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Exo, el juego que tienes en tus manos, es una puerta a un universo en
el que cientos de razas luchan por sobrevivir, abrirse a las estrellas y
dominar la galaxia; donde la tnica ley respetada es la ley del mas
fuerte; donde la vida rebosa en multitud de especies; donde la politi-
ca, el comercio, la traicién y la guerra dominan a los ciudadanos de
cientos de miles de planetas. Exo te permitira viajar mas alla de la plé-
yade de soles, descubrir razas alienigenas, civilizaciones perdidas,
enigmas sin resolver, participards en espectaculares combates que
dejaran sin aliento a tus personajes. La galaxia donde se desarrollan
las aventuras de Exo s6lo tiene un limite: tu imaginacion.

Exo presenta un nuevo sistema de juego, rapido, sencillo y novedoso
en el que Gnicamente se necesitan tres dados de diez caras. Descu-

brirds que con una sdla tirada de dados podrés resolver desde las |
acciones mas sencillas a toda la complejidad del combate con sofisti- |

cadas armas o con avanzados cazas espaciales. Gracias a esta tnica
tirada de dados, si fuera necesario, sabras si has obtenido éxito o no,
la calidad del éxito, la localizacién del dafio y el dafio provocado.

Ediciones Sombra ha apostado en esta ocasion por un juego desarro- |
llado por varios autores autéctonos que lo han creado tras varios |
meses de estrecha colaboracion resultando, a nuestro entender, un |

producto completo. Nuestra labor, en este caso, ha ido encaminada a
aunar los esfuerzos de mucha gente que estaba trabajando por sepa-
rado. Ello ha hecho que Exo tenga en sus paginas el ambiente de
muchas obras de ciencia ficcion que han quedado retenidas en nues-
tra memoria permitiéndonos, ahora, poder revivirlas con este juego.
Asi mismo, Exo muestra una gran creatividad en su ambientacion cre-
ando un universo que permitird jugar partidas de ciencia ficcion con
tematicas muy diferentes que es, a la vez, muy abierto permitiendo
que los Directores de Juego (y futuros colaboradores del universo
Exo) puedan desarrollar una enorme galaxia atin por conocer.
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3EPUSLICA FEDEIAL
DE PLANETA)

- Bienvenidos a ln segunda compariia del
segundo batallon de entrenamiento de la

primera division de Marines Espaciales de |
Ia Segunda Flota de la Repiiblica Federal de

| Planetas...

Todos mirdbamos boquiabiertos al
armario con garganta chillona que nos
estaba hablando. Media casi dos

metros y una persona normal no
podria abarcar toda su caja toracica. Una fea cicatriz blanca bajaba por
su rostro desde la ceja hasta el menton y resaltaba enormemente con
su piel morena. Sus manos parecian dos martillos y sus piernas dos
pilares de acero.

- He dicho bienvenidos, pandilla de patanes desagradecidos...

- Gracias -se atrevio a contestar uno que estaba una fila por delante de |
mi.

- En fodas las unidades de piojosos reclutas sieimpre Jiay win graciosiflo. -se
acerco a €l con cara de asesino.- ;Que fe fas creido? jAcaso crees qgive
estds con ty papa y tu mamita? ;Ya no estds en fu planeta natal, carrorial
Este es el centro de formacion de la Primera Division. Este es of Stalag 2.
Estamos a millones de kilometros de cualguier pedazo de terra conocido. Este
serd tu fiogar, fu casa, tu prision. Agui ni se hacen cumiplidos ni se reciben.

Le mir6 de arriba abajo como si estuviera sopesando la posibilidad de
derrumbarle de un punetazo. Entrecerr6 los ojos y le dijo:

- Bienvenido

- Es un honor

- Es un honor, ;qué?

- Es un honor estar aqui

- /Y LOS DEMAS? - nos grité.

- ES UN HONOR ESTAR AQUI -gritamos. El nos mir6 con cara de |
enfado como si nuestra respuesta no hubiera sido correcta.
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- Antes de que o0s deis cuenta aprenderéis a contestar fodos a la vez, @ move-
ros fodos a la vez, a cagar fodos a In vez. Mi nombre es sargento instrictor
Gomez de In 2" compariia del 2° Batallon de enfrenaniiento de ln 1 Drvision
de Marines Espaciales de la 29 Flota, pero vosotros me podéis lamar Seror. |




Siempre que mie dirija a vosotros me contestarers sexor.
¢ Como te llamas soldado? - le pregunté a bocajarro
a una mujer morena un poco mas alta que yo.

1a, senor. ]
Acaso tienen las orejas de adorno. Tu nombre es
Reclutn Juana del 2% Batallon de ln 2° Compaitia de
entrenamiento de ln 1 Division de Marines Espaciales.
¢ Has comprendido? ©

- Si, sefior.

- ¢Como te llamas? -Pregunt6 de improviso a un
pelirrojo que estaba a la derecha de la chica.

- Recluta Dezles del 2° Batallén de la 2* Compania
de entrenamiento la 1* Division de Marines
Espaciales, sefior.

Debi moverme o debi6 ver mi miedo reflejado en

¢l rostro, pues también me interrogé sobre mi
nombre.
- Recluta Arles del 2° Batallon de la 2* Compaiia
de entrenamiento de la 1* Divisiéon de Marines
Espaciales, sefior.

- ¢ De donde eres, recluta Arles?

- Del planeta Feren?ﬁf, senor

- Ferena es un planeta agricola, recluta. ; Como es posi-
ble qite un canpesino conio fi liaya podido superar las
pruebas de entrada a los marines?

- No sé, sefior.

Tan rapido como vino me desatendio, dirigiéndo-
se al soldado que tenia a mi derecha.

- ¢ Quién tenes delante de t?

- Un huevudo, sefia

Aquél era el nombre despectivo con el que la
gente se referia a ]0:5 habitantes del imperio Tyra-
no, era tan solo un E)oco mas bajo que el sargento,
tenia cuatro dedos en cada mano y la cabeza gran-
de y ahuevada haci:ia atrds. Yo nunca habia visto
ninguno hasta el momento de subir a la lanzade-
ra que nos llevé al Stalag.

- ;Como te lamas, /@ewda? - le pregunt6 sin dejar
de mirar al soldado de mi derecha

- Recluta Tor Beriel del 2° Batallén de la 2* Com-
pania de entrenamiento de la 1° Division de Mari-
nes Espaciales, senor.

- ;Sabes lo que yo vea ahi?

de unos dias maldeciran el nombre de mis padres. A las

familia se lo pueda permitir, serdn devuelfos a casa; st

- No, senor.

- Veo al recluta Tor Bertel, una insignificancia cono
i, pero gue seguramente se convertiri en un Marine y
que un din fe puede saloar las pelotas. ; QUE TIENES
DELANTE DE TI RECLUTA?

- Veo al recluta Tor Beriel, sefior

- ;QUE VEN TODOS USTEDES, RECLUTAS?

- Vemos al recluta Tor Beriel -incluso Tor se vio a
si mismo.

- Muy bien. Se han acabado las fonterias de huevudos,
HOHOS Yy denis moles con los qite 0s divertias como
ninos. Ahora todos sois reclutas y ante miis ojos fodos
sois Igual de mierdas. -nos escudriné a todos en
silencio y lentamente esperando cualquier senal
de debilidad para volver a machacarnos-. Destro

senanas maldectyan foda i genealogia. Dentro de dos
meses, ya 1o me podran maldecty, pues no creo que
ninguno de ustedes sobreviva. Meterenos su cadiver
en una bolsa de plastico. St tienen la suerle de gie si

1o, serdit arrojados al espacio. Aquellos de ustedes qué
CONSIgAN CoNSErvar la vida, podrin ingresar como “fec-
nos” en la flofa. Si sor buenos, es posible que les per-
mitan ser entrenados como Martnes Espaciales; si son
muy buenos, es posible que le permitan presentarse a
examen para pilofo, artillero o tripulante de la flota, sii
son extraordinarios, serdn reclamados por los Explora
dores Espaciales. Tras eslo, si se distinguen ustede
especialmente, es posible que les dejen volver al Stala
para ser instrictores...

Y con una profunda mueca, que debia tener I
intencion de ser una sonrisa, nos contemplé
todos. Pensé en la refereﬁé’ia que habia hech
sobre los monos y supuse que aquél era el mot
con el que se dirigian al otro alien de la compafifa.
Aungue desde donde yo estaba no podia verle si
girar la cabeza recordaba mi sorpresa cuando le
al desembarcar en el Stalag. Los Ukaros no era
originarios de la Reptblica, sino que pertenecia
a un planeta de la Federacién que fue atacado
esquilmado durante muchos siglos por piratas ¥
esclavistas. Hoy, por tanto, hay comunidades
ukaras en muchos planetas de la galaxia. Al rato
el sargento nos dijo:



- El uniforme es ln base del ejércifo. Un uniforne limn-
o, €5 un UNfOIHe SEFUT. St Ulforme es su plel, st

uniforme es su saloavidas. ;DONDE ESTA SU UNI-
- FORME, RECLUTA?

El desafortunado hizo cuanto pudo por explicar
que acabédbamos de bajar de la lanzadera, que atin
no nos habian asignado uniformes. Pero claro, el
sargento ya sabia todo aquello.
- Neo estd permitida ninguna ropa que no sea In regla-
mentaria. [DESNUDESE!
~ - ;Senor?
- JAcaso no me ha oido, recluta? -el desafortunado
comenz0 a quitarse la ropa y a ir colocandola
sobre su petate. Cuando termind, el sargento nos
~mird a todos y afladié:- ;Sigo viendo vestimenta no
- antorizadall e

Sin esperar su orden, toda la compaifiia, unas 30
~ personas, no desnudamos completamente.
- (El ejército les alimenta?
- Si, sefior -contestamos todos.
- JEl gercito les viste?
- 5i, sefior.
- [ El ejército cuida de ustedes?
- Si, sefior.
- Entonces, todo lo luty a sus pies 1o es realmente nece-
 sarip. - hubo un momento de duda y repitié gri-
tando- TODO LO QUE HAY A SUS PIES NO ES
REALMENTE NECESARIO.
- NO, SENOR.
= Recluta Arles - me temi lo peor.- ;Sabe usted que es
recepticilo gris qute fury en el extremo del patio?
Un contenedor, sefior -de hecho eran muy pare-
cidos a los de mi planeta natal.
- Usted y la recluta Juana recojan tode lo que hiay ein el
suelo y échenlo en él. ;[DEPRISA! '
Tras hacerlo, cosa que nos llevé.apenas un minu-
to, nos indicé que nos pusiéramos a su lado, uno
ala derecha y otro a la izquierda.
- Recluta Juana, coja a 14 reclutas y utilice las duclms
de la derecha. Tras asearse pasen por intendencia para
qule les den un uniforme completo. Recluta Arles, liaga
lo misnto pero con las duchas de la izquierda. Tiener 15
minutos para hacerlo todo, el grupo que legue el ilfi-
mo realizard la primera guardia esta nodhe.

Grité, empujé y me desganité para que mi grupo
se diera prisa. Lo hicimos todo en menos del tiem-

po asignado, pero atn asi llegamos los ultimos.
Sin embargo, el sargento encontro la excusa en los
uniformes del grupo de Juana para que también
tuvieran que hacer guardia esa noche. “De rade

-

vale lHegar primero a la batalld’ dijo "si 11os dejanios
las balas en el cuartel’. Aquella noche, nuestra pri-
mera noche como reclutas la pasamos en los pues-
tos de guardia contemplando el infinito espacio
que nos rodeaba y escuchando atentamente cual-
quier ruido que pudiera delatar la llegada del sar-

gento.

‘i"?-'; MR

La primera semana transcurrio entre carreras,
ejercicios, guardias y los gritos del sargento. Fue
duro, tanto que pensé que no sobreviviria. Practi-
cabamos en salas con gravedad superior a la de
mi planeta, que ya de por si es superior a la media
estandar galactica, y dormiamos en los habitacu-
los mas exteriores del Stalag. La segunda noche,
dos reclutas de la Compania murieron aplastados
por su propio peso al dormir boca abajo. No hubo
ningtin comentario oficial, no hubo funeral, tan
s6lo dos tecnos recogieron los cuerpos, los metie-
ron en unas bolsas y los hicieron desaparecer. La
cuarta noche, medio rotos tras una dura sesion de
marcha, el sargento nos despert6 a golpes cuando
apenas llevabamos una hora durmiendo.

- Ef enemnigo nunca duerie, sicmpre esti despierfo. S

todos vosotros dornis, el os alcarnza.
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A partir de ese momento, nos turnamos para
hacer guardias en la entrada del barracon y evitar
asi que pudiera sorprendernos. Que sepamos, no
lo volvié a intentar.

Verrianos nunca atacan honorablemente -nos
‘en aquella ocasion.- Cuando crees que todo esti
/o y bajas un momento la guardia, ellos atacan.
ver sus cabezas triangulares y sus finas patas
1secto acercindose a 1 desde todas partes. Los
Verrianos no chillan, no gritan y nuneca hablan. Cuan-
do veats por primera vez un verriano, os destlusionard.
Son bajitos, en comparacion con 1osotros, van siempre
encogidos y parecen debiles en apariencia. Pero #o 0s
equIvOGUELs, SI Vels a 1o, es porgue hday ofros cientos
de ellos escondidos en alguna parte, dispuestos para
atacarte por la espalda sin que te enteres. No son niuy
[fuertes, pero st mty resistentes. Se puede acabar ficil-
mente con ellos (al menos herirlo para que sus propios
comparieros acaben con él), pero eilos son mis y se sue-
len imponer en los combates por su superioridad nime-
rica. No le temen a ln muerte y son capaces de sacrifi-
car a varios individuos con tal de derribar a uno de los
nuestros. Matan a sus propios heridos y nuca fuacen
prisioneros. Cuando fe encuentras con un verriane s

0 él'o fi. La consigia es. dispara primero y dispara
tanibien despuiés.

Al sexto dia nos ensefiaron un holovideo que
mostraba el ataque de una nave verriana a un cru-
cero estelar en el sector de Bedia. De la nave ene-
miga surgieron varios receptaculos sin impulsién
que se fueron acercando hasta nuestra posicion
(lo vefamos todo bajo el punto de vista de las

=

camaras del crucero). Los artilleros del crucerg';’

R.E.P. Deliberance imposibilitados para apuntar
sus cafiones de artillerfa espacial sobre los contai-
ner enfocaron todo su poder destructivo sobre la
fragata verriana. Las naves de abordaje fuero

atacadas, sin éxito, por los cafiones antiespaciales

de proyectiles. Vimos los arcos luminosos de cien-
tos de trazadoras explotar contra los frontales sin
resultado. Poco a poco, los verrianos se fueron
acercando, mientras en el fondo estallaban en mil
pedazos los blindajes de la nave verriana. Si algu-
no sintié jabilo por ello, se le fue enseguida cuan-
do la imagen cambié mostrando el interior de la
nave. La cdmara enfoc6 una galeria de acceso. Ini-
cialmente no pudimos apreciar nada, pero poco a
poco la pared derecha (que luego comprendimos

- De repente, se escucho el ruido de una detona-

que era la exterior) empezo a ponerse al rojo
varios puntos, el metal fluy6 dejando una oque-
dad de poco mas de un metro. Aquella arma
verriana debia generar un potente campo electro-
magnético si era capaz de fundir los 20 centime-
tros de blindaje estandar de un crucero. A través
del agujero empezaron a aparecer cabezas trian-
gulares de insectos y en breves instantes todo el
pasillo estaba lleno de vibrantes cuerpos y delga-
das patas. Ya sabfamos, todo hemos escuchados
historias sobre ‘élfl‘a ‘en nuestra infancia, que los
verrianos no hablan, pero lo que méas impresiona-
ba de la escena era la total ausencia de ruido. No
habia gritos de animo, ni érdenes de los oficiales.

cién, seguida de otras dos. Los humanos de |
Deliberance habian organizado una débil defensa
contra el abordaje. La cdmara volvié a cambiar de
plano y pudimos ver las espaldas de algunos
Marines, entremezclados con varios tecnos, y
frente a ellos, a unos 6 metros, una espesa cortina
de humo. Primero vimos una sombra, luego mas
y por tltimo vimos salir a seis verrianos que car-
gaban contra los humanos. Dos cayeron con I
primera rafaga, dos continuaron, mientras que los
otros dos se pararon para rematar a sus caidos.
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Siempre habiamos sabido que los verrianos
‘matan a los heridos en combate, pero nunca habi-
amos visto tan cruel costumbre tan en directo y
;porqué se detenian en medio de un combate
para hacerlo? La primera oleada habia sido dete-
nida, pero a ésta, le siguieron una segunda y una
tercera. La cuarta consiguid entablar combate
cuerpo a cuerpo. Finalmente, para nuestro horror,
el superior namero de verrianos destrozé a los
pobres defensores del pasillo. La escena finalizo
con una imagen que no podré borrar de mi
memoria mientras viva. Una cabeza triangular,
verde, con los ojos multifacetados se acercé hasta
que lo ocup6 todo. Abri6 su boca, con dos filas de
colmillos recubiertos de una baba blanquiverdosa
y de un bocado, arranco la camara que se apago.
Las imagenes de la desconexion fueron cambia-
das por un plano exterior en el que se veia al cru-
cero (probablemente desde una unidad de salva-
mento), estaba girando descontroladamente y su
casco estaba roto por innumerables sitios. Habia
incendios y fugas de aire en todas las cubiertas.
Cuando el campo de vision se agrand6, pudimos
contemplar la fragata verriana que presentaba un

bierto el casco de contenedores de desembar-

co.

los 680 ocupantes de R.F.P. Deéliberance tan solo
bbrew’w‘emn dos al atague verrigno, un tecino y un
rinte.- nos aclaré el sargento mientras finalizaba
] video y se encendian las luces de la sala.- La fra-
gata verriana 'szzﬁii desperfectos que la inutilizaron
ente y los insectos que sobrevivieron al ataque
edaron encerrados en la Deliberance que exploto
unas horas después matdndolos a todos. ;Qué conclu-
5107 sacan de esto, reclutas?

- Que les dimos por el culo, sefior - contesté Fer-

nandez, el pequefio ukaro que atn no habia
aprendido a mantenerse callado.

- Ellos nos dieron por el culo a nosotros Fernindez.
Cambiaron una fragata y un centenar de insectos-sol-
dado por crucero, 399 Marines Espaciales y 279
tecnos, Eso en ajedrez, por si no lo sabe, se llaman
tablas y no dar por el culo. El capitin del Deliberarce
actuo imprudentemente. Las armas del crucero eran
mds poderosas y de mayor alcance gue las de la fraga-

do desde lejos y haberla hecho papilla

1o igual de ruinoso, excepto que ella, no tenia

bio permitir que ésta se acercara. Debio

con todos los bichos dentro. No olviden ninca esta lec-
cion, reclutas, si puedes abatir a tu enemigo desde lejos,
10 dejes que se acergue.

Todos salimos de aquella sesion de tactica mas
abatidos que nunca. Mas tarde nos enteramos que
el sargento Gomez fue el Marine superviviente de
la Deliberance y que mantuvo su posiciéon arma-
do s6lo con una ametralladora pesada SH20A y
acompanado de una tecno como servidora del
arma durante méas de 20 minutos. Cuando se
acabo la municion, huyeron hacia una nave de
salvamento, pero para lograrlo, el sargento tuvo
que matar con sus propias manos a tres verrianos
que les cerraron el paso. A partir de aquel
momento, el miedo que sentiamos por el sargen-
to instruetor se vio acompafiado de un profundo
respeto.

