus necesidades, tanto si eres un Cazador cémo un DJ.

Por mi parte, y ahora que tengo ya el sistema, es el momento de ponerme a hacer lo que
mas me gusta, escribir aventuras. Roma no se hizo en un dia, y el CdB definitivamente
tampoco, pero ahora que mi Roma particular ya esta construida es el momento de llenarla
de suefios, aventuras y criaturas para el disfrute de todos quienes usemos este juego.

Asi que tened claro que a este libro le van a seguir una larga lista de aventuras y de cam-
paiias. El Tiempo de la Caceria acaba estd empezando. Esto solo es el principio.

BWA HA HA HA HA

iBuena Caza!

Zonk-PJ
25 de abril de 2011




Este libro (CdB - Manual del DJ) que tienes en tus manos es uno de los dos li-
bros que necesitas para poder jugar al Juego de Rol Caceria de Bichos (CdB),
juego creado por Demonio Sonriente, y en el encontraras todo lo necesario para
realizar la labor del Director de Juego (DJ).

En este libro encontraras:

e Un extenso capitulo dedicado a como crear historias de ciencia ficcion
usando el CdB. Este capitulo incluye ademas reglas para crear Dones y
Limitaciones, y un completo sistema de Terror/Humanidad.

e Un sistema de creacion de istemas solares y planetas en los que desarrollar

las partidas.
e Dos ambientaciones (una de ellas I'ﬁﬁtihuaci()_n en el tiempo de la otra) en
las que empezar ajugar inmediatamente.

especies como Bichos que usar contra los Cazadores. Asimismo encontraras

ejemplos de una considerable cantidad de bichos ya desarrollados. L

Un sistema de poders psionicos.

B Un sistema de creacion de vehiculos y bases, y un completo sistema de
reglas para usar dichos vehiculos y bases en combate.

e Y muchas cosas mas con las que desarrollar y facilitar las partidas...

e Un sistema de creacién de. criaturas, berfeg) para crear tanto nuevas '

Asi que si deseas contar historias de ciencia ficcion en planetas prohibidos,
» enfrentar a tus jugadores contra horrendas criaturas alienigenas y explorar la -
galaxia de tu imaginacion, este es tu libro. -

iBuena Caza!
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