El teniente O'Neill era el encargado de instruirnos
en todo lo referente a la historia de la expansion
galactica como él mismo la denominaba. Agra-
deciamos sus clases pues era el dnico momento
de la jornada en el que nos estaba permitido sen-
tarnos. El'era un hombre blanco de elevada esta-
tura, rubio y delgado. Era amable y atento, el
anico en todo el Stalag, pero se notaba que habia
sido soldado pues tenia una cicatriz que nacia en
su mano izquierda, subia por su antebrazo y se
perdia bajo la manga corta de su camisa azul de la
armada. El teniente, como luego supimos, habia
servido como suboficial en el desembarco en el
planeta Queryon, un pedazo de roca del sistema
Signus 3 que habia resultado una trampa mortal
para la Infanteria de Marina. La her ida la recibi¢
cuando el cafion de su arma, tras miles de dispa-
ros, cedio y el percutor sali¢ disparado hacia atras
a través de su brazo.

O’Neill fue el primer militar (y creo yo que perso-
na) al que le of hablar con respeto de los Sheller.
El decia que habian alcanzado su apogeo tecnolé-
gico unos mil afios después que nosotros y por
ello no habian iniciado la colonizacion hasta
mucho después. Decia que eran igual de capaces
que nosotros, pero que eran mas religiosos (¢l uti-
liz6 la palabra filosoficos) v se organizaban alre-

iz



dedor de un fiero matriarcado. Nos ensené algu-
nas iméagenes de ellos y todos comprendimos,
pues, al igual que yo, la mayoria no habian visto
ano en su vida, porque se les llamaba peyorativa-
nte batracios a los Sheller. Tenian toda la piel
nte, escamosa y de un color verde oscuro.

s eran amarillos y su pupila estaba alarga-
icalmente.

- Me gustaria que se fijaran en las siguientes ima-
genes -nos dijo O'Neill mientras ponia en marcha
el reproductor-. Es una lucha entre dos machos,
probablemente por conseguir el derecho a repro-
ducirse con la hembra de la Soraph que es lo que
nosotros denominariamos familia o comunidad.
Observen las manos de los contendientes. Tienen
tres dedos anteriores y uno posterior terminados
todos ellos en una una en forma de garra. Vean
como las utilizan como armas en el combate.
Ahora bajen su vista a los pies. Los tres dedos
anteriores siguen estando ahi formando la planta
donde se apoyan, pero el cuarto dedo ha retroce-
dido hasta el punto medio entre la rodilla y el
tobillo donde forma una afilada garra. Vean ahora
bajo esta nueva perspectiva el combate. Fijense en

que los movimientos, que antes parecian una
danza, sélo buscan el objetivo de alcanzar al con-
trario con esa garra. No duden por un instante,
que un combate cuerpo a cuerpo con un Sheller es
casi mas peligroso que con toda una unidad de
verrianos.

“Si la Republica Federal pusiera toda su Armada
en combate con los Verrianos, no habria ninguna
posibilidad de salir derrotados. Venceriamos, si,
pero el precio seria enorme y nuestras bajas muy
numerosas. Cuando volviéramos a casa a recupe-
rarnos de nuestras heridas, descubririamos que
los Sheller estan esperandonos. No olviden estas
palabras, reclutas, el dia que termine la guerra
con los verrianos, empezara la guerra con los She-
ller y si ese dia tarda mucho, ellos conseguiran
estar mejor preparados que nosotros”.

Aquella noche nadie durmi6é en la compaiiia.
Cierto que nos acababan de cambiar el turno y
teniamos el suefio trastocado, pero la verdad era
que cada vez que cerrdbamos los ojos velamos
una afilada garra que se dirigia a nuestras gar-
gantas.

Casi al final de la cuarta semana, aunque era difi-
cil controlar el tiempo en el Stalag, empezaron a
darnos las clases teéricas de vuelo espacial. Fer-
nandez, que seguia sin aprender, le pregunté al
sargento:

~Si no todos vamos a ser pilotos, ;porqué somos
instruidos en ello, senor?

- Recluta Ferndndez. Usted 1o pasari nunca de ser un
tecno y adenis de los ymualos. Pero hasta el peor de los

_ocupantes de un navio debe ser capaz de ayudar en

cualguier tarea que se le presente. A veces, hasta la
Armada necesita de malos pilotos.

Y con aquella maxima zumbando en nuestras
cabezas recibimos nuestra primera clase de nave-
gacifin. El capitdn Duarte, un hombre canoso, que
debia tener mas horas de vuelo que cualquier
nave de la armada, nos dio los primeros apuntes
de la teoria aerospacial.

- Seis son las maniobras de una nave en el espacio
-nos dijo-. Tres son momentos y los otros tres son
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movimientos. Estos tiltimos son: Desplazamiento,

movimiento de la nave segtin la linea formada

por el eje de los motores de empuje y el morro de

la misma; Ascension, perpendicular al anterior y

longitudinal a la posicion del piloto; y finalmente
~ Deslizamiento o Esquiva, movimiento perpendi-
~cular a los anteriores. Los tres momentos son:
Alabeo, giro en el plano perpendicular al Despla-
zamiento; Guifiada, perpendicular a la Ascensién;
y Cabeceo, perpendicular a la Esquiva. La conjun-
ci6n de estas seis maniobras es lo que permite a
cualquier nave moverse en el espacio. Ustedes
utilizardn siempre, como minimo, uno de ellos,
pero en combate serd necesario que recurran a
todos los que puedan. Los buenos pilotos se dis-
tinguen por usar y controlar a la perfeccion las
seis maniobras que son... ;RECLUTAS?

- Desplazamiento, Ascension, Deslizamiento, Ala-
‘beo, Guifiada y Cabeceo -coreamos todos.

los treinta dias de entrenamiento, se produjo un
~ sutil cambio en el mismo. El sargento nos reunié
a todos en la sala de instruccién, la misma en la
que nos dio la cordial bienvenida del primer dia,
y después fue nombrandonos y asignandonos por
_ grupos. A cada grupo le daba un color. Yo estaba
1 el grupo verde junto a Juana, Tor, Dezles, Fer-
indez y Genweb, una fuerte mujer de piel oscu-
Tres personas quedaron sin agrupar y el sar-

volvimos a verles. No todos los grupos eran de
seis personas; de hecho, el nuestro era el tinico
que lo era, ya que todos los demas eran de cinco o

~ de cuatro. Me pregunté qué demonios podia sig-
nificar aquello ;Se habrian formado los grupos al
azar o el sargento tramaba algo? Ademas, éramos
los Gnicos que tenian aliens. No pude llegar a con-
testar mi pregunta, ya que el bueno de Gomez me
sac6 de mis pensamientos con un:

- /RECLUTAS/ —

- Si, sefior -contestamos.

- A partir de este momento las personas con las gite fuan
sido asignadas son su unidad, La unidad es la molécu-
Ia que forma la Armada. Sin su unidad ustedes no son
11ada, sorn una mierda, wna piltrafie sin valor. Sioun
trtemnbro de ln unidad es herido, al resto de la unidad le

~ gento hablé en secreto con cada uno de ellos. No

duele; si un miembro esti triste, el resto Hora,; si esta
alegre, el resto rie. jReclutn Arles! [Presentese!

- Recluta Arles de la unidad verde del 2° batallén
de la 2 Compaiiia de entrenamiento de la 1* Divi-
sion de Marines Espaciales, senor.

- Una wiltima cosa -ariadid el sargento- si un mienibro
de la unidad es castigado, el resto de la unidad cum-
plird el mistno castigo.

Ferndndez fue a replicar, pero una diestra patada
de Genweb le mantuvo callado. El sargento se dio
cuenta, pero fingié no haberlo hecho.

A todas las unidades se les nombré un RAM
(Recluta Al Mando). En nuestro grupo, esta tarea
recay6 sobre Juana, pero a diferencia de los
demas, Tor fue nombrado segundo al mando. La
especial disposicion de nuestra unidad se nos
hizo mas evidente cuando comprobamos que en
ninguna de las otras dos companias del Stalag 2
habia una unidad de seis miembros. Juana y Tor,
nuestros RAM, argumentaban que eso era porque
nos estaban preparando para algo especial. Sin
embargo, en mi fuero interno, sospechaba que
alguno de los miembros de la unidad sobraba y
s6lo dudaba en si seria Fernandez, yo o ambos.

El entrenamiento varié. Todas las ordenes se
daban a las unidades a través de los RAM y cada
una nos entrendbamos de forma independiente,
sin trato con los demas excepto para comer y dor-

mir.

Las cuatro tltimas semanas de nuestro entrena-
miento pasaron rapidamente sin tener casi tiempo
libre entre un ejercicio y otro. Volamos con simu-
ladores de vuelo; vaciamos cargadores en las
galerias de tiro; vivimos experiencias de combate
en la realidad virtual; y, poco a poco, nuestra uni-
dad fue compenetrandose y acoplandose. Fernan-
dez aprendié a mantenerse callado a fuerza de
patadas y moretones; Tor aprendié a ponerse los
trajes espaciales que en el fondo no estaban pre-
parados para uno de su raza; Genweb aprendié a
ser mds sociable y a relajarse cuando no estaba-
mos de servicio; Dezles aprendi6 a apreciar a Tor
y a Fernandez a pesar de su inculcado racismo;




Juana se acostumbré a que la llamaramos sefior
cuando nos dirigiamos a ella; y yo, por mi parte,
aprendi a disparar sin gerrar los ojos. Eramos una
buena unidad, la mejor unidad de todo el Stalag,
wpenetrados y compensados, supliendo las
ncias de uno con el resto de la unidad. Dez-
enweb eran unos excelentes tiradores con
untuaciones que superaban siempre los
ta y cinco puntos; Juana era un buen mando
y Tor un excelente navegante que podia calcular
los puntos de salto sin necesidad de consultar las
cartas; Fernandez era capaz de montar y desmon-
tar un motor de impulsién con los ojos cerrados.
A veces bromeaba con él diciendo que era un
excelente tecno, pero en el fondo sabia que el que
sobraba en aquella unidad de Infantes de Marina
era yo, pues tan sélo habia demostrado ser habil
en los simuladores espaciales. La posibilidad de ir
a la academia de pilotes no conseguia animarme
ya que ello significaba abandonar a la unidad a la
que tanto aprecio habia cogido.

Nuestra presencia en el Nivel 1 del Stalag estaba
terminando. Durante la tltima semana nos fueron
probando en multitud de ejercicios practicos que,
aunque algunos eran en solitario, la mayoria
involucraban a toda la unidad. El simulador de
realidad wvirtual trab%jc’) horas extras durante
aquella semana. Para la tltima prueba, nos hicie-
ron vestirnos con los uniformes de faena, hacien-

do que nos sintiéramos un poco desnudos sin
nuestros trajes espaciales a los que nos habiamos
acostumbrado. Esperamos durante mas de medio
ciclo en la antesala del aula de teoria. Cuando nos
ordenaron entrar el Sargent estaba alli, de pié, en
posicion de firmes. El teniente O'Neill también

estaba, aunque en posicién mas relajada. En las
mesas de los alumnos habia sentados tres jefes
gordos, un capitan y dos comandantes, que teni-
an delante de ellos seis sillas vacias. Juana nos
hizo entrar en formacién. Un, dos, un, dos...
izquierda jar! y nos colocé tras las sillas. A un

imperceptible gesto de ella, los seis saludamos

como si de un sélo hombre se tratara. Los jefes y
los oficiales nos devol?ﬁeron el saludo y nos indi-
caron que nos sentéralfélos,

- Preferimos permanecer de pie, sefior.

- Como quieran recluta -contesté el capitan-, pero
esto va a ser largo. -Juana no contesté y mantuvo

su mirada alta.- Diga a sus hombres que descan-
sen.

A su orden, dimos un paso atras, abrimos las pier-
nas y juntamos las manos a la espalda.

- Bien -dijo el comandante sentado maés a la
izquierda-, recluta Juana, ;de donde es usted?

- De la Reptiblica Federal de Planetas, sefior.

- Hableme de ella.

Asi que era eso. Nos iban a examinar. Nadie nos
habia avisado de un examen oral. Miré de reojo al
sargento, pero €l miraba de frente como si no
estuviéramos. El teniente O'Neill me dirigi6é una
sonrisa.

- ...es la mds vasta extension de la galaxia -estaba
diciendo nuestra RAM- bajo el mismo gobierno.
El sistema legislativo se haya regulado a través de
la cdmara senatorial donde cada planeta o pro-
vincia esta representado por un senador con un
sistema proporcional en funciéon de los habitan-
tes. El sistema de eleccion de cada senador es
auténomo a cada distrito. El legislativo es respon-
sable de la eleccion del ejecutivo, cosa que hace
cada cinco afos...

- ¢Y el judicial, recluta Genweb?

- Cada planeta o provincia planetaria con repre-
sentacién senatorial tiene un sistema judicial pro-
pio. Sin embargo, existe el Consejo Federal de Jus-
ticia, elegido entre varias instituciones, cuyas
competencias son los delitos extraplanetarios o
que afecten a Ia Declaracién de la Reptblica...

- (Qué sabe de la Declaraciéon de la Reptblica,

=recluta Arles?

- Fue realizada hace 3456 afios en el planeta Vet-

‘tera y en ella se contemplan los principios funda-

mentales por los que se rige la republica desde
entonces. Desde aquella fecha tan sélo ha tenido
dos enmiendas: la primera, hace unos 1500 anos,

- por la que se permitia a los no-humanos ser ciu-

dadanos_ de pleno derecho y se cambiaba el nom-
bre a Republica Federal de Planetas; y la segunda,
hace 600 afios, por la que se autorizaba al senado
a crear su propia Armada espacial con la que
combatir de forma unificada a los enemigos exter-
nos...
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- Y antes de la Republica, ;qué habia? -pregunt6
el comandante que se hallaba més a la derecha-
recluta Fernandez.

Y asi, siendo preguntados aleatoriamente por los
tres examinadores, fuimos desgranando poco a
poco toda la historia de la Republica o, lo que es
lo mismo, de la Humanidad.

Hablamos de los estudios del profesor Faus, un
sabio fuera de su tiempo, que buscando un siste-
ma de medida que redujera todas las constantes
universales a la unidad sent6 las bases para que
Carber, 200 afios después, desarrollara la teoria
_ del campo unificado Faus-Carber y que permitia
_ unir dentro de las mismas ecuaciones matemati-
cas las cuatro fuerzas hasta entonces erréneamen-
te separadas. Seguidamente a la difusién publica
de la teoria de Carber, Telsky, un eminente astro-
fisico, descubrié unas discontinuidades en el
- campo energético unificado Carber-Faus que reci-
bieron el nombre de Resonancias de Telsky. Gra-
sa éStgis discontinuidades se lograron avances
los mas importantes campos de la tecnologia
mana, pero el mas importante de todos fue el
- motor subespacial que dio paso al viaje intereste-
lar y a la expansién.

En las épocas anteriores, los viajes humanos se
habfan circunscrito a naves generacionales o,
posteriormente, con tripulacién suspendida en un
radio de unos cincuenta afos luz en una zona de
la ahora llamada Federacién y cuya localizacion
se haya perdida en el tiempo. El viaje subespacial
abrio el camino a la distancia, permitiendo que

c1entos de anos luz fueran recorrld_os en apenas

ci6, colonizo, descubno razas allemgenas y las
extingui6 en su loca didspora.

La Expansion duré unos dos mil afios mientras
hubo planetas superpoblados que podian expor-
tar colonos, pero hasta eso se acabo. La poblacion
planetaria quedé reducida a la minima expresion
los biGlogos fueron los primeros en dar la voz

de alarma: “Si continuaba la disgregacion, los
reducidos grupos de habitantes dispersos no ten-
drian la suficiente base genética diferenciada para

asegurar la supervivencia de la raza.

Igual de rdpido que comenzo la Expansion termi-
no al no quedar en ningtin sitio personas que no
tuvieran a su disposicién un planeta entero. Sin
embargo, el propio hombre se convirtié en una de
las materias primas mds escasas, no solo como
mano de obra, sino también como transmisor
genético. Fue aquella una época en la que reino el
caos y la desorganizacion. Algunos planetas se
dedicaron a la clonacién de individuos, otros rea-
lizaron gestaciones extravitrales, pero aquellos
que no habian canibalizado sus naves subespacia-
les, las utilizaron para atacar planetas vecinos y
obtener todas aquellas cosas que necesitaban. Fue
este un periodo de 700 anos plagado de guerras,
pillajes y los suficientes sordidos crimenes como
para que este periodo sea conocido como La Era
Oscura.

Vettera fue un planeta de los dltimos colonizados
durante la expansion en el extremo (hacia el cen-
tro de la galaxia) del espacio ocupado por la
Humanidad. Este hecho fue el que permitio que
sobreviviese a la Era Oscura sin casi visitas extra-
planetarias y consiguiendo un desarrollo conside-
rable. Esta evolucion, tanto cientifica como social,

- permitié el desarrollo tedrico del concepto de

nacion intergalactica. Asi se gest6 la Declaracion
de la Republica. Vettera export6 sus conceptos
ideolégicos consiguiendo rdpidamente la anexion

de los planetas mas cercanos y formando el ger-
- men de lo que serfa la futura Reptiblica Federal de

Planetas. Durante cientos de afios, el espiritu de
Vettera fue extendiéndose y anexiondndose, a
veces pacificamente y a veces por la fuerza, masy
mas planetas. En el afio 1532 desde la proclama-
cién de la Declaracion se hizo patente la necesi-
dad de cambiarla ampliando sus preceptos para
permitir la entrada de razas no humanas. Ade-
mads, se cambio el antiguo nombre de Reptblica
de Vettera, por el actual Republica Federal de Pla-
netas, aunque el planeta originario continta hoy
dia siendo la capital.
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A partir de ese momento se inicia un periodo de
unos 800 afios que algunos autores han querido
denominar Segunda Expansion, pero que, a dife-
rencia de las primeras, se realiz6 de una forma sis-
ica y organizada. De esta época es el descu-
mlento de los Tyranos, de los Olieros y de los
<aros (ademas de otras razas menores). Y es
tamn durante este periodo cuando la Republi-
anza casi sus limites de expansion actuales.
Toda aquella época de organizada colonizacion
finaliz6 con el descubrimiento de los Erow.

La nave del servicio de exploracién EXO R.P.F.
Lejana-3 descubrié un planeta casi en el centro de
la galaxia bautizado con el nombre de Alexia. En
ella vivia una raza alienigena que se daban a si
mismos el nombre de los Erow. Tenian forma
humanoide, de apenas un metro de altura, con la
piel azulada y de sangre fria. Los Erow estable-
cieron contacto pacifico y muy amistoso con los
tripulantes del Lejana-3 y algunos miembros emi-
nentes de la civilizacién viajaron a Vettera para
llegar a un acuerdo con los gobernantes de la
Reptblica para que a cambio de una base militar
permanente en el planeta se les cedieran algunos
conocimientos tecnolégicos como el motor subes-
pacial.

Cuando la nave de colonizacién Alexia-1 salié del
subespacio cerca del planeta de Erow descubrid
en Orbita una nave alienigena que resultd ser
verriana. A pesar de los intentos de comunicacion
pacifica de los colonos, la nave fue completamen-
te destruida en apenas unos minutos. El Inciden-
te Alexia, como se llama a este hecho, fue el inicio
de la primera guerra verriana que duré casi 500
afios y que termind gracias a la oportuna inter-
vencién de las naves del Imperio,Oeon que ata-
cando a la formacién verriana por un flanco per-
miti6 la completa aniquilacién de la principal
armada enemiga y forzo la firma del Armisticio
de Oulon. En esos cinco siglos nuestro conoci-
miento de los verrianos no avanzé. La teoria con
mads seguidores afirma que son una raza extra-
galdctica, que se comunican entre sf por telepatia
y que viven permanentemente en sus naves-col-
mena. Esclavizan planetas gracias a su superior
tecnologia para que les provea de alimentos,
materias primas y renueven el aire de sus naves.

Gracias a la guerra, los Erow se libraron del yugo
verriano, aunque pagaron cara su liberacién pues
hoy no son mas que un espejismo de la civili-
zacién que pudieron llegar a ser. El final de la
guerra tuvo ademas la consecuencia de modificar
la Declaracién por segunda vez. El descubrimien-
to de un fuerte oponente como los verrianos hizo
que se reconsiderase la desmilitarizacion  del
gobierno federal, se aprobara la segunda enmien-
da v se creara la Armada Espacial a la que orgu-
llosamente pertenecemos.

La paz dentro de la Reptblica dur6 relativamente
poco. La nave de exploracién R.F.P. Millenium
descubri6 en el 2923 el planeta Setero, primer con-
tacto de la Humanidad con los Sheller. Un erro-
neo examen inicial de las posibilidades tecnologi-
cas de los habitantes del planeta, hizo creer que
desconocian el viaje espacial. Cuando las pro-
puestas de anexion pacifica fueron rechazadas, la
Armada sufrié en sus carnes el error del Cuerpo
de Exploracion EXO. Tras la batalla, se firmo la
Paz de Setero, respetada hasta el dia de hoy, en la
que se marcaban los limites de expansion de
ambos gobiernos.

Desgraciadamente, la paz con los Sheller fue
interpretada por los verrianos como una manio-
bra preparatoria de un intento de invasién de su
espacio. Naves enemigas, preparadas con antela-
cién, se infiltraron en el espacio de la Republica
atacando indiscriminadamente a todas las naves
que encontraban a su paso. Este fue el inicio de la
Segunda Guerra Verriana, pero a diferencia de la
primera, esta vez estdbamos preparados. Destrui-
mos una a una todas las naves enviadas y, poste-
riormente, pasamos a la ofensiva. La guerra duré
unos pocos afios menos que la primera, pero los
resultados fueron més contundentes. Finalmente,
los verrianos, agotada su capacidad procreativa y
constructiva, solicitaron un armisticio en virtud
del cual las fronteras humanas engordaban con
una decena de mundos de la frontera.

La conquista de este nuevo territorio abrio la posi-
bilidad de exploracion de un brazo de la galaxia
que hasta ahora habia permanecido inexplorado.
La EXO, la organizacion de la reptblica dedicada
a la Exploracion, se lanzé dvidamente a los nue-
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vos territorios. Durante 30 anos, todas las naves
de exploracién fueron interceptadas y atacadas
por naves verrianas. Las naves de exploracion
verrianas fueron interceptadas y atacadas por
naves de la Republica. Estos enfrentamientos oca-
sionales perduraron hasta que la Republica se
informo de la concentracion de una flota verriana
cerca de la frontera. El senado aprobé y autorizé
la formacion de una flota especial para adentrarse
en la zona desconocida. Su primer objetivo era un
planeta que habia sido bautizado con el nombre
de Adrasta.

Cuando la flota emergié del subespacio, los
verrianos, que consideraban la injerencia humana
en ese brazo de la galaxia como una invasiéon de
-su territorio, aunque habian tenido los mismos
problemas de desaparicion de naves de explora-
ci6n pero desde hace mas tiempo, estaban espe-
~ rando con una flota. El almirante Cunningham, al
i'kinando, hizo formar a sus dos acorazados en el
centro flanqueados por cuatro destructores de
colta a cada lado. La portanaves R.E.P. Libera-
cién de la clase Augusta, dos destructores y dos

fragatas quedaron en retaguardia. Aquel fue el
principio de la Tercera G}ilen'a Verriana y la bri-

llante formacién de Cunningham hubiese destro-
zado a la flota verriana si, en el espacio muerto
entre ambas armadas, no hubiese aparecido una
nave iroiendesa. Era la primera vez que la Huma-
nidad y, como supimos mas tarde, los verrianos
tenian conocimiento de la civilizacién iroiendesa,
A través del espacio, una sefial electromagnética,
trasmitié el primer mensaje de este enigmatico
pueblo. La imagen mostraba a un ser humanoide
de gran altura que iba vestido con una especie de
armadura ceremonial que impedia cualquier
observacion del ser en si mismo. Su mensaje fue
claro y conciso:

- Todos estos mundos no os pertenecen, ni podéis
reclamarlos, pues son, han sido y serdn siempre
del Estado Iroiendi.

Aquello marcé el final de la Tercera Guerra
Verriana y aunque las escaramuzas vy los
pequefios enfrentamientos se siguieron sucedien-
do a lo largo de la frontera, ninguna de las dos
potencias podia permitirse el lujo de lanzarse a
una guerra total sin conocer previamente las
capacidades de esta nueva civilizacion. Los estu-
dios realizados de las imagenes obtenidas de la
nave iroiendesa hacen suponer una tecnologia su-
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perior a la humana. Algunos afirman que es una
civilizacioén extragalactica y que su amenaza era
una farol para ganar tiempo para permitirles pre-
pararse en el interior de su territorio para la inva-
inal de la galaxia. Otros argumentan que son

raza muy antigua que ha evolucionado filo-
mente hacia un pacifismo total. En palabras

Topio Cunningham, siendo ya Ministro de
sa de la Reptblica:

- ... y nos hemos de creer que un una panda de
budistas pacifistas iba a construir esa enorme
nave de guerra...”

La aparicion de los Iroiendi terminé con la inter-
cepcion de las naves de exploracion y permitio a
la EXO, organizacion de la Republica dedicada a
la exploracién, adentrarse en los nuevos territo-
rios. Durante 20 afos todas las naves enviadas
desaparecieron sisteméticamente. Oficialmente se
acusaba a los verrianos de tales desapariciones,
pero en circulos del gobierno se sabia que no
habian sido ellos y, por tanto, la misiones de
exploracion fueron reduciéndose en nitimero y
frecuencia hasta casi desaparecer. Tras este perio-
do, hace poco mas de un afio, los Iroiendi volvie-
ron a sorprender a la galaxia. Instalaron, sin que
nadie se percatara de ello, una estaciéon en la
superficie de un satélite del planeta Adrasta que
estd cercano a la frontera de las tres naciones mas
grandes de la galaxia. En dicha estacién estaban la
mayoria de las tripulaciones enviadas a la zona,
mas una delegacién de iroiendeses para recibir a
los embajadores de la Republica, de la Comuni-

acudir a la estacion. Nuestro gobierno protestd
por lo que él considerd el secuestro de sus tripu-
laciones por 20 afos, pero los iroiendeses respon-
dieron permitiendo a los embajadores entrevistar-
se con estas tripulaciones y descubriendo, para su
sorpresa y la de la galaxia, que éstas se habian
quedado en espacio iroiendés por propia volun-
tad. Asi mismo les mostraron imagenes del resto
de las tripulaciones anunciando su deseo volun-
tario de quedarse. Se reclamo la devolucion de la
naves y los iroiendeses accedieron a ello, pero
cuando llegaron, todos los aparatos de registro o
cajas negras habian sido completamente borradas
o habian desaparecido. Adrasta, pues asi fue lla-

“dad“Verriana y a todos aquellos que quisiesen  mada la estacién, se convirtié entonces en un

punto de encuentro para el comercio, la diploma-
cia y las relaciones interplanetarias entre toda la
galaxia. El traidor Mayor Yor Colbera, de naci-
miento humano y miembro de una de las explo-
raciones, fue puesto al cargo de la estacion por los
iroiendeses, junto a Yrr Fercajj, su ayudante
verriana.

Cuando el examen terminé, volvimos a ponernos
firmes, saludamos nuevamente como una sola
persona y nos marchamos de la sala. Por el rabillo
del ojo pude ver como el sargento y O'Neill son-
refan, pero no pude saber si aquello significaba
algo bueno para nosotros.
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A los dos dias se celebro la ceremonia de reparto
de destinos. Las tres companias formamos por
unidades en la plataforma de actos, un espacio al
que no habiamos entrado nunca antes en el Nivel
2 del Stalag. Habia una amplia tribuna con altos
oficiales y en las gradas que circundaban el recin-
to se distinguian como si fueran castas a los tec-
nos, con sus trajes de faena gris, a los infantes de
marina, con sus uniformes caqui, a los pilotos, de
_color azul, y a los menos numerosos, pero distin-
guibles por su traje negro, miembros de las uni-
dades de infiltracion. Me pregunté porque todos
ellos estaban alli ; Acaso la ceremonia podia tener
- algtn interés para ellos? Uno por uno, empezan-
- do por la primera compania, fuimos desfilando,
jurando y besando la bandera de la Republica, de
la Armada y de la 2° Flota. Cuando finalmente
estuvimos todos en nuestro sitio de nuevo, el
almirante en jefe Juan Herranz se colocé en el
estrado y nos dirigi6 unas palabras de bienveni-
da. Seguidamente, un suboficial empezé a nom-
brarnos uno por uno. Comenzaron anunciando a
los tecnos. Detras de cada nombre, anunciaban el
nivel de destino. Fl 2 era el de los tecnos. Yo temi,
durante todo el rato que dur6 la lenta lista, ser
nombrado. Sin embargo, nadie de los designados
pudo sentirse desilusionado. Cada vez que uno
subia al escenario, a recibir las 6rdenes v los salu-
dos de los oficiales, era acompanado hasta su sitio
por una salva de aplausos de los grises, sus nue-
vos companeros. Cuando fueron anunciados
todos los tecnos, comenzaron con la infanteria de
: ésta vez los que aplaudian eran los
caqui. Como no me habian llamado para los tec-
nos, pensé que mi destino seria la infanteria, pero
aquello no sucedio. Me alegré al pensar que toda
la unidad verde terminaria junta como pilotos de
la flota, ya que ninguno de nosotros habifa sido
llamado por el momento. Las llamadas a los pilo-
tos y los aplausos terminaron sin que ninguno de
los seis fuera nombrado. Por un momento me
temi lo peor. Un escalofrio recorrié mi espalda y
empezaron a sudarme las manos bajo los guantes
blancos. El almirante retomé el micréfono en lo

que supuse seria la despedida. Miré a Juana y a
Tor y sonreian. Acaso no podlan ver que nos iban

- La bicentésima cuadragésimo tercera promocion
del Stalag 2 -nos dijo el almirante- puede sentirse
orgullosa pues desde hace veintisiete afos ningu-
na unidad al completo habia alcanzado la mas
alta distinciéon que un recluta puede alcanzar.
jUNIDAD VERDE DE LA SEGUNDA COM-
PANIA!

- PRESENTE -gritamos todos al unisono al ofr
nuestro nombre con el pecho lleno de orgullo y
casi sin entrar en nuestros uniformes. Juana nos
ordend mantener la formacion y de esta forma
accedimos al escenario.

- Observen a la nueva unidad que concluird su
entrenamiento en el Nivel 5

Recibimos varios saludos de altos oficiales, algu-
nos marciales y otros afectivos. Me senti un poco
mareado ante la voragine de halagos y felicitacio-
nes. Finalmente el propio almirante nos dio la
orden de girarnos.

Los primeros en aplaudir fueron nuestros nuevos
negros companeros; mas tarde la grada acompa-
16 los aplausos; por ultimo, los recién graduados
reclutas, rompiendo un poco la disciplina, se
unieron al homenaje. Este nos acompané hasta
que volvimos a nuestro sitio con los otros reclu-
tas.

El almirante nos dirigié unas palabras con las que
cerrar el acto que reconozeo no escuché pues los
nervios aun embotaban mi cerebro. Cuando
acabo, los ya no reclutas gritaron'y yo les acom-
pafié en su grito. Alguien dio la orden de romper
filas, empezaron los manotazos, los abrazos y las
efusivas felicitaciones. Poco a poco nos fuimos
feagrupando en funcién de nuestro destino y, sin
darme cuenta, me vi rodeado de figuras negras
que me escoltaban hasta el ascensor. Entrevi al
sargento cerca de las puertas, deshaciéndome
momentédneamente de mis acompanantes me
acerqué a él. Le saludé militarmente, pero des-
pués extendi la mano mientras le decia:

- Gracias, sefior.

- Aun no me las des, canpesino -pero su mano
estrech6 la mia y una sonrisa iluminé su duro ros-
tro...
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La Coda es el Principio.

La Codla es el Honor.

La Coda es la Verdad,

Principio, Honor y Verdad,

esos son los fres pilares de la Coda.

Manual del Guerrero

- La Coda es el guerrero -dijo Ipalw Izkai-, el gue-

rrero es la Coda.

“La vida del guerrero es el Principio porquecada
paso que da debe ser el primero, todos sus movi-
mientos, todas sus acciones deben ejecutarse
como si se iniciaran. El guerrero que confia en
esta norma siempre ve al sol como un amanecer,
siempre ve la lluvia como una inundacién, siem-
pre la siembra en primavera y siempre la brisa
como un huracan. Si el guerrero se separa del
camino del Principio, dudard y su duda se con-
vertird en su debilidad. Ya no habra Principio,
solo Fin.

“La vida del guerrero es Honor porque cada acto
debe ser irreprochable, todos sus gestos, toda su
vida debe ser cristalina. El guerrero que confia en
esta norma siempre ve como el sol alumbra su

camino, siempre ve como la lluvia riega sus ca
pos, siempre ve prosperar sus cultivos y siempre
ve al viento alejando a la tormenta. Si el guerregro
se separa del camino del Honor, se ensuciard y su
suciedad se convertira en su distintivo. Ya no
habré honor, sélo Repudia.

“La vida del guerrero es la Verdad porque todas
sus palabras deben ser ciertas, todos sus pensa-
mientos, todas sus ideas deben estar libres de
mentiras. El guerrero que confia en esta norma
siempre ve el sol como fuego, siempre ve la lluvia
como agua, siempre ve el campo como tierra y
siempre ve el viento como aire. Si el guerrero se
separa del camino de la Verdad, oscurecerd y su
oscuridad se convertird en su realidad. Ya no
habra Verdad, s6lo Falsedad.

- ¢La Coda es solo para el guerrero?

- El guerrero de la Coda es el que lucha -contesto
Ipalw Izkai-. El cientifico que trabaja en su labo-
ratorio, lucha contra la ignorancia; el esclavo que
barre en las calles, lucha contra la suciedad; el
macho que combate por el derecho de procrear a
la hembra del clan, lucha por su supervivencia; el
soldado que participa en batallas, lucha por su
raza. Es en este sentido en el que la Coda es para
el guerrero, para el que lucha.

“El que no lucha no tiene camino en la Coda.
- ¢ Donde aprende el guerrero?

- El guerrero de la Coda debe observar, contem-
plar, meditar y aprender. Este es el camino del
guerrero. Debe observar aquello que le rodea
fijindose en todo aquello que puede mostrarle
una leccién; debe contemplar aquello en lo que se
ha fijado aprehendiendo todas las partes que lo
componen; debe meditar en la funcién de cada
una de esas partes entendiendo como cada una de
ellas encaja en si mismo; y, por ultimo, debe
aprender lo meditado para que sus actos sean un
reflejo inconsciente de su sabiduria.

“El guerrero debe ser como el sol que alumbra
desde el cielo que cuando encuentra un obstaculo
gira lentamente para dar luz a lo que hay detras
de éste y que derrocha su energia en cualquier
direccién.

“El guerrero debe ser como el rio que baja de las
montanas cuya fuerza va excavando lentamente
canones en el valle y que muere mansamente
cuando llega al mar.
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“El guerrero debe ser como la tierra de labor que
- va cambiando segiin avanzan las estaciones y es
- dadora de vida.

~ “El guerrero debe ser como el aire que sopla en las
_cumbres de las montanas que permanece frio
todo el afio y que es ligero y leve.

— ¢ De donde proviene la Coda, Maestro?

- Hace algﬁn tiempo que pocos de nosotros recor-
~ damos -anuncié Ipalw Izkai con una ligera sonri-
~ sa-, estdbamos condenados a vivir en la superficie
_ de nuestro planeta natal: Qualer. Entonces obser-
vamos a los animales que surcaban los cielos, con-
templamos sus movimientos, meditamos lo que
“habiamos visto y, por tltimo, aprendimos a volar.
uando nuestro vuelo alcanz6 la suficiente altura,
prendimos a surcar el espacio. La Coda es ante-

rior a este tiempo, pues Ella ha formado parte de
~nuestra vida desde que abandonamos los panta-
105 ¥ nos erguimos sobre nuestras dos extremi-
dades inferiores. Sin embargo, la Coda crece, evo-
luciona y cada vez que alguien habla o escribe
sobre ella, se reha

- Maestro, jpodre llegar a ser un guerrero en las estre-
las?

Nada impide serlo en ninguna parte, pero si en
algfin sitio hay oportunidad de seguir el camino

del guerrero es en las estrellas. Aunque es un
camino atractivo, el guerrero debe abstenerse de
dejarse llevar por la inmensidad del espacio y
abstenerse de creer que esta s6lo en el universo.
Debe observar los que tiene a su alrededor y com-
prender la quietud, el silencio y la paciencia que
le rodean. Las galaxias se mueven alejandose
unas de otras; de esta forma el guerrero debe
moverse para hallar cada vez mas sitio para los
suyos. Los brazos de la espiral giran alrededor del
centro de la galaxia; de igual forma debe moverse
el guerrero protegiendo a su pueblo. Las estrellas
brillan en el cielo durante eones para terminar su
existencia con la furia de una nova; de esta forma
debe comportarse el guerrero en la lucha: pacien-
te y brillante pero estallando con una furia incon-
tenible cuando llegue el Combate Final...

- ¢ Qué es el Combate Final?

Ipalw alz6 sus ojos hacia el horizonte, medité, los
volvié a bajar y hablé:

- Observa a los oroneos, cuando comienza la pri-
mavera, los campos de quertal aparecen plagados
de colonias de estos insectos. Poco a poco, cada
una de ellas, va apropiandose de una planta v
aprovechandose del néctar de sus flores. A veces
dos o mas colonias se enfrentan por la posesian
de una planta, pero, aunque son combates crue-
les, no son definitivos. Segtin se va acercando el
final del verano, la reina de cada una de las colo-
nias deja de procrear obreros y empiezan a nacer
guerreros. Cuando las plantas se secan al princi-
pio del Otorio, los oroneos guerreros salen de sus
agujeros en los troncos del quertal y se lanzan a
atacar a otras colonias para robarles los alimentos
almacenados. Cuando llega el invierno, el campo
de quertal esta lleno de cadaveres oroneos, pero
s6lo una colonia es duena de todos los nidos del
campo de quertal. La reina victoriosa visita
entonces todos los nidos depositando en ellos el
huevo de una nueva reina. Tras el Invierno, el
ciclo vuelve a comenzar.

“Los planetas son las plantas de quertal, los oro-
neos son las razas de la galaxia y el Combate Final
es la lucha del final del Otofio.
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- Buernos dias, buenas tardes. La ciudad que ven uste-
des a mi espalda, y que parece sacada de una de las
leyendas de Emerson, es Oeon, la capital del imperio
Qeon. Hoy nuestro invitado es el general Andyés Buc-
Klaimer, con ustedes Amanda Ferndndez y esto es “20
Jioras con...”

La imagen estudiadamente andrégina desaparece
de la pantalla del holovideo siendo sustituida por
variadas imagenes estereoscépicas con el anagra-
ma de “20 horas con...” como eje central. Tras
unos instantes de publicidad, en el que el anuncio
mads destacado es el nuevo deslizador Beta Sym
VR.8, aparece en la pantalla un mapa estelar
donde estan marcadas todas las naciones de la
galaxia. La voz en off dice:

“...Como todos ustedes recordarin, el planeta Oeon”
una flecha seriala su posicion en el mapa “sufrio una
revuelta popular durante la primera guerra verriana,

poder a una serie de pensadores politicos que crearon
un sisterma de gobierino, como ellos mismos lo denonii-
naron, popular. Hoy esti con nosotros el general
Andrés Buckiaimer, primogeénito de la casa real y here-
dero al trono.

La holoimagen fue acercdndose cada vez mas al
planeta Oeon hasta que fueron distinguibles los
contornos de sus continentes y las nubes blanqui-
verdosas que lo sobrevolaban. Siguié acercandose
y se hicieron visibles los contornos de los acei-
dentes geograficos, el perfil de una ciudad, maés
tarde los de las casas y, de entre todas, la imagen
se centr6 en una que se fue agrandando a ojos
vista mientras el tejado iba ocupando toda la pan-
talla. Se aproxim6 a una claraboya dejando ver un

despacho. La cdmara abandoné el picado, que tan
s6lo habia durado unes segundos, para girar
sobre su eje y descender levemente mientras el
rostro de un hombre moreno, de pelo y ojos del
mismo color, ocupaba toeda la imagen.

- La gente de ln calle le apoda caririosamente Sir Buck,
cpuedo Hamarle asi?

- Si yo puedo llamarla Amanda...

- Sir Buck, ;qué queda de la revolucion de Oeon?

- A la revolucién atn le quedan muchas cosas.
Hemos logrado grandes objetivos, sobre todo
sociales y econémicos, pero aun queda demasia-
do por hacer dentro y fuera del imperio.

- (luera? El imperio Oeon ha sido acusado repelidas
veces de deseos expansionistas. ;Es esto una declara-
cion formal de esos deseos?

- jOh! Amanda, vosotros los “refepes” veis una
amenaza en todas las declaraciones que hacemos.
Creo que debo recordarte que Oeon no ha con-
quistado ninguno de los planetas que pertenecen
a su imperio. Todos ellos se han anexionado por
propia voluntad.

La imagen desaparece y es sustituida por una
escenas de combate terrestre. Al pié, un letrero
reza: Imagen de archivo. Planeta Syl 1235. Se ve
como un vehiculo acorazado (un modelo anti-
guo), escoltado por dos unidades de infanteria de
marines, avanza por la calle de una ciudad. Algu-

i (LA A il ™7 _nas casas estdn ardiendo y el pavimento esta
en parte a consecuericia de ésta. Dichn revielta Heod al —

cubierto de escombros. Los soldados y el carro
lucen el emblema de la casa de Oeon. De vez en
cuando disparan, pero sus enemigos no estan
dentro del cuadro de la cdmara. Una voz, con el
mismo timbre que la de Amanda, dice en off:

- Syl fue una colonia minera que, aungie akora perte-
rntece a Oeon, cuando se rodaroy estas imnagenes era i
planeta fronterizo de in Repiiblica Federal de Planetas.
Un grupo revolucionario, casi fodos trabajadores
MHINeros, provoco una revielta a gran escala solicitan-
do ayuda a Oeon. Este los reconocid como gobierno
legitimo y envid una division completa en su ayuda...

La imagen volvié a cambiar mostrando al general
Andrés.
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- Sin embargo -prosiguié diciendo Amanda-, ex
muchos planetas de la repiiblica han sido detenidos
“activistas de Oeon” gue intentaban extender la revo-

- Debe usted comprender que los revolucionarios
somos unos grandes romanticos. Nos gusta y nos
atrae la imagen del martir tratando él solo de ini-
~ ciar una revuelta social. Oeon no quiere ni puede
ontrolar las actuaciones de sus habitantes. Ade-

mas, Amanda, esos que usted ha denominado
“activistas de Oeon” eran, en su gran mayoria,
ciudadanos de la Republica Federal...

- Que fueron entrenados conto activistas por el imperio

Digamos, mas bien, que visitaron nuestros pla-
~netas y quedaron encantados de nuestros logros
”sociales.
- Ha lhablade del espiviti romdntico de los revoluciona-
 ti0s, la dinastia Bucklaimer lleva mis de dos mil ajios
' en el poder, jno temen una contrarrevolucion?
- Nosotros no gobernamos, no somos gobernantes
en el sentido que pueden pensar sus telespecta-
dores. Nosotros somos gestores. Nuestra figura
politica no es mas que la de un garante de conti-
nuidad de la revolucion. Es cierto que podriamos
ser derrocados, pero no habria diferencia, porque
el verdadero poder politico esta en los comités.
- S embargo, fienen ustedes wuna fiterte oposicion
politica.

- Realmente existen dos oposiciones, pero son

: amigas mias, que man-
tienen posturas dialécticas diferentes a las de la
’»I:IZIHYOI'Ia No creo que se les pueda llamar contra-
rr

evolucionarios.

‘ Lakim‘ageﬁ' cambia de prdnto, mostrando una calle

~ de una ciudad. En la acera de enfrente hay un
coche blindado blanco con distintivos policiales
junto a lo que parece una vivienda unifamiliar. La
camara se acerca sin ningn impedimento y una
mano femenina pulsa el timbre. La puerta se des-
liza silenciosamente dejando ver la figura de un
hombre mayor, de pelo cano, enfundado en un
pulcro traje sintético gris.

- Bieny idos -dice dirigiéndose a la camara.

Cruzado el umbral se ve el jardin exterior de la
casa y un porche donde hay preparadas unas
sillas y una mesa. La voz en off dice:

- Nos hallamos en casa de Arclubald Gonzilez guien es
el lider de la oposicion reformista en el Comité Central.

- El coche policial de la puerta -dice Amanda- es por
su seguridad o para que 1o se escape.

Archibald rie:

- Supongo que se han enterado que usted iba a
venir y han decidido acercarse para salir en su
reportaje.

- Dirige usted un partido politico gue se opone al rei-
nado de los Bucklarmer. ;Son ustedes contrarrevoli-
clonarios?

-Permitame que le aclare que en Oeon no existe lo
que ustedes llaman partidos politicos tan abun-
dantes en su republica. Digamos que soy la voz
mads llamativa de entre los que mantienen crite-
rios diferentes a los de los Bucklaimer. Pero no, no
somos contrarrevolucionarios, sino todo lo con-
trario. Creo, y lo defiendo fehacientemente, que
tras todos estos afios, Oeon se esta aburguesando
¥ que es necesario un nuevo empuje revoluciona-
rio para evitarlo...

- ¢ Y cual es ese enpuje?

- Principalmente, creemos que es necesario dotar
de mayor autonomia a los comités locales, redu-
ciéndosela a los comités planetarios y, sobre todo,
al Comité Central.

- ¢ Y al rey Buckiaimer?

- La figura real ha sido necesaria durante nuestra
historia para dar al pueblo una imagen de conti-
nuidad y de permanencia de la revolucion. Nues-
tro sistema social estd plenamente consolidado y
la figura del rey ya no es necesaria.

- Entonces, sestan wustedes en contrn de ln otra oposi-
cion del comité que aboga por un mcremento de la pre-
sencia real en las decisiones?

- Completamente, eso es un paso atras.

- Los partidarios de sus criterios tienen fanu de vioflen-
10s...

- Nosotros nunca hemos apoyado la violencia...

- Sin embargo, el grupo Pueblo Libre fia conietido
varios actos terroristas exigiendo lns misnias cosas qire
ustedes.

- Que dos personas estén de acuerdo con el
mismo fin, no significan que compartan acuerdo



sobre los medios para alcanzar este fin. Nunca
hemos apoyado los actos vandalicos del P.L.

~Nueva imagen en la pantalla que muestra una
anifestacion. La voz en off dice:

Durante nuestra estancia en Oeon fuvinios oportuii-
/ ser festigos de una manifestacion organizada
(aungue no oficialinente) por el P.L.

Cientos de manifestantes avanzan por la calle

- portando pancartas y gritando consignas contra el
poder del Comité Central y contra el Rey. Todo
esta tranquilo hasta que la marcha llega a una
plaza. La policia ha acordonado o cerrado el paso
de cuatro de las cinco salidas de la plaza, siendo
la que queda por donde ha entrado la manifesta-
cion. Al verse encerrados, intentan forzar las
barricadas policiales, lo que provoca una reaccién
de éstos. En pocos instantes , la plaza se transfor-
ma en un tumulto callejero. Los civiles tapan sus
caras con mdscaras para evitar inhalar los gases
paralizantes disparados por la policia. Se arman
con palos, cadenas o cualquier otro objeto con-
tundente que encuentran en la plaza, pero la poli-
cia hace entrar una tanqueta que comienza a dis-
parar indiscriminadamente pequefios proyectiles
antidisturbios.

La voz en off vuelve a decir:

- El resultado de este alboroto (conto fue definido por
fitentes policiales) fite de siete policias y setenta y tres
marnifestantes heridos de consideracion, ciento sesenta
Y tres personus detenidas y un muerto. Quisimos infor-
marnos con la autoridad policial sobre si estos hechos
eran fabifuales y ésta fite ln respuesta:

La imagen muestra un rostro orondo, oscuro,
semioculto por la visera de la gorra de plato.

- Generalmente no son tan violentos. Es posible
que la presencia de camaras extrajeras les haya
envalentonado.

La siguiente vista muestra a Amanda Fernandez
sentada en el estudio de television.

- Las auforidades de Oeon son bastante reacias a
conteritar los problemas que supone el P.L., por ello,
éste equipo de reporteros de “20 horas con...” guiso

ponerse en contacto con algin responsable de estos
actipistas. Como ustedes comprenderdn 1o fue taren

Jfacil, no sdlo contactar con el P.L., sino despistar a ln

policia gue, tras la manjfestacion, ios seguia a todas
partes. Ustedes solo verdn la silueta de nuestro interlo-
cufor y su voz ha sido manipulada para evitar gue se
pueda reconocer...

- A usted se le conoce en Ia calle con el sobrenomibre de
la “Voz”. ;Es un apodo o es su nombre de guerra?

- Ni lo uno ni lo otro -responde la sombra.

- El Comite Central les acusa de terroristas y anar-
quistas que lo inico que buscan es sembrar un clima de
terror en la soctedad de Oeon.

- El pueblo sabe que no tiene nada que temer de
nosotros, pues en todos nuestros actos nunca
hemos perjudicado a los ciudadanos. Las tinicas
personas que nos tienen miedo son los politicos
corruptos que amparandose en sus puestos en los
comités mejoran sus niveles de vida a costa de sus
vecinos...

- ¢ Y anarquistas?

- He de confesar que eso si es cierto, somos anar-
quistas, como cualquier persona con un poco de
sensibilidad.

- Se les acusa tambicn de contfrarrevolucionarios...

- Debe usted comprender que en Oeon se ha utili-
zado la palabra contrarrevolucionarios contra
cualquiera que se oponga al poder. Si por contra-
rrevolucionario se refiere a que nos oponemos al
rumbo tecnocratico que ha tomado la revolucion,
entonces somos contrarrevolucionarios.

- ¢ Cuales son sus objetivos politicos?

- A corto plazo buscamos la abdicacion de la
monarquia en el pueblo y la disolucién de los
comités planetarios y el Central.

- Cuando consigan esos objetivos, jse acabard ln vio-
lencin?

- La violencia se terminara cuando acabe la perse-
cucién

- Asistimos a una manifestacion donde nirid wno de
sus partidarios. ; Cree gue su nerte es justificable?

- En esa manifestacién popular murieron cinco
personas.

- La Agencia de noticias solo confirmaba una.

- Si quiere le presento a las viudas o madres de
esas cinco personas para hacerle una entrevista
para su reportaje.



~ Fundido en negro. Vuelve a aparecer Amanda
- Fernédndez en el estudio de television.

- A tenor de lo que habianios podido observar hasta ese
 momento, parecia que el paraiso soctal del que hablaba
el General Andrés Buckiaimer no era tan perfecto y gue
Ja solida estructura con la que habia sido edificado
empeziba a presentar gﬂlefas.

“Desde ¢l final de la Primera Guerra Verriana, la
_ Remihljca Federal aKePItmez‘as tene una embajada en el
planeta Oeon. La seriora De Bustos, actual embajado-
74, Heva quirnce arios eir su puesto y es, probablemente,
una de las personas extmizjéfas qite mejor conoceri las
realidad de este imperio. El equipo de “20 horas con...”
guiso mantener una charla con ella.

La imagen del estudio es sustituida por el rostro
de una mujer de mediana edad, con exceso de
magquillaje y con un vestido sencillo, casi infor-
mal.

- Sertora Embajadora, comto hentos podido coniprobar,
el comité y la vida politica de Oeon estin divididos en
tres facciones: los consemadéres los revolucionarios y
los contrarrevolucionarios. Digame, ;con cudl de estos
tres grupos mantiene micjores relaciones el gobierio de
 Ja Repiiblica?
- En los ultimos ’nempos, algo importante esta
sucediendo en la vida politica del imperio. El
camino definitivo que adopte este cambio esta
~ aun por decidir. Es por ello que nuestro gobierno
- ha adoptado una postura de no alineamiento con
ninguna de las facciones.
- S embargo, por coherencia politica, parece gue los
conservadores soi 10s mids cercainos a nuestyos intere-

ses. No iy gue olvidar qie si consiguieran poternciar
Ia figura del rey y nombrar un gobierno, nucstras ges-
tHones con Oeon se agilizarin,

- A la gente que no conoce Oeon, a sus telespecta-
dores, les puede parecer inoperativo el tema de
los comités, pero una vez que los conoces y sabes
las personas adecuadas con las que hablar segun
el tema, es igual de agil que nuestro sistema de
gobierno. Nosotros no tenemos preferencias por
ninguna facciéon. Que los Oeconianos resuelvan
sus problemas.

- Pero Embajadora, no me negara que si ol mmiperio de
Oeon entrara e una violenta disputa inferna, la Repi-
blica Federal podria_aprovecharla para recuperar los
territorios que algina vez le perfenccierof.

- Creo que lo mas prudente sera que no conteste a
esa pregunta.

La Embajadora desaparecié de la imagen, siendo
sustituida por el mapa estelar. La voz empezo a
decir:

- Las respuestas de la Emnbajadora 1o 11os dejaren coi-
Pletamente satisfechos y este equipo de mvestigacion
Intento descubrir qué preparativos nilitares estiba rea-
lizando Oeon. Descubrimos, con sorpresa, gie el inipe-
ro tan solo tiene una flota con dos portanaoes, 3 aco-
razados y numerosos bugues de escolfa. Fuentes o
confirmadas aseguran gue el O. Libertad se fuaya juitfo
a una fuerte escolta de nmaniobras en algin punfo de la
frontera con la Repriblica.

En el mapa estelar se ilumina en verde una zona
dentro del imperio Oeon cerca de la frontera.

- No parece casual este desplicgue de tropas v nios
infentanios enterar qué respuesta habia preparado la
repiblica. La primera flota se haya en las cercania de
Vetfera -nueva zona que se ilumina, esta vez en
azul, en el mapa de la imagen-. £ /la fronters
verriana estin desplegadas In fercera, ln cuarta iy In
sexta flota -mas zonas azules-. La quinta esti e ln
frontera con la federacion, pero, jdonde estin la segui-
da y la séptima flota? Solo iy dos respuestas posibles
fgual de inguietantes. en la frontera iroiendesa o en la

de Oeon. Si tenenios en cuenta gue la priniera flota esta

a un poco mds de una seniana de viaje sibespacial de
Oeon, significa ésto que la Repiiblica se prepara para
recuperar los terriforios que perdio diraite la priviera
guerra verriana.

La pregunta queda en suspenso y el programa es
interrumpido por la emision de consejos publici-



tarios. Cuando se terminan, la figura del Principe
de Oeon vuelve a ocupar la pantalla.

Sir Buck, seguramente sabe que en la Repiiblica
7 fay gente que considera que Oeon deberia
ormando parte de la misia.

‘que hay més gente que nos mira con bue-
s que la que mantiene suefios unionistas.
intervencion de la flota de Oeon en la batalla final
e la primera guerra verriana fue muy oportuna, ;cree
que la gente les sigue guardando agradecimiento por
ello?

- Por ello y por la ayuda de abastecimientos
durante la Segunda Guerra Verriana.

- Abastecimientos gue cobraron ampliamente,

- Siempre hay alguien que se beneficie de las gue-
rras y, en este caso, Oeon fue uno de ellos. No
creo que nadie aqui se sienta molesto por los
beneficios adquiridos por su Reptblica al arreba-
tar varios planetas a los verrianos y anexionarlos
a su sistema de gobierno.

- Cambiando de tema, Oeon fite una de las primeras
naciones galicticas en enviar un enbajador a Adrasta.
Junto a la cabeza del entrevistado,
doble imagen que mostraba a un iroiendi.

- La propuesta que hizo el gobierno iroiendés de
crear en territorio neutral un lugar donde las dife-
rentes naciones puedan comerciar y resolver paci-
ficamente sus diferencias, nos parecié buena. No
creimos estar comprometiéndonos a nada envian-
do a un embajador (que como sabra es mi herma-
no Wladimiro). Ademas, el gesto de poner a un
humano, aunque sea ex-republicano, al cargo de
la estacion Adrasta nos parecio suficiente garan-
tia.

- ¢ Cree que el proyecto Adrasta, una especie de organi-
zacion galdctica de la paz, puede funcionar?

- Cualquier intento que se haga por la paz en la
galaxia merece el esfuerzo desinteresado de
todos.

-/ Qué me dice del reciente atague de la Baronia Has-
sel a la estacion?

- El difunto barén Hassel era un hombre con poca
vision de futuro que crey6é que destruyendo
Adrasta se harfa un sitio en el panorama politico
galactico.

aparecio una

- Esti de acuerdo con las afirmuaciones que acusan al
Sobierno de ln Repiiblica de haber preparado el atagie,
- Que el embajador de la Reptblica abandonara la
estacién horas antes del ataque es bastante sospe-
choso, pero esta pregunta no deberia hacérmela a
mi, sino a su gobierno.

La imagen se funde y aparece nuevamente Aman-
da en el estudio. Esta vez estd de pie y apoyada en
la mesa.

- Por wltimo, le preguntamos a todos jos protagonistas
de esta liistoria si creian postble que Ia Repiiblica Fede-
ral de Planetas atacara el imperio Oeon. He aqui sis
respuestas.

General Andrés Bucklanmer: Si lo hicieran y nos
invadieran, ;qué iban a hacer después con seis mil
billones de revolucionarios? ;Los iban a dejar cir-
cular libremente por la Republica?

Embajadora De Busfos: Imposible, ridiculo sélo
pensarlo.

Archibald Gonzilez: No creo que la Republica man-
tenga ningtn interés politico sobre Oeon. Su ene-
migo natural son los verrianos. La Republica no
atacard Oeon mientras la amenaza verriana exis-
ta.

Policia de Ocon: No me interesa la politica.
Silueta negra (La Voz): Les estaremos esperando.

Amanda, nuevamente en el estudio, dice mientras
pasea:

- ¢ Estid Oeon al inicio de una revuelfa que puede saci-
dir toda su complicada burocracin? ;Estin los tecno-
cratas de los comites preparados para responder a las
exigencias revolucionarias de Ia base social? ;Como

afectard esto a In Repriblica? ;Qué relacion fene la
Repiiblica con este clima de agitacion social? Y por

ultime, jestd prepardandose la Repiblica para recuperar
unos territorios gue abandono huace mil arios?

“Esto ha sido todo por hioy. Nos despedimos
de ustedes. Soy Amanda Fernindez y esto es “20 horas
o
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Vettera. Ario 3457.
En algiin lugar del Ministerio del Exterior.

El ministro tamborileaba con sus dedos sobre la
mesa de noble madera en silencio mientras sus
asesores, subsecretarios y secretarios se desgani-
taban por hacer valer sus argumentos. El otrora
alabado almirante Cunningham de la 2* Flota,
comandante en jefe de la batalla de Adrasta, se
prometio a si mismo que aquella iba a ser su ulti-
ma reunién como miembro del gobierno. Cierto
que habia prometido esto mismo docenas de
veces antes, pero esta vez iba en serio; esta vez lo
cumpliria. El era un hombre de accién que toma-
ba decisiones rapidas y las llevaba a cabo. La ino-
peratividad de la burocracia politica le ponia
enfermo.

Se fij6 en uno de los asesores, un ex-teniente de la
Infanteria de Marina, que habia cambiado la dura
y sencilla vida militar para servirle a él en el
ministerio. Era algo conservador en sus sugeren-
cias, pero era bastante practico al hacerlas. Sin
embargo, aquella vez estaba a favor de considerar
a los Iroiendi como una raza pacifica que no cons-
tituia ninguna amenaza real.

- Y fiemos de creer que esos budistas pacifistas cons-
Lruirian esas enories nHaves de gierra,

Los presentes le miraron sorprendidos, pero sus
palabras, que ya se habian hecho famosas, consi-
guieron el efecto que buscaban. Todos guardaron
silencio.

- Duyrante mds de una hora, fie estado escuchando comno
debatian entre ustedes como un rebario de crofar en

celo -continué Cunningham quien, por cierto, no
habfa visto un crotar en su vida-. S/ me permiten,
aliora iré haciendo una serie de preguntas y quiero res-
puestas claras y concisas. Todo el mundo puede dar sir
gpinion, pero 1o giiero debates.

Hubo un asentimiento general. Aquellos que le
conocian sabian que le gustaba hacer las cosas de
esa manera, un recuerdo de su época militar.

- ;Existen los [rofendi?

Silencio

- jVamos, vamos!, no se gueden pasmados. La pregin-
ta es bienr sencilla. j Creen ustedes guie realiente exis-
ten los Iroiendi?

- No sé si existen -contesto el subsecretario de
energia-, pero los misiles del planeta Adrasta aca-
baron muy “realmente” con el ataque de la Baro-
nia Hassel.

- Por favor, piensen antes de hablar. Si no van a decir

nada inteligente es mejor gue se callen.

- Perdone, serior -hablé un joven asesor desde el
final:de la mesa. Su campo de experiencia eran las
telecomunicaciones.- Nos esté usted preguntando
si ereemos que todo puede ser un montaje de una
potencia extrajera.

- Muy bien- [ Es posible?

- Hasta ahora lo unico que conocemos de los
Iroiendi son sus exoarmaduras. Supongo que en
su interior podria haber cualquier cosa e incluso
estar controladas artificialmente. Si eso fuera cier-
to, alguna potencia ha lanzado un farol a escala
galdctica. Pero seria dificil explicar la fabricacion
de la estacién, de los cazas que hemos visto o de
la nave a la que usted se enfrento en Adrasta.

- Jngenieria?

- (Sefor? ~contesté un asesor sentado por el cen-
tro de la mesa

- Es postble que alguna poltencin conocida iy cons-
truitdo las riaves irofendesas para engaiiarnios,

- La estaciéon Adrasta no reviste ninguna dificul-
tad, cualquier planeta podria construirla. Los
cazas que hemos visto son bastante extranos y no
recuerdan a ninguna tecnologia conocida. El con-
cepto de motor con salida opuesta fue abandona-
do hace muchos afios, pero parece que los iroien-
deses han conseguido superar las dificultades que
entrafiaba. Respecto a la nave que vimos hace 20
afios y que hemos vuelto a ver en su visita a la

0y



Baronia Hassel poco puedo decir. Su disefio es
completamente diferente a cualquier otra nave
que conozcamos, asi que no creemos que sea obra
de ningtin constructor conocido.

v posible gue las hubiesen constriido a proposito
iferentes para despistarnos.

lo creo que sea pésible. Los ingenieros son inca-
de ignorar disefios previos en sus trabajos.
usted se fija en el caza Trialon y en el Epsilon
vera que, a pesar de haber sido construidos por
empresas diferentes guardan cierta similitud. A
esto es lo que llamamos huella tecnolégica. Si
alguna nacién galactica conocida hubiera disena-
do la nave iroiendesa, la huella tecnolégica hubie-
ra estado ahi y lahubiéramos detectado. Ademas,
para la construccién de una nave de esas dimen-

siones son necesarios los recursos de mas de un

sistema. Tal actividad deberfa haber sido detecta-
da por nuestra agencia de informacién.

- Entonces, si los iroigndeses existen, ;qué son?

- Esa es una pregunta dificil -ésta vez el turno fue
para el xenobidlogo de la reunién-. Todo parece
indicar que lo que llevaban era una especie de
exoarmadura de aspecto ceremonial. Pero los ulti-
mos informes de la embajada parecen mostrar
que es un sistema de soporte vital. Esto es atn
mas extrafo porque, hasta la fecha, todas las cria-
turas inteligentes de la galaxia estdn basadas en el
invariante CHON. -

- g Perdon?

- Si, me explicaré. Todas las criaturas tienen su
base molecular en el Carbono, Hidrégeno, Oxige-
no y en el Nitr()geriﬁ). Cierto es que se han encon-
trado planetas con organismos basados en otros
elementos quimicos, principalmente el Silicio. Sin
embargo, hasta hoy, no se ha encontrado ningan
organismo inteligente basado en estos elementos.
- ¢ Y como afecta eso a los Iroiendi?

- Bien. Si la armadura es un soporte vital, eso sig-
nificaria que la atmésfera de la estacion orbital
Adrasta es venenosa para ellos y, por tanto, que
su estructura genética es diferente a la CHON.
Esta posibilidad, aunque interesante desde el
punto de vista tedrico, no esta avalada por el Prin-
cipio Antrépico Universal o por la experiencia. En
la miriada de mundos que forman la galaxia
conocida, no hay ninguna criatura que pueda
hacernos suponer una evolucion inteligente no
CHON. Mi opinién es que si la armadura es un

sistema de soporte vital no es porque su hébitat
sea diferente al del resto de las razas, sino como
proteccion contra agresiones externas a través del
aire.

- ¢ Por qué cree, enfonces, que e su primera enision
hace veinte arios ya utilizaran la exoarmadura?

- Si lo que he escuchado es cierto -el que hablaba
ahora era uno de los maximos responsables del
servicio de inteligencia-, los iroiendeses debian
tener todo esto preparado hace veinte afios. Sabi-
an que iban a construir Adrasta y por eso apare-
cieron bajo sus armaduras. Los Iroiendi juegan a
la desinformacion. Cuanta menos informacion
tenga el enemigo, mds poderoso eres. Es posible
que no sean muy NUMerosos, que sélo tengan una
nave estelar, una decena de cazas y una estacion
orbital.

- Y un sistema de defensa planetario. O acaso l olvi-
dado el atague de la Baronia Hassel organizado por su
agencid.

- Ese ataque fue organizado para descubrir las
defensas de Adrasta, cosa que conseguimos.

- Pero, ;los frotendeses hn mostrado foda su capacidad
o0 solo ln minima necesaria para ganar el combate?
Recientemente fuve lg oportunidad de crlar con el
“Wluminado” embajador Sheller en Vettera que como
ustedes sabrin i sido ln ltinm de las naciones en pre-
sentar credenciales en Adrasta. Estaba disgustardo por-
gue la nave irotendesa se fuzbia presentado en Qualer
para negociar su entrada en la politica de la estacion y
1108 acusaba @ nosotyos de haberles permitido el paso. A
nosotros 1o nos lun pedido permiso, aungue de haber-
lo hecho no se lo hubieranios dado. Supongo gie los
verrianos, por los nismos niotvos que nosotros, tan-
poco se lo han dado. Entornces, esto 1nos deja dos opcio-
nes: Primera, gue los iroiendeses fiayan pasado por
HHESITO eSPACIO ST GUE 1105 enIerarantos.

- ilmposible! -replic6 un tyrano que era responsa-
ble del Servicio de Deteccién Subespacial-, el
S.D.S. lo hubiera detectado. -Al ver la sorpresa
causada por su fanatica defensa, traté de explicar-
se-. Nuestro universo y lo que ha venido a lla-
marse subespacio, estan separados por una de las
Resonancias de Telsky. Para que ustedes me sigan
es como si entre los dos universos hubiese una
red espacio-temporal. Cualquier cosa que toca la
red provoca una vibracién en toda ella. Nosotros,
el S.D.S, es una mano puesta sobre la red. En
cuanto se mueve lo sabemos.
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- Bien, pues Segundo, los irotendeses son capaces de
realizar saltos subespaciales de gran distancia,

TOdos volvieron su atencion al asesor de inge-
nierfa que ya habia hablado anteriormente. El,
realmente, no sabia qué decir.

\ Hil \ \

- Bien..., pues..., matematicamente es posible ya
que nada impide realizar saltos de esa enverga-
dura, pero la instrumentacién no estd preparada
todavia para ello. Un error de décimas de arco a la
entrada en el subespacio puede significar millo-
nes de kilometros en el punto de destino. Si los
Iroiendi poseen esa capacidad, significaria que
esta cien o doscientos anos adelantados tecnolégi-
camente a nosotros.

- Me parece que esa es 1unn cosa qiie ya sospechiabaiios.
Son tecnoldgicamente superiores @ 110s0tros y, al pare-
cer, son una nuevd raza en esta galaxia. ;Que pueden
esconder esas exoarmadiras? ;jSon funanontes o
tenenios aite nosotros otra razi de insectos?

- Su forma fisica es dificil de averiguar, aunque su
forma parece indicar una estructura antropomor-
fa=informo el xenobidlogo-. No parecen presentar
un comportamiento comunal como el de los
verrianos, aunque siempre parecen consultarse
entre ellos cuando toman una decision en el con-
sejo...

- ¢ Como es posible que hayan permanecido tanto fieri-
PO en su estado s gite liayanios sabido antes de ellos?
- Si son tan pacifistas como anuncian, ello podria
explicar un voluntario aislacionismo con el resto
de la galaxia.

- ¢ Y si fueran extragalicticos?

- Podria explicar algunas incégnitas como su ele-
vada tecnologia, una estructura molecular no
CHON vy la razoén por la que hasta ahora hemos
visto a tan pocos Iroiendi...

- Nadie -interrumpi6 el de la agencia de informa-
cion- recorreria la distancia que separa dos gala-
xias si no es con intencién de conquistar.

- Es posible que eso sea cierto. Que lo que estamos
viendo no sea més que una débil tapadera que
nos debe entretener mientras el grueso de sus tro-
pas llega y se va concentrando en el extremo de su
brazo de la espiral.

- Creo que ha llegado el moniento de hacer In preguita
objeto de esta reunion. Como se lbrin podido eiifernr,
en estos momentos, hay una importainte concentracion
de la Armada a la espera de ordenes. Debeinos mair-
darla contra Oeon donde en breve estallard wna revnel-
ta con In esperanza de que [os irolendeses iio niteroen-
gan al ser una disputa genéricamente lupnana. O, por
el contrario, debemos atacar @ los Iroiendi nientras
ann no se fin hecho firertes.

=3
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<[NPUT FILE>
FRO: Manual del Marine Espacial
LOG: Jfgww.DD.vet

Descripcion: <des./1tm.dd.verr> Los verrianos son
una raza de aspecto insectoide con un exoesque-
leto calcico metalico de color verdinegro. Se pue-
den diferenciar en ellos tres partes bien definidas.
La cabeza, triangular, provista de maltiples dien-
tes, dos ojos trifacetados y dos antenas sensoria-
les, dentro de ella se aloja un mintsculo cerebro;
el tronco, dividido a su vez en tres secciones que
le dan una perfecta movilidad, le hacen las veces
de espina dorsal para mantenerse erguidos y alo-
jan en su interior todos los 6rganos vitales de un
verriano; y el abdomen, pequefio y cuasi-esférico
aloja en su interior el estémago y una especie de
buche o segundo estémago. En los ejemplares
capturados y aislados de sus compafieros, este
buche se transforma hasta convertirse en un apa-
rato reproductor femenino. Tiene cuatro extremi-
dades, dos en la primera seccién del tronco y dos
en la tltima. Las cuatro extremidades terminan en
tres dedos formados por tres garras siendo una de
ellas posterior, lo que les permite agarrar. Las
garras de las extremidades posteriores son mas
grandes y abiertas dan a este ser gran estabilidad.
Los verrianos carecen de habla, aunque se sospe-
cha que se comunican por telepatia. Estan acos-
tumbrados a la gravedad cero en la que habitan lo
que les hace moverse torpemente en condiciones
de gravedad elevada (por encima de 2g). Sin
embargo presentan una gran resistencia a las
grandes gravedades (6 6 7g). <end>

Morfologia: <wor./itr.dd.verr> Las autopsias reali-
zadas en los individuos capturados demuestran
una composicién interna linftica careciendo, por
completo, de un misculo circulatorio o corazén.
El cerebro, en el interior de su cabeza, esta dividi-
do en tres I6bulos, uno mas pequetio que los otros
dos. Se cree que los lI6bulos grandes controlan el
sistema consciente e inconsciente del individuo y
que el pequeio tiene las células de memoria. El
sistema nervioso esta formado por largas cadenas
de células neuronales por la parte interior del exo-
esqueleto. Este va unido entre si por fuertes liga-
mentos internos de quitina en forma de cartilagos
trenzados. El ex6fago, que tiene mds de un metro
de longitud, conecta la boca con el abdomen en
una linea casi recta. Alrededor de él se disponen
diversas visceras cuyo objeto y utilidad es casi
desconocido. Todos los érganos van envueltos o
sumergidos en un sistema linfatico de color blan-
co-verdoso que es el encargado, suponemos, del
reparto de nutrientes entre el abdomen y el resto
del organismo. Los verrianos tienen dos estéma-
gos, pero la utilidad del segundo (mas pequeno y
desconectado del ex6fago) es desconocida. Se cree
que puede ser un sistema de excrecién de los
desechos del organismo o un sistema de almace-
namiento de grasas y aziicares. Contra la primera
opcién esta la opinion generalizada de los xeno-
patdlogos de que los verrianos regurgitan sus
heces. <end>

Organizacion politica: <gpo./itm.dd verr> Los
verrianos carecen por completo de cualquier
estructura politica que ligue unas naves-colmena
a otras. Cada colmena controla un territorio de la
Comunidad verriana, expolia los planetas dentro
de su area de influencia y esclaviza a sus habitan-
tes. Se supone, que deben existir tiranteces entre
las diferentes organizaciones y que éstas pueden
derivar en algunas ocasiones en enfrentamientos
armados, pero esta posibilidad no ha sido nunca
observada. Creemos que el color de la piel les
sirve para diferenciar un habitante de una nave-
colmena de otra. Es posible que la disposicion de
las manchas o una mancha caracteristica en la
cabeza o en el pecho, les permita diferenciarse
entre ellos. <end>
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dor de un nicleo central de dirigentes. Se cree que
la organizacion de las comunidades verrianas es
alrededor de una reina, pero hasta la fecha no se
o capturar a ninguna de éstas. (El ataque

Xr : en el sector Felleri estuvo a punto
onseguirlo, pero la reina autodestruyé su
nave y con ella a sus ocupantes instantes antes de
su inevitable captura). Por ahora, s6lo se han dife-
renciado dos tipos de individuos en las socieda-
des verrianas: los obreros, de 1.50 metros de altu-
ra y con un color de la piel mas verde que negro,
y los soldados, de 1.60 metros de altura y con un

color de la piel mas oscuro y con mas manchas
negras. Sin embargo, se sabe, que en momentos
de necesidad, los obreros pueden combatir con la
misma eficacia que sus hermanos. Se desconoce si
existen otros tipos de individuos en la sociedad
verriana pues hasta la fecha no se ha podido iden-
tificar ningtin otro. <end>

Organizacion de combate: <oco./ityr.dd verr> Lo

verrianos carecen completamente de instruccion

militar o de ticticas de combate. Generalmente
confian en la superioridad de su numero para
vencer a sus oponentes. Tienen armas de proyec-
tiles (generalmente envenenadas y en poco ntime-
ro) que utilizan sdlo como cobertura. La tactica
preferida de los verrianos, el ataque frontal contra
las posiciones enemigas, es que mientras los tira-
dores baten las posiciones enemigas, sus compa-
feros desarmados cargan contra éstas. Cuando
son alcanzadas, los tiradores se unen al ataque
cuerpo a cuerpo. En combate cerrado con el ene-
migo, los verrianos prefieren sujetar a su oponen-
te con dos o mas extremidades mientras la boca
ataca rapida, veloz y mortalmente. <e/z7>

Ayudas generales: <age./ifi.dd.verr>

Los heridos verrianos son rematados por sus
compafieros en combate deteniéndose en medio
de éste para hacerlo. Asi pues, es preferible herir
a un verriano que matarlo.

Un punto débil de los verrianos son sus ojos.

Un punto débil de los verrianos es la linea central
de su cabeza donde se articulan las mandibulas.
Cuando las abren, el exoesqueleto se abre dejando
una pequefa rendija entre las placas de éste.

Un punto débil de los verrianos es la unién de la
primera seccién del tronco con la segunda.

A pesar de las apariencias, los verrianos no tienen
como punto débil ni el cuello ni las extremidades
que, aunque son estrechas, son, a excepcién de los
nervios y el sistema linfatico, macizos.

<end>
<EOF>




iMPERIO TYAN

Discurso de apertura del embajador tyrano.
Adrasta. Dias después de su inauguracion.

Estimado auditorio. Es para mi un inmenso
honor, honor que también se extiende a aquellos
a quien hoy represento, pronunciar el discurso de
inauguracion de esta asamblea de gobierno, espe-
jo futuro de la nueva era galactica que comenza-
mos hoy. No es desconocido para ninguno de los
asistentes los turbulentos ultimos quinientos
ciclos que ha tenido que soportar esta galaxia
donde las palabras paz y tranquilidad han perdi-
do cualquier significado excepto el semdntico.
Lamento profundamente la ausencia en este foro
de aquellos que han provocado esta situacion y
confio que, con el tiempo, aquellos que hoy han
errado su decision al decidir no estar aqui, rectifi-
quen y presenten sus embajadores en el nuevo
orden galdctico. Pero si se mantuvieran en sus
posturas, a pesar de que la responsabilidad de
Adrasta recae sobre los hombros de miembros de
sus propias razas, no les esperaremos y cuando
esta nave parta hacia el nuevo futuro, ellos no nos
podrén coger ni mediante saltos subespaciales, si
se me permite la analogia.

Quisiera, primeramente, agradecer a los Iroiendi,
nuestros anfitriones, por haber dado esta oportu-
nidad a las demds razas y haber puesto los
medios para que ésta sea una realidad. Seguida-
mente, si se me permite, quisiera agradecer el
sacrificio personal que tanto el mayor Colbera
como la teniente Fercajj han realizado para poner-
se al mando de esta base. Ambos, por si no lo
saben, han sido considerados traidores por sus
respectivos gobiernos y ambos, sin dudarlo, han
renunciado a su herencia y a sus respectivos

hogares para poder llevar a cabo esta tarea. Y por
altimo, quisiera agradecer la presencia de cada
uno de los presentes porque es ésta la que garan-
tiza la verdadera funcién de esta asamblea.

Creo llegado el momento de mi discurso en el que
debo hablar del pueblo al que represento. Noso-
tros, los tyranos, somos una de las razas mas anti-
guas que pueblan esta galaxia. Sin embargo, nues-
tra historia estd plagada de ataques e intentos de
esclavizacion de las razas vecinas. Ello es debido,
no nos enganemos, no a la fertilidad de nuestros
planetas, ni a nuestra desarrollada tecnologia,
sino, desgraciadamente, a nosotros mismos y a
nuestras habilidades Psi. Ese oscuro don de la
naturaleza, parcialmente comprendido, y que nos
hace especiales. Por ello los tyranos fuimos los
primeros en acoger con agrado la idea de una
confederacion de naciones que, reunidas aqui
donde nos encontramos, puedan dirimir sus dife-
rencias y sus rivalidades y erradicar la palabra
guerra de la galaxia. Nosotros, nos compromete-
mos y mantendremos nuestro compromiso, con
este foro, con sus principios y con los ideales de
Adrasta.

Se debe acabar ya la anexién de sistemas ajenos,
bajo falsas peticiones, producto de enganos o
amenazas de las naves espaciales orbitando el
planeta. Los tyranos somos un pueblo y una raza
y, esperamos que gracias a Adrasta, podamos
seguir siéndolo.

Para finalizar, tan solo quiero hacer una pequefia
prediccion. El camino que le espera a esta base en
un satélite del planeta Adrasta es largo y dificil.
Va a ser violentado en muchas ocasiones vy todos
los seres que se vean envueltos en su camino se
veran envueltos en su turbulento futuro. Estamos
en una encrucijada de caminos. Todos nuestros
futuros son diffciles, pero en los momentos de
dificultad, Adrasta sera el faro que nos guie a una

nueva era.




AMSBIENENCGON

FEDERACGON DE
PLANETAD

-/Padrel, jpadre! - Tan sélo los ricos y ornamenta-
dos salones del palacio devolvian sus gritos, lo
que hacia que éstos parecieran atin més angustio-
$08.- ;Dornde estds padre?

Sus pasos le llevaron finalmente a la antigua
biblioteca donde se apilaban antiguos voltimenes
en soporte 6ptico o en el mas moderno de cristal.
Alli estaba la persona a quien buscaba, sentado en
un sillén mirando fijamente el crepitar de las lla-
mas de la chimenea de gas. Cuando le vio, com-
prendi6, de repente, cuanto habia envejecido y
cuanto se diferenciaba aquel cuerpo de las esta-
tuas de méarmol que adornaban cada esquina del
palacio. Y entonces, ante la visién de las canas que
inundaban el pelo y la barba de aquel hombre,
dudé de la conveniencia de su visita, de su enfa-
do. Se armo6 de valor y pregunto:

= JPadre, donde han ido?

El le mir6 lentamente como si no le reconociera,
con parsimonia observando cada uno de los ras-

gos de su hijo. Finalmente sonri6 y contesto:

- Hacia el futuro, Erryl, hacia el futuro...

= ;Qué tipo de respuesta es esa? jAcaso es verdad lo
que dicen por alii las plasiideras de la corte?

El barén sonri6 ante el mote con el que se referia
a sus hermanastras.

- He mandado a la flota a realizar una tarea -con-
testé finalmente tras un largo silencio.
= ¢ Porgué no he sido informado?

“Porque no me hubieras dejado hacerlo”. Sin
embargo, en vez de contestarle, le miré en silen-
cio, contemplando la madurez que mostraban sus
0jos y reconociendo lo que ello significaba en su
propia persona.

- (Acaso debo recordarte quien es el Barén de
Hassel todavia?

- No es necesario que me lo recuerdes aungue solo sen
por las estatuas que pueblan el palacio o por el perfil
gue puede verse en las monedas que aciias. No necesi-
to que melo recuerdes, solo que contestes a i pregun-
.

- Dentro de tres horas atacaremos la base de
Adrasta de los Iroiendi

Aquella confesién le cogio desprevenido v enmu-
deci6 sus labios. No necesité preguntar cuantas
naves habian partido pues sabia la respuesta. Y
un nuevo temor se aduend de sus pensamientos,
¢Qué pasaria si se enteraban los sistemas vecinos
de la-desproteccién de la Baronia Hassel?

- JlPorgue? fue lo Gnico que se aventurd a pre-
guntar.

- Es el momento. La aparicion de los Iroiendi en la
escena politica de la galaxia ha creado una situa-
cion de tablas. Si nosotros somos capaces de rom-
per ese “impasse”, nuestra posicion frente al resto
de las naciones mejorara. En el juego de la diplo-
macia galdctica, las situaciones deben aprove-
charse. Si demostramos a las demas naciones
nuestra resolucion y nuestra capacidad para gol-
pear lejos de nuestro planeta, habremos consegui-
do un tanto.

“jUn tanto! jPor todos los dioses!” pensé Erryl
aunque no se atrevié a pronunciar su blasfemia
en voz alta. “Estamos desprotegidos frente a los
piratas verrianos y todo para apuntarse un tanto.
¢Acaso la diplomacia era una locura? Las tropas
Olieras podian penetrar la defensas planetarias
como un cuchillo el requesén e, incluso, los uka-
ros serian capaces de invadir Hassel. Una demos-
tracion, si, pero y si...

- ¢Padre? ;Y si perderos?
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- ;Cémo vamos a perder? La base de Adrasta

un pequefio complejo colonial que, como muc Eo
tiene algunas defensas estaticas en su superfi cgi
sotros hemos mandado dos cruceros y c1r§o
A as contra ella. Serian capaces de arrasar §n
ta bien defendido, cudndo menos una ba%.
crees gute el atagire vaya a ser ficil %
qué dices eso? %
parenfemente, un solo crucero y sus fragatas s de

/22

escolta, debinn hnber sido capaces de encargarse ¢
Adrasta y, sin embargo, ls mandado a toda nie
flota tras este objetivo.

- Mas vale asegurar

- jArriesgando toda nuestra defensa? -y pensé “atn
crees que tengo 10 anos”
- Bien, - y su padre se 1evanto- es inntil este de‘fﬁ

te. Dentro de tres horas pasard lo que tenga que
pasar.

%’
=

Abandonando la habitacion, dejo sélo a Erryl con
sus pensamientos. Sabia que no habia marcha
atrds. Mientras las naves estuvieran en el subes-
pacio no habia forma de comunicar con ellas y
emergerian lo suficientemente cerca de Adrasta
como para que no hubiera tiempo para detener-

los. Su padre lo sabia y por ello habia cortado la
- conversacion, sabiendo que ¢l no podria hacer 4
_nada por evitar el ataque. Ademas, posiblemente,
 las naves llevaran orden de silencio de radio. Una
~ precaucion mas cortesia del Bar6n de Hassel. Lo

que estaba escrito que sucederia, sucedera.

Tan s6lo una cosa le aliviaba. El nuevo acorazado
comprado a la Repablica llegaria mafana. Afor-
tunadamente este era un dato que habifa ocultado
a su padre, pero ;seria suficiente para frenar las
iras de los Iroiendi?




el planeta de los Crelin. En esta ocasion, los
ipo pesado de combate de los piratas espacia

n esta el temor de una generalizacion del conflicto.
la R.F.P. Habia emprendido su lento viaje 650 afios antes.
quistar el planeta Hervea de los Qatar. Se inicia una cruen-

n los Ognis. Dos afios después, los Ognis aceptan el ofre-
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vadir el planeta de los Crelin. En esta ocasion p-u
guiendo casi la victoria, pero la enconada resis-

tactica de guerrillas obliga a los verrianos a

3 afios desde su inicio
cidente en el planeta Setero y se inicia una

ica Federal de Planetas segtn la cual se per-
mad. Espacial

-imera vez con los Eisil.

n los Ognis, pero careciendo de interés para ellos,

Batalla y Armisticio de Oulon. La R.F.P. anexiona
temas cercanos.

a R.F.P. reconocia la independencia de éste a cambio de su

humano-verriana

ncia de la Republica Federal de Planetas v declara su com-

conflicto con los verrianos.

timido intento de capturar el planeta de los Crelin. Las necesida-

no-verriana les hacen abandonar el intento antes de que se pro-

iento a gran escala.
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Se prod%xce el Incidente Alexia que marca el inicio de la 1° Guerra humano-verriana y el
final "oficioso" de la 2% Expansién humana.

Los humanos se encuentran y enfrentan por primera vez con los NheTi:Nar4. Tras un par
de anos de conflicto, los NheTi:Nari solicitaron, incomprensiblemente la paz. Los térmi-
nos de este acuerdo son secretos aun hoy dia. Los NheTi:Nara son "oficialmente" miem-
bros de la RE.P., pero las visitas a su planeta de origen no estan permitidas.

Los verrianos intentan nuevamente someter el planeta de los Crelin sin éxito. En esta oca-
sion los Crelin los rechazan en los muntos de desembarco. Las bajas son enormes en
ambos bandos. Los Crelin conocen este afio como el Afio de la Muerte desde el Cielo.
Incidente Variog. Los hijos de un importante comerciante son atraidos hacia unas fami-
lias Aioli. Se debate en la Alta Camara de la Reptiblica la conveniencia ética de sus actos
y es aprobada la ley Variog, segtin la cual los Aioll no pueden abandonar su planeta a no
ser que vayan formando una familia completa de tres individuos.

Los Aioll son oficialmente aceptados en la R.EP.

La Expaﬁsién humana se encuentra por primera vez con los Aioll.

Los Graochinek se alzan en armas contra los Sheller en el planeta Zeon, aunque sus posi-
bilidades son escasas y los Sheller dominan pronto la situacion.

Los veddios son aceptados como ciudadadanos de pleno derecho de la R.E.P. Algunos
veddios prefieren huir formando la sociedad extraplanetaria conocida por Piratas Ved-
dios.

1* Enmienda a la Declaracion de la Republica de Vettera por la que ésta cambia su nom-
bre a Reptuiblica Federal de Planetas y admite por primera vez entre sus miembros a pla-
netas no humanos. Se inicia asi la 2* Expansion.

Segundo ataque verriano al planeta de los Crelin. En esta ocasion, la guerra sélo duro un
para de meses y los verrianos se retiraron del planeta tras sufrir enormes perdidas en la
batalla de Reseriun.

Finaliza la guerra de la R.F.P. con los veddios con la completa invasién de éstos tltimos
por los primeros y la exclavizacion de sus habitantes.

La na ves de la R.E.P. se encuentran por primera vez con el imperio veddio. Se inicia la
guerra. -

Los tyranos aceptan a los Gwen dentro de su sociedad permitiendoles los viajes a través
y fuera de ella.

Primer ataque verriano al planeta de los Crelin. La guerra duré 23 anos alzandose los
Crelin finalmente con la vistoria y expulsando a los verrianos de su planeta.

Declaracion de la Republica de Vettera que daria fin a los 700 Afios Oscuros

Primer mc1dent;e reglstrado de un ataque Boron auna Coloma humana en el sector Velan-

li6S empiezan su expansion.
Los Shelier tienen una guerra con los Abritas (6.432 DI) aunque la gran diferencia entre
ambos pﬂeblos hace que éstos se alcen con la victoria en apenas unos dias :
Finaliza la guerra planetaria de los verrianos firmandose el Tratado. Los verrianos reali-
zan sus primeros viajes interestelares.

Inicio de la 1* Expansion humana y del periodo conocido como los Afios Oscuros
Botadura de la primera nave subespacial humana

Grend consigue finalizar su experimento subespacial iniciado hace 47 afios

Se inicia el experimento Grend para los viajes subespaciales

Caleber publica un estudio en el que demuestra la existencia de las soluciones singulares
en el espacio n-dimensional que mas tarde serfan denominados Puntos de Caleber.




N3N eAGION

1 s viajes estelares humanos

Telsky publica por primera vez las soluciones particulares a la ecuacion tensorial de

us-Carber ==

enuncia por primera vez las ecuaciones n-dimensionales tensoriales que descri-

matematicamente el campo unificado y que han sido denominadas ecuaciones de

‘aus-Carber. ,

Faus publica un estudio matematico en el que se enuncia por primera vez las ecuaciones

del campo unificado restringido

Los Sheller terminan su primera cartografia galactica (4.911 DI)

- Primero vuelos subespaciales Sheller (4.859 DI)

Fecha de los restos arqueolégicos més antiguos atribuibles a los verrianos

~ Nacimiento de Ipalw Izkai. que marca el ano 0 Sheller

- Primeros escritos humanos que se guardan. Concretamente la piedra de Annur.

- Primeros escritos Sheller, que marca el inicio de la historia galactica ya que son los escri-
~ tos més antiguos de la galaxia.

( . EL TIEMPO EN EXO

La medida del tiempo fue estandarizada en toda la galaxia civilizada en el Tratado de Com-
pler, estrella del sistema Sheller. En este se determiné la duracion de un segundo galactico y de una
semana galdctica. El acuerdo fue aceptado por los dirigentes de las cuatro grandes potencias galacti-
cas: Republica Federal de Planetas, Imperio Oeon, Imperio Sheller e Imperio Tyrano. La Federacion
Libre de Planeas rehuy® este acuerdo por ir en contra de los fueros nacionalistas de cada sistema. Los
verrianos se rigen por los relojes biologicos de sus reinas. Al parecer, los Iroiendis han aceptado este
sistema.

Antes de llegar al tratado de Compler, cada uno de los planetas, sistemas e imperios, tenia
una medida de tiempo basada en las revoluciones y traslaciones de sus planetas de origen: Vettera
para los humanos, Qualer para los Sheller, etc. Aquella disparidad obligaba a complicados célculos y
ajustes para cualquier operaciéon comercial conjunta. La imposibilidad nacionalista de que el sistema
de una raza se impusiera sobre las demas, obligd a introducir una medida esténdar de tiempo.
Durante algtin tiempo, esta medida de Compler, lejos de simplificar las cosas, hizo que se afiadiera
un nuevo sistema de célculo para medir el tiempo. Todo el mundo se vio obligado a disponer de equi-
pos capaces de dar el tiempo en dos medidas: la local y la Compler.

Para llegar al acuerdo de Compler se emple6 una de las rarezas de la galaxia. Existen en una
galaxia satélite de la de Exo, cerca del centro, un sistema binario de dos estrellas pulsar, que han sido
bautizadas como Luuri y Muuri (los padres adoptivos de Ipalw Izkai). Cada una de ellas posee una
velocidad de rotacion diferente. En Compler el segundo galactico se definié como un numero de
veces la rotacién de Luuri, mientras que la semana galéctica coincide con el acoplamiento del pulso |

de Luuri y Muuri segun las observaciones realizadas en Compler. El afio galéctico son cincuenta
semanas galacticas. A su vez se llegé al convenio de que las cartas galdcticas tuvieran como origen
del SPE (Sistema de Posicionamiento Estelar) el planeta Compler.

Por simplicidad para los jugadores, se ha adoptado que una semana galactica corresponde
a 604.800 segundos galécticos; es decir, siete dias de 24 horas de 60 minutos de 60 segundos.
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COMPONENTED DE £XO

2
En Exo existen numerosos conceptos que es necesario explicar antes %
de pasar a las formalidades del juego propiamente dichas. Este apar- |
tado de las reglas es, pues, una primera presentacion de las ideas que |
mas tarde nos acompafiaran por todo el libro.

RAZA) iNTELICENED

Una gran cantidad de criaturas inteligentes habitan las miriadas de
estrellas que iluminan la galaxia de EXO. Unas lentas y pesadas, otras
rapidas y ligeras. Unas con una tecnologia abrumadora, otras recién
salidas de su Edad de Bronce. Unas viajeras y conquistadoras, otras
recluidas y sedentarias. Una gran gama de seres sentientes que se
relacionan entre si de manera mas o menos amistosa.

Hemos diferenciado dos grandes grupos de razas: mayores y meno- ;
res. Razas mayores son aquellas que, por sus propios medios o con
ayuda exterior, han conseguido desarrollar una sociedad que les ha
llevado a tener un imperio galactico de considerables dimensiones a
lo ancho de la galaxia. Por consiguiente, las razas menores son todas -
aquellas que o bien han sido subyugadas por las razas mayores o han
llegado tarde a la carrera de conquista de la galaxia y no han podido
extender sus dominios mas alla de unos pocos planetas. Naturalmen-
te, las razas menores son mds numerosas que las mayores.

CUALIDADE): CARACTERIDTICAY v
ATII3UTOD

Todo personaje, criatura y cosa en EXO viene definido por una serie -
lores numéricos asociadas a aquello que hemos denominado
 cualidades. Esto es una especie de concretizacion necesaria de las
diferentes particularidades de cada ser que nos permitira, de forma
sencilla, compararlos o descubrir sus puntos fuertes o débiles. Hay
dos tipos de cualidades: las caracteristicas y los atributos. Aunque téc-
nicamente todo estd englobado dentro de las cualidades que es algo
caracteristico de cada personaje de EXO. Definiran su personalidad,
sus motivaciones, sus capacidades, sus posibilidades, etc.

R BT L8

La caracteristica es el potencial genético de cada personaje. Los atri-

butos es el desarrollo que realiza cada uno de su parte fisica o mental.
Esta suele ser concreta y bien delimitada. Hay seis caracteristicas v
dieciocho atributos. Toda caracteristica posee tres atributos asociados,
que son aspectos esenciales y especificos de la misma. A continuacion |




los enumeraremos, aunque mas tarde los defini-
remos individualmente:

CUERPO DESTREZA INTELIGENCIA
fuerza agilidad memoria
vitalidad coordinacion logica
resistencia velocidad inventiva
SENCIA  INSTINTO PSI
sma percepcion potencia
ntad intuicién sentido
riencia concentracion impetu

CUERPO (CUE): Esta caracteristica representa la
proporcién fisica innata asi como la estructura
fisica general de un personaje. Un valor elevado
representa un cuerpo desarrollado y cuidado,
capaz de llevar a cabo grandes esfuerzos a menu-
do, y normalmente sano. Un valor bajo represen-
ta un cuerpo cuyo potencial quizd pueda ser
explotado pero que es claramente desaprovecha-
do, normalmente tiende al cansancio, no puede
desarrollarse actividades fisicas extenuantes y el
personaje suele ser enfermizo.

La fuerza (fue) es una medida del poder muscu-
lar del personaje y de su coordinacion muscular.
También es el atributo que representa la fuerza
fisica que puede aplicarse en o con un determina-
do objeto, la capacidad de levantar pesos de un
personaje y de mover, abrir o romper construc-
ciones, objetos u obstaculos. Intervendra directa-
mente sobre la capacidad de carga. Sinénimos de
fuerza serian poder, potencia, fisico, etc.

La vitalidad (vit) describe la cantidad de activi-
dad fisica que se puede llevar a cabo y su dura-
cién. Sinénimos de vitalidad serfan vigor, fondo,
esfuerzo, etc.

La resistencia (res) simboliza la dureza de un per-
sonaje y se encarga de medir la capacidad de
absorber dano fisico antes de tener repercusiones,
asi como la facilidad con la que puede ser lesio-
nado, caer enfermo o intoxicado; esto es, la capa-
cidad protectora. Sinénimos de resistencia serian
fortaleza, robustez, dureza, etc.

DESTREZA (DES): Esta caracteristica mide la
capacidad de reaccion de un personaje, asi como
su flexibilidad y rapidez de movimientos. Tam-
bién esta incluida la destreza manual y delicade-
za con los dedos. Un valor elevado implica unos
movimientos calculados y una elasticidad que
permite llevar acciones fisicas con gran velocidad.
Un valor bajo indica torpeza y lentitud, una falta
de armonia en los movimientos y la tendencia
general al desequilibrio fisico.

La agilidad (agi) representa la capacidad de reali-
zar maniobras que impliquen una alta flexibilidad
y elasticidad. También es el atributo que refleja la
aptitud de controlar esos movimientos, haciéndo-
los graciles y calculados. Sinénimos de agilidad
serfan ligereza, sutileza, dinamismo, etc.

La coordinacién {coo) es una medida del control
digital y la habilidad dactilar. Representa tanto la
coordinacion psique-cuerpo, como la capacidad
de desarrollar tareas manuales complejas. Al
poseer parte manual y parte mental, sera impres-

_cindible para intentar realizar con pericia varias

tareas simultaneas o consecutivas. Sinonimos de
coordinacion serian habilidad, soltura, destreza
manual, etc.

La velocidad (vel) indica la capacidad de reaccion
y rapidez de un personaje. Simboliza el tiempo de
reaccién consciente y la celeridad con que se
puede mover y actuar alguien. Influye directa-
mente en la determinacién de la iniciativa duran-
te un combate. Sinénimos de velocidad serian
reflejos, presteza, rapidez, etc.

INTELIGENCIA (INT): Esta caracteristica mues-
tra la aptitud de un personaje para adquirir, pro-
cesar y utilizar de manera eficiente lo percibido
por los sentidos. También mide la velocidad y
versatilidad de los procesos mentales de una per-
sona. Un valor alto implica una gran posibilidad
de éxito a la hora de enfrentarse a enigmas, inves-
tigaciones, estudios, etc. Es la muestra de una
desarrollada capacidad mental y de reflexion. Un
valor bajo indicara escasa agilidad mental, capaci-
dad intelectual limitada y una estupidez mani-
fiesta.



CORPONENT

La memoria (mem) define la disposicion para
ilmacenar conocimiento y luego recordarlo de la
manera mas exacta. Es un atributo fundamental
alquier actividad, que posibilita la calidad
"akhéceﬁaje y recuperaciéon de informacion.
Influye directamente a la hora de la creacién del
personaje. Sinénimos de memoria serian recuer-
do, retentiva, reminiscencia, etc.

La légica (log) representa no solo la capacidad de
namiento de una persona, sino también la
fundidad de su pensamiento y una afinidad a
la percepci6n cognoscitiva y la resolucion de pro-

anterior, pero claramente fundamental en el desa-
rrollo de actividades cientificas. Sinonimos de
logica serfan razon, juicio, entendimiento, etc.

La inventiva (inv) mide la habilidad creativa
inherente en cualquier mente inteligente. Es el
atributo que determina la creacion de las artes y
cuyo papel es fundamental en el desarrollo de
cualquier civilizacion. Si la logica indicaba una
profundidad de pensamiento la inventiva simbo-
liza una riqueza de pensamientos. Sinonimos de
inventiva son creatividad, imaginacion, inspira-
cion, etc.

bIemas. Es un atributo tan importante como el

~

Una de las compatifas que més dinero mueve en toda la galaxia en la Hegaton Multiestelar. Esta enti-

HEGATON MULTIESTELAR

dad se dedica por entero al ocio y esparcimiento de todos los seres de la galaxia. Comenz6 como una
gran cadena de casinos repartidos por todo Vettera, hasta que su fundador Francis Hegaton propu-

durante la 2* Guerra Verriana. No fueron pocos los incautos que les apasion6 la idea, y tampoco fue-
ron pocos los que perdieron la vida estipidamente.

tiendo su cadena de casinos en toda una corporacién multiestelar de zonas recreativas de lo mas
variadas; deportes, espectdculos, esparcimiento infantil, cultura, gastronomia, sexo, etc., no fueron
mas que la punta del un iceberg que no ha tenido fin hasta nuestros dias. La Hegaton Mts. ofrece
actualmente riesgo al limite, relax y placer 6ptimos. Todo lo que se desee y pueda ser pagado, y sig-

de la galaxia ya no piensan en el suicidio, o bien los placeres ofrecidos por la compaia les hacen vivir
mejor, o los servicios de polieutanasia borran esa sucia palabra de su mente.

Para evitar controversias, los herederos de Francis Hegaton, actuales dirigentes de la empresa, “cosr-
praror” la no intervencion de la Reptiblica Federal de Planetas en los asuntos de la compania y en la
actualidad opera de manera auténoma a cualquier gobierno o imperio de la galaxia, lo que la hace
estar mus alli del bien y del mal. Para defender sus intereses, la Hegaton Mts. ha desarrollado un cuer-
po de defensa militarizado, que aunque no posee la potencia y capacidad de las grandes armadas
estelares, es uno de los ejércitos profesionales mas respetados.

algunas de las bases en las que se asienta la independencia de la Hegaton Mis.

Cada vez gue disfrutes Hegaton estari alli

S0 una arriesgada camparnia de ofertas a un ptiblico muy peculiar. Ofreci6, a todos aquellos que pudie- |
ran pagarselo, pasajes de privilegio a bordo de buques que les llevarian a primera linea de combate |

Con la fortuna amasada durante aquel tiempo Francis Hegaton logré ampliar su negocio, convir- |

nifique un “claro y directo deleite para nuestro client?” Hegaton Mits. lo puede conseguir. Las gentes ricas |

Centros médicos, procesos farmacéuticos, industrias sidertirgicas, desarrollo electronico y social son |
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PRESENCIA (PRE): Esta caracteristica representa
la suma de aptitudes que conforman la personali-
dad de un sujeto. No sélo su aspecto fisico, sino
su magnetismo, determinacion y fortaleza men-
tal. Un valor alto indica gran capacidad de rela-
ci6n o comunicacién, una gran belleza o una
determinacion asombrosa. También puede indi-
- una personalidad arrolladora o imponente
amilane a todos los de su entorno. Un valor
s indicativo de timidez, falta de personali-
dad o debilidad mental. También puede significar
apariencia horrible.

El carisma (car) muestra el magnetismo intangi-
ble que atrae o afecta a otros individuos. Produce
a la vez respeto y simpatia inconsciente sobre los
deméds y permite influenciar a aquellos del entor-
no que compartan cultura y sociedades similares,
0 pertenezcan a una misma raza. Sinénimos de
carisma serian gracia, gentileza, elegancia, etc.

La voluntad (vol) mide el autocontrol de un per-
sonaje, la compostura y tenacidad al enfrentar
una situacion peligrosa o delicada. La voluntad es
utilizada para resistir ser influenciado por los
demas y para hacer frente a los poderes Psi. Tam-
bién permite imponerse sobre los demads de
manera forzada y consciente, al contrario que con
carisma que era involuntario. Sinénimos de
voluntad serian ambicién, determinacién, auto-
control, etc.

La apariencia (apa) simboliza el atractivo de un
personaje, tal y como es percibido por un miem-
bro de un grupo ‘con estandares estéticos simila-
res. Representa una comparaaén relativa-a los
valores fisicos 1‘;“,“ermed105 de una determinada
raza. Sinénimos de- aparlenaa serian belleza,

vanidad, atractivo, etc..

INSTINTO (INS): Esta caracteristica muestra el
conjunto de aptitudes inherentes a los procesos
mentales, pero que no tienen necesariamente una
existencia de inteligencia
en un sujeto. Un valor alto indica agudeza con los
sentidos y un desarrollo 6ptimo entre tenacidad y
sexto sentido. Un valor bajo implica un personaje

relacién directa con 1

despistado, distraido, un comportamiento con

cierta desidia y una relacién con el entorno dis-
tante.

La percepcidn (per) es la capacidad de un perso-
naje para observar un persona, lugar, objeto o
situacion en detalle. Este atributo permite a un
personaje percibir detalles o peculiaridades aso-
ciados con una situacién o entorno en particular.
Sinénimos de percepcion serian lucidez, sentido,
sensacion, etc.

La intuicién (int) es el sexto sentido de un perso-
naje. Este atributo abarca los presentimientos que
alguien pueda percibir de una situacion, lugar o
persona en particular. También sirve para inten-
tar estimar lo peligroso que puede llegar a ser un
oponente dado. Sinénimos de intuicién serian cla-
rividencia, presentimiento, suerte, etc.

La concentracién (con) es la capacidad de enfocar
todas las aptitudes mentales sobre una tarea
determinada. Es un atributo muy importante en
el campo académico, y también es fundamental
para los personajes dotados de poderes Psi, ya
que permitird un mayor provecho de estos. Siné-




CTO3Ed PLANETARIOD

mamos factores planetarios a aquellos agentes
- propiedades que un planeta cualquiera pose
que influyen directamente sobre el nacimiento
desarrollo de todo ser. Los factores planetarios
son tres: la gravedad, la radiacion media y la tec-
nologia o civilizacién de un planeta, los cuales
rigen los atributos de los personajes que se han
criado sobre él. Cada uno de estos factores afecta-
rd a una pareja de caracteristicas y a sus atributos
asociados.

Un personaje puede nacer en un planeta o
ambiente excepcional (por ejemplo, una nave
espacial en gravedad cero) pero los factores que
se tendradn en cuenta sera los del planeta o el
ambiente donde ese personaje se crie. Es decir,
donde pase la mayor parte de su infancia. Aun-
que no recomendado por los médicos, algunas
personas pasan su adolescencia viajando con sus
padres o tutores de un planeta a otro con factores
planetarios diferentes. En estos casos, se conside-
_rara que el personaje ha realizado su desarrollo
0 unos factores planetarios medios.

azas (como por ejemplo los verrianos)
e hemos denominado extraplanetarias.

or, etc., pero perjudicaran la movilidad, la
rapidez, etc. Con planetas de gravedad baja ocu-
- rre completamente lo contrario.

La radioactividad deja su huella en todo ser vivo
al ser la provocadora de mutaciones. En un pla-
neta de radioactividad alta apareceran criaturas
psi6nicas. Ademas, una alta radiactividad variara




-~

ACADEMICAS ATLETICAS OFENSIVAS
arquitectura correr a. apoyo XXX
astronomia escalar a. arrojadizas
bioquimica g0 a. blancas
cartografia g+ a. contundentes

cosmoboténica lanzar m. silencio

cosmomineral. nadar pelea
cosmozoologia saltar pistola
doctrinas xxx sigilo rifle
fisica
genética xxx

historia xxx
lenguaje xxx
logistica xxx
matematicas
medicina xxx
gquimica
sociologia xxx
tactica xxx
toxicologia
xenologia xxx

.

‘\

SENSORIALES SOCIALES  TECNICAS
buscar datos a. escénicas xxx arnés multip.
camuflaje callejeo astronavegac.

disfraz dialéctica cerraduras
esconderse interrogaciéon  conducir xxx
evaluar xxx mando demoliciones
falsificacion xxx ~ protocolo  microsistemas
observacion  psicologia xxx 0. armamento
ocultar seduccion 0. impulsores

orientacion 0. sensores
robar 0. s. auxiliares

pilotar xxx
prim. auxilios

robotica

f. armamento
t.impulsores
L. sensores
t. sis.auxiliares
traje autoprop.

J

la temperatura media del planeta perjudicando
los procesos mentales. Viceversa con la radiactivi-
dad baja.

La tecnologia marca la diferencia entre la civili-
zacion y el salvajisr,’éo. En un planeta con gran tec-
nologia, los habitantes estaran acostumbrados a
una vida comoda, sg preocupardn mas por la esté-
tica que por la supgrvivencia. En un planeta sal-
vaje, el instinto es lo que hace sobrevivir a los
habitantes dejando de lado cosas tan poco impor-
tantes como la apariencia personal.

cA?ACiaAiias EMPECIALED ¥
DEFECTOD

En un mundo como el de EXO, lleno de intrigas,
persecuciones y batallas galacticas, ha de estar
poblado con personajes que den la talla y desta-
quen por sus cualicf;%ldes y ventajas. Por este moti-
vo se han creado las capacidades especiales. Estas

son talentos, disposiciones y aptitudes singulares
que los personajes adquirieron durante su pasa-
do, o que poseen de manera innata desde el
momento en que nacieron.

Aparte, las capacidades especiales se pueden
emplear de otro modo. Aquellas personas que no
encuentren facilmente un pasado a su personaje,
0 que no sepan caracterizarlo adecuadamente
pueden recurrir a las listas de capacidades espe-
ciales como fuente de inspiracion. Se sugiere al
Director de Juego que invente nuevas cualidades
que den color y riqueza a sus partidas.

Unidas a las capacidades especiales van los defec-
tos, de manera que al elegir capacidades especia-
les un personaje puede llegar a tener un mayor
numero de defectos. En una especie de balanza
tendremos ambos conceptos, cuantos mds quera-
mos tener de uno, més tendremos que afiadir del
otro para mantener el equilibrio.




CONPONINTE

~ OCUPAGONE) ¥

Los personajes que deambulan y vagan por EXO,
> saber valerse por si mismos. Son intrépi-
'tamimdés, con pocas ataduras, y por
supuesto no siguen ninguna profesion. Si hubiera
1e asignarles una profesion seria la de aventure-
s espaciales. Es cierto que muchos de ellos po-
seen un pasado que les condicionard, pero llega-

1 punto en que tuv1eron que romper rela—

ir del momento en que se desvinculan de su

sado, los personajes se acogen a la profesion de
trotamundos galdcticos. Por supuesto que nada
les impedird aprender a realizar habilidades nue-
vas para ellos. Es por lo cual en EXO se ha defini-
do el concepto de ocupacion. La ocupacién es lo
que uno fue y de lo que, en mayor o menor medi-

2 5

{Quiere vivir en una casa de cristal sin que le

HOLONUSUS

vean sus vecinos? ;Quiere que los volcanes de
Reger-5 hagan temblar su salén? ;Quiere que
las cataratas de Ferelia conviertan su dormito-
rio en un rincén romantico? ;Quiere ver la
holovisién a la sombra de los enormes Quier-
cua de Delula Simm?

Ahora todo esto es posible gracias a HoloNU-
SUS, la compaiifa especializada en hologramas
de decoracién de interiores y exteriores. Mas de
treinta afios de experiencia avalan a esta empre-
sa lider en su sector.

Descuentos especiales a instituciones publicas
para actos y conmemoraciones.

No lo olvide: HoloNUSUIS, el mundo real ern su

(i‘opzb domicilio. /

oz

da, se ha ido desvinculando: abogado, médico,
maestro, soldado, timador, etc. En el estudio de
una ocupacién debié emplearse cierto tiempo y
haber recibido algun adiestramiento o educacion.

Aparte de los conceptos recibidos mediante la
ocupacion, todo personaje puede instruirse en
otras disciplinas, ya sea por hobby, aficién o por-
que complementan su ocupacion. A esto llamare-
mos aprendizaje libre. Por supuesto esto ultimo
sera mas dificil y costoso que cualquier nocion
adquirida durante la adquisicién de una ocupa-
cion.

FA3ILIDADED

Las habilidades son facultades y conocimientos
que abarcan todo lo que un personaje de EXO
puede hacer, saber o descubrir. Cada una tiene un
valor numérico que simboliza lo apto que es un
personaje realizando esa habilidad. Un personaje
puede aprender y desarrollar una habilidad hasta
un cierto grado, el cual supondrd un conocimien-
to casi absoluto de la materia.

Hay dos tipos de habilidades, libres y restringi-
das. Las primeras las puede aprender cualquier
ser de cualquier especie. Las restringidas son de
menor acceso, pues necesitan de academias,
maestros, y de una ensefianza mas o menos difi-
cultosa. El Director debe supervisar la adquisi-
cién de estas tdltimas. Ademas, si un personaje no
tiene nivel en esta habilidad (es decir, éste es 0),
no podra usar la habilidad ni realizar Tiradas de
Accién considerando s6lo el atributo del que
depende la habilidad. Un personaje deberia tener
habilidades coherentes con su presente o pasado.
Las habilidades restringidas aparecen subraya-
das.

Algunas habilidades, libres o restringidas, son
demasiado generales para ser consideradas una
sola habilidad y los personajes deberan, en el
momento de aprenderla, especificar a qué rama
de dicha habilidad se esté refiriendo. Por ejemplo,
un personaje puede aprender historia, pero a la
hora de hacerlo deberé especificar si es historia

v/



humana, verriana, sheller, etc. Este tipo de habili-
dades estan indicadas con xxx detrds del nombre.

Las habilidades se encuentran divididas en seis
grandes grupos: académicas, atléticas, ofensivas,
sensoriales, sociales y técnicas. Seguidamente del
«::nombre de cada habilidad se encuentra la abre-
a del atributo al cual estd asociada dicha
idad. A continuacién enumeramos todas las
dades y ,posteriormente, se define cada una

También podria utilizarse para orientarse miran-
do las estrellas. Los Directores de Juego deberan
tener en cuenta que las estrellas no se ven iguales
desde todos los planetas.

Bioquimica (mem): Esta habilidad permite el
conocimiento de los seres vivos, tratindolos en su
doble aspecto morfolégico y fisiol6gico, ast como
la nocién de los fenémenos quimicos de los seres
vivos, sus metabolismos las reacciones que en su

_interior se producen para que los diferentes pro-

maremos, a lo largo del libro, Nivel de la Habi-
lidad al valor entre 0 y 20 que puede tener una
habilidad. Llamaremos Valor de la Habilidad al
valor entre 0 y 30 calculado al sumar el Nivel de
Habilidad y el atributo del que ésta depende.

ACADEMICAS

Arquitectura (log): Esta habilidad permite dise-
nar edificios, leer o crear planos y diagramas téc-
nicos, y evaluar estructuras. Esta habilidad tam-

bién puede ser empleada para encontrar espacios

huecos o puntos débiles dentro de una estructu-
ra. =

cesos biologicos se produzcan. Un alto desarrollo
de la habilidad significard una mayor profundi-
dad y variedad de conocimientos relativos,

Cartografia (log): Esta habilidad permite, a la
hora de leer un mapa, determinar las direcciones
apropiadas y las distancias exactas con la ayuda
de distintos mecanismos adicionales (p.e. brajula,
sextante, sensor, etc.). Es aplicable en cartas
terrestres, maritimas o estelares. También se
emplea a la hora de elaborar mapas y esquemas.

Cosmobotanica (mem): Esta habilidad aporta el
conocimiento sobre la vida vegetal, permitiendo
reconocer e identificar las plantas de ciertos cli-
mas y regiones. El alto desarrollo de esta habili-
dad indicard un conocimiento global en cualquier
clima y terreno.

Cosmomineralogia (mem): Esta habilidad aporta
el conocimiento sobre las variedades minerales,
permitiendo reconocer e identificar las rocas de
ciertos planetas y sistemas. El alto desarrollo de
esta habilidad indicara un conocimiento global en
cualquier planeta y sistema.

Cosmozoologia (mem): Esta habilidad aporta el
conocimiento sobre la vida animal, permitiendo
reconocer e identificar los animales de ciertos cli-
mas y regiones. El alto desarrollo de esta habili-

~ dad indicara un conocimiento global en cualquier
~ clima o terreno.

- QM xx (mem): Esta habilidad aporta el

Astronomia (mem): Esta habilidad permite el
conocimiento para analizar y reconocer los astros.
Esto incluye las leyes de su movimiento, su for-
macion y evolucién, y todo aquello que les atana.

conocimiento de reconocer e identificar conceptos

profundos de las doctrinas filoséficas, asi como

bre las rehglones y sus dogmas, los dioses, sus

ributos y perfeccmnes asi como las historias




CORRONENTED

relacionadas con cada uno de ellos. Obsérvese
que esta habilidad ha de desarrollarse por separa-
do para cada religién y doctrina, aunque un cono-
cimiento elevado en una doctrina concreta favo-
ré el tener conocimientos en doctrinas simila-

Tes.

Fisica (log): Esta habilidad permite el conoci-

i “to del estudio de los cuerpos y sus leyes y

proiinedades, mientras no cambien sus composi-

ciones, Desarrollos altos de la habilidad facilita la

comprension de altos niveles de la fisica, como la
nuclear, relativista o gravitacional.

Genética xxx (log): Esta habilidad permite el
conocimiento detallado de los mapas genéticos de
los seres vivos, asi como de su manipulacion para
diversos fines, como curar enfermedades, mejorar
lagéspecies, etc. Obsérvese que la habilidad ha de
desarrollarse por separado para cada especie bio-
lég ca.

l-hstorla xxx (mem): Esta habilidad aporta el
conocimiento sobre la relacién de los sucesos
publicos y politicos del pasado de las razas y pue-
blos. Obsérvese que esta habilidad ha de desarro-
llarse por separado para cada raza.

Lenguaje xxx (mem): Esta habilidad permite la
utilizacion de una lengua especifica. Cuanto mas
alto sea su valor, un mayor conocimiento de ese
lenguaje se tendra, y dard un conocimiento limi-
tado de dialectos relacionados con él. Ademas,
unos conocimientos elevados de un idioma otor-
garfan bonificaciones a actuar, cantar, poesia, etc.
Obserx}ese que esta habilidad ha de desarrollarse
por separado para cada lengua]e o jerga (p.e. pro-
fesional, religiosa). También ha de desarrollarse
parado la habxhdad de lenguaje xxx habla-
oy la de lenguaje xxx escrxto

Mg xxx (log): Esta habﬂtdad permite la for-
macién de una fuerza militar, no su despliegue en
el campo de batalla (téctica). Esto incluye como
suministrar y abastecer una unidad, disponer una
guardia, hacer patrullas, etc. Obsérvese que la
habilidad ha de desarrollarse por separado para
cada especializacion (p.e. fuerzas aéreas, infantes
marina, ejército de tierra, flota espacial.).

Matematicas (log): Esta habilidad permite el
conocimiento y la utilizacion de las matematicas.
Un bajo desarrollo de la habilidad podria signifi-
car nociones en dlgebra y geometria, mientras que
un alto desarrollo, nociones en ecuaciones dife-
renciales, tensores, etc.

Medicina xxx (mem): Esta habilidad aporta el
conocimiento necesario para determinar la condi-
cién médica de un paciente, asi como el trata-
miento _de enfermedades y su prevencion. Esta
habilidad no aporta las aptitudes necesarias para
llevar a cabo operaciones ni manipulaciones fisi-
cas sobre el paciente, aunque otorga bonificacio-
nes a tales maniobras. Obsérvese que la habilidad
ha de desarrollarse por separado para cada raza.

Quimiea (log): Esta habilidad permite el conoci-
miento de las transformaciones conjuntas de la
materia y la energia, asi como el estudio de la
composicién de los cuerpos y sus propiedades
cambiantes. Desarrollos altos de la habilidad faci-
lita la comprension de la quimica organica.

Saciologia xxx (mem): Esta habilidad aporta el
conocimiento sobre las condiciones de existencia
y desenvolvimiento de las sociedades y razas.
Obsérvese que la habilidad ha de desarrollarse
por separado para cada raza.

Tactica xxx (log): Esta habilidad permite percibir
y planificar estrategias apropiadas y efectivas en
las situaciones tactico-militares apropiadas.
Obsérvese que la habilidad ha de desarrollarse
por separado para cada especializacion (p.e. ope-
raciones encubiertas, batallas en superficie, abor-
dajes navales o guerrilla).

Toxicologia (mem): Esta habilidad permite reco-
nocer e identificar venenos o drogas, asi como su
correcta utilizacion y sus efectos. Este conoci-
miento habilita la percepcién, mediante los senti-
dos, de la presencia de venenos en objetos y luga-
res. Hay que tener en cuenta que algunos venenos
por su propia naturaleza son indetectables sin los
medios adecuados.

Xenologia xxx (mem): Esta habilidad aporta el
conocimiento sobre las razas y culturas a traves



del tiempo y del espacio, de forma comparativa.
Obsérvese que esta habilidad ha de desarrollarse
por separado para cada raza. El alto desarrollo de
la habilidad indicara un conocimiento total de las
multiples culturas de una raza.

LETICAS

Correr (vit): Esta habilidad permite realizar com-

eticiones y carreras de corta y larga distancia,
\anteniendo la propia velocidad a ritmos vertigi-
s, moderados o lentos. La dosificacion de las
fuerzas y correr de una manera segura (sana)
estan incluidas dentro de la habilidad.

Escalar (agi): Esta habilidad permite tanto trepar
distancias relativamente cortas valiéndose del uso
de asideros, ramas, etc., como realizar escaladas
de larga duracion, incluyendo montafias. Combi-
na las habilidades requeridas para trepar de
manera segura y de dosificar las fuerzas para la
escalada completa. Esto podria abarcar desde tre-
par paredes practicamente lisas, hasta subir por
una escala rigida muy larga.

G 0 (agi): Esta habilidad permite el desplaza-
miento por un medio con escasa gravedad, o sin
ella. También ayuda a resistir los mareos o
deficiencias fisicas que pudieran surgir por una
larga temporada en el espacio o tras salir de un
salto subespacial.
G + (agi): Esta habilidad permite el desplaza-
miento por un medio con una gravedad superior
ala normal. También ayuda a mitigar el prematu-
ro cansancio que surge en dichos lugares.

Lanzar (fue): Esta habilidad permite arrojar obje-
tos mads o menos manejables a la localizacién
deseada. También se emplea para usar la fuerza
bruta a la hora de impulsar algo lo mas lejos posi-
ble, en detrimento de la precisién. No debe utili-
zarse esta habilidad para lanzar un arma arrojadi-
za.

Nadar (agi): Esta habilidad permite nadar en
medios liquidos. Es necesario poseer un Nivel de
1, al menos, para mantener la cabeza fuera del

medio acuoso. Una mayor puntuacion permitira
oponerse a una corriente, mantenerse a flote lar-
gos periodos de tiempo, nadar distancias largas,
hacer maniobras complejas y nadar mas rapido en
el interior del liquido. También otorga la capaci-
dad de bucear, pero no de contener la respiracion.
Factores como la carga, las heridas o aguas turbu-
lentas, pueden incrementar la dificultad.

Saltar (agi): Esta habilidad permite saltar tanto
con carrerilla como desde una posicién estitica,
tanto horizontal como verticalmente. Se suele uti-
lizar para conseguir con éxito saltos algo compli-
cados. (p.e. un humano normal saltar mas de 3,5
m o un verriano saltar mds de 5 metros)

Sigilo (con): Esta habilidad permite desplazarse
en silencio utilizando las sombras y el camuflaje
para ocultarse a si mismo. Dependiendo de la
velocidad de desplazamiento, la iluminacion de
la zona, etc,, la dificultad serd mayor o menor.
Idéntica a esta habilidad pero de manera estatica
es esconderse.

OFENSIVAS

Armas de Apoyo xxx (fue): Esta habilidad permi-
te la utilizacién de armas de apoyo terrestre, nor-
malmente pesadas. Obsérvese que la habilidad ha

__de desarrollarse por separado para cada tipo de ;

arma (p.e. lanzallamas, cafiones o lanzacohetes).

Armas Arrojadizas (agi): Esta habilidad permite
el lanzamiento de armas de manera mortal, desde
jabalinas a cuchillos. No es sustituible por la habi-
lidad de lanzar.

Armas Blancas (agi): Esta habilidad permite la
utilizacion de cualquier arma en el combate cuer-
Po a cuerpo que posea una hoja con filo o punta,
desde cuchillos a hachas, pasando por espadas.

Armas Contundentes (agi): Esta habilidad permi-
te la utilizacion de cualquier arma en el combate
cuerpo a cuerpo que no posean filos, desde porras
a mazas, pasando por picos.




CORPONZNT:

Matar en Silencio (con): Esta habilidad permite
hacer un ataque sin que el oponente tenga posibi-
lidad de realizar sonido alguno. Se requiere que la
victima no sea consciente del ataque y se la golpee
antes de que pueda reaccionar. Esta habilidad
puede utilizarse también para dejar inconsciente
a un oponente sin que este tenga opciones de
reaccionar. Sin embargo, los Directores de Juego
deben aplicar penalizaciones a estos intentos. Ya
que es mas dificil dejar a alguien inconsciente
que, simplemente, matarle de un certero y silen-
cioso golpe.

Pelea (agi): Esta habilidad permite tanto golpear
como bloquear a un oponente. Se utiliza también
para evitar que alguien pase una linea o localiza-
cion, zancadillear o atrapar a alguien que va
corriendo, o aplicar una presa sobre alguien con el
fin de inmovilizarle o de que suelte algo que aga-
Ire.

Pistola (coo): Esta habilidad permite al usuario
emplear armas cortas de fuego, va sean revolve-
res, semiautomaticas, o cualquier tipo de arma de

pequeno tamafio, empunable con una mano, v
similar utilizacion. Incluida en esta habilidad esta
cualquier modalidad de fuego que el arma posea.

Rifle (coo): Esta habilidad permite al usuario
emplear armas largas de fuego, ya sean fusiles,
metralletas, o cualquier tipo de arma de tamano
parecido, manejable con dos manos, y similar uti-
lizacién. Incluida en esta habilidad esta cualquier
modalidad de fuego que el arma posea.

SENSORIALES

Buscar Datos (per): Esta habilidad permite utili-
zar multiples fuentes de referencia para asimilar
el conocimiento y la informacion necesaria como
apoyo de un trabajo creativo, para resolver un
problema o responder una respuesta importante.
Un chequeo con éxito de esta habilidad, con el
material apropiado a disposicion del usuario,
aportara una bonificacion a cualquier otra habili-
dad.

1
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Camuflaje (inv): Esta habilidad permite ocultar
cosas o personas de la vista de los demas, utili-
zando los atributos naturales del medio. Suelen
ser objetos de tamafo considerable los que se
camuflen.

-~ Disfraz (inv): Esta habilidad permite alterar la
: iencia general exterior modificando las ropas,
ecto o aplicando cosméticos. Esto no con-
E-_-.lé la variacién de la voz, que seria artes escé-

Esconderse (int): Esta habilidad permite ocultar-
se uno mismo (v su equipo personal), mantenién-
dose quieto, en un lugar apropiado, mediante el
silencio, las sombras y el camuflaje. Dependiendo
de la calidad del escondite la dificultad sera
mayor o menor. Idéntica a esta habilidad pero
moviéndose es sigilo.

Evaluar xxx (log): Esta habilidad permite la esti-
macioén y apreciacion del valor de objetos y bie-

nes. Obsérvese que la habilidad ha de desarrollar-

se por separado para cada tipo genérica de obje-
tos: joyas y objetos preciosos, equipo JEecfnoioglco
propio, equipo tecnolégico alienigena, anhgueda—
des.

Falsificacién xxx (coo): Esta habilidad permite la
creacion de escritos falsos pero visualmente
correctos. También se utiliza para falsificar obras
de arte, pases de identificacion, tarjetas opticas,
etc. Obsérvese que la habilidad ha de desarrollar-
se por separado para cada especializacién.

Observacién (per): Esta habilidad permite perei-
bir detalles, mediante la vista, del area circunda[n—
te para su asimilacion y andlisis. Esto normal-
mente ocurre de manera consciente, y requiere un
minimo de concentracién. Esta habilidad refleja la

observacion activa de objetos, la apreciacién de :
detalles y evaluacion de tales elementos. También

se emplea para buscar y seguir rastros. Notese
que esta habilidad es diferente a la de alerta, la
cual es inconsciente.

Ocultar (inv): Esta habilidad permite esconder
objetos relativamente pequetios de la vista u otros
sentidos de otros seres. Los objetos se ocultaran

=%

entre las propias ropas y pertenencias. Normal-
mente, objetos mas grandes que una cabeza
humana requeririan de camuflaje, ya que no
podrian llevarse encima.

(SL: Estas son las siglas bajo las que s\e\‘
esconde “Justicia Sin Limite”; una compaiia
de mercenarios y cazarrecompensas entrena-
dos para buscar, capturar y entregar a los mas
peligrosos criminales de la galaxia. Son deno-
minados peyorativamente como “hurones” y
su presencia no es bien vista en todos los mun-
dos. Sin embargo, en otros, estan reconocidos
legalmente y pueden solicitar la ayuda de las
fuerzas de policia local. Los individuos de JSI
pueden actuar en solitario o en pequefios gru-
pos de hasta seis justicieros. La paga es buena,
la vida interesante, pero los caidos en servicio
SON NUMErosos.

Contra los qie creern gie el crimen nunca paga

A

Orientacion (inv): Esta habilidad permite saber
en todo momento donde esté el norte o la direc-
cién a cualquier punto de referencia, sin la ayuda
de instrumentos de navegacién. También aporta
una idea vaga del tiempo transcurrido en un
ambiente atemporal. Es muy 1til sobre todo bajo
tierra, en noches muy oscuras o en condiciones de
gravedad cero.

Robar (coo): Esta habilidad permite la realizacion
de maniobras que involucren la presteza y ligere-
za de manos. Trucos que confundan la vista,
acciones ‘'mas rapidas que el ojo’ o trampas

~ durante un juego de azar entran dentro de esta

categoria. Asi mismo, también confiere la capaci-
dad de sustraer, de manera practicamente inapre-
ciable, el contenido de bolsas, bolsillos, etc. En
estos casos puede ser requerido un chequeo de la
habilidad de observacién o alerta del robado.




COMrOMNENTED)

r Ios senhmzenfos propios. Puede ser

1 cada vez que alguien desee comportarse
: aparentar otra cosa que lo normal en determi-
I‘radas circunstancias. Obsérvese que esta habili-

modalidad (p.e. actuar, bailar, cantar, tocar piano,
tocar flauta, etc.)

Callejeo (int): Esta habilidad permite percatarse
de los eventos y el protocolo utilizado en los bajos
fondos de cualquier ciudad. Esto también incluye
como interaccionar con ciertos tipejos indesea-
bles. Noétese que esta habilidad sirve tanto para
localizar a algtn sujeto especifico, como para
saber tratar con los bajos fondos.

Dialéctica (car): Esta habilidad permite hablar
répidamente, de manera convincente y/o algo

confusa con el fin de conseguir que alguien haga
algo que normalmente no haria. Se suele emplear
sobre una tnica persona o, a veces, sobre grupos
muy reducidos. También permite convencer,
impresionar, entretener y manipular directamen-
te grupos de personas. Dialéctica es usado tam-
bién para manipular las emociones y los puntos
de vista de una multitud.

Interrogacién (vol): Esta habilidad permite extra-

—er informacion de una victima inteligente, inde-

pendientemente de su disconformidad. Si se falla
el chequeo de habilidad con un sujeto disconfor-
me, se le puede llegar a herir de gravedad. Esta
habilidad no sélo recoge la posibilidad de torturar
a alguien , si no la capacidad de reunir y ordenar
fragmentos pequenos de informacion recibida.

Mando (car): Esta habilidad permite inspirar v
dirigir a otras personas para que le sigan a uno, y
para hacer creer a otros que eres competente para
liderar y que sabes que es lo que estds haciendo.
Esto incluye la capacidad de aumentar la moral
de aquellos que te rodean o te escuchan.

Protocolo (mem): Esta habilidad permite operar
satisfactoriamente en un complejo y sofisticado
ambiente burocratico, como una corte real extran-
jera o en cualquier estructura gubernamental.
Tacto, negociacién y disimulo son todos facetas
de protocolo. Se emplea para conducir las relacio-
nes entre dos naciones, para emplear la dialéctica
correcta en una situacién no comuan o para impre-
sionar a una persona con autoridad. Esto altimo
se aplica en situaciones tan dispares como pedir

S



audiencia al Presidente o un encuentro casual con
el Principe de los Asesinos.

Psicologia xxx (log): Esta habilidad aporta el
conocimiento sobre el entendimiento de las
maneras de sentir de cada pueblo o raza, asi como
-la sintesis de sus caracteres morales o espirituales.
nbién se emplea para el reconocimiento y ana-
e enfermedades mentales, y para intentar
irlas o eliminarlas. Obsérvese que la habili-
de desarrollarse por separado para cada

Seduccién (car/fapa): Esta habilidad permite
intentar manipular a alguien emocional (car), sen-
sual o sexualmente (apa). Esto abarca desde con-
vencer a la victima prometiéndola alguna fantasia
o deseo, hasta provocar en ella las emociones
correctas para que lleve a cabo lo deseado.

TECNICAS

Arnés Multiproposito (fue): Esta habilidad per-
mite la correcta utilizacion del arnés, asi como
para maximizar las posibilidades del aparato y
sus utilidades.

Astronavegacion (con): Esta habilidad permite el
calculo preciso de los saltos subespaciales
mediante la utilizacién de dispositivos tecnolégi-
cos adecuados. Permite fijar la ruta de una nave
espacial, asi como modificar sus transitos para
.economizar.combustible -o. alejarla. de espacios
peligrosos.

Cerraduras (coo): Esta habilidad permite la mani-
pulaciéon y control de dispositivos mecanicos,
tales como cerraduras, resortes, actuadores o
similares. Con la ayuda de las herramientas ade-
cuadas (ganzuas) se podria forzar dichos meca-
nismos con un {in determinado.

Conducir xxx (coo): Esta habilidad permite el
manejo y la conduccién de vehiculos de superfi-
cie, esto es, carros, trineos, motos, coches, trenes,
deslizadores, etc. También aporta un conocimien-
to limitado del manejo de vehiculos nauticos pro-

pulsados a motor. Obsérvese que la habilidad ha
de desarrollarse por separado.

Demoliciones (log): Esta habilidad permite la
colocacion estratégica de cargas de demolicién o
de cualquier otro tipo de explosivo. También se

utiliza a la hora de desactivar los sistemas de ini-

ciacion de una bomba.

Microsistemas (coo): Esta habilidad permite la

utilizacién, manipulacion y reparacién de cual-
quier tipo de micromecanismo electrénico, dptico,
magneético, etc. Esto incluye la capacidad de for-
zar cerraduras electrénicas o de perturbar el cir-
cuito de la manera deseada.

Operador de Armamento (con): Esta habilidad
permite el disparo de misiles, torpedos y cafiones
contra blancos durante una batalla. Esta habilidad
se emplea normalmente en grandes vehiculos
donde la conduccion y el disparo son manejados



CORPONENE=ED

Oper: ador de Impulsores (con): Esta habilidad

permite la utilizacién de los motores de un vehi-
culo, ya sea terrestre o estelar. En las naves con
pocos tripulantes los motores son controlados por
el piloto de la nave. En estos casos, la habilidad
que ha de utilizarse es pilotar xxx.

Operador de Sensores (con): Esta habilidad per-
mite interpretar informacion proveniente de dis-
positivos sensores de cualquier tipo, ya sean por-

tatiles o los que se pueden encontrar en una nave.
Esto incluye sensores médicos, de localizacion,
atmosféricos, etc.

Operador de Sistemas Auxiliares (con): Esta ha-
bilidad permite la utilizacién de los sistemas
secundarios de los vehiculos de gran tamafio,
aquellos sistemas que no tengan nada que ver
directamente con su pilotaje o el disparo de sus
armas. Estarfan incluidos operadores de radar,
tecmcos de transmlsmnes, recargadores de torpe-
dos, ete.

Pilotar xxx (coo): Esta habilidad permite conducir
sk bmannos, aviones, naves atmosféricas o cual-
otro tipo de aeronave capaz de desplazarse
n tres djmensmnes Esto podria incluir el comba-
fe con dichos vehiculos.

Primeros Auxilios (int): Esta habilidad permite la
~ aplicacion de tratamientos y curas de emergencia,
como intentos de cortar hemorragias o la sujecion
de una fractura. Suele emplearse sin los beneficios
de un sofisticado equipo médico o de unas insta-
laciones sanitarias apropiadas. Un alto desarrollo
de la habilidad supone la capacidad de realizar
cirugia menor, como suturar heridas, amputar
miembros e incluso practicar operaciones comple-
jas. - =

Robética (log): Esta habilidad permite el disefio y
modificacién de sistemas robéticos, androides,
miembros biénicos, etc, y sus componentes.
También se utiliza para la creacién de nuevos
1mp1zmtes y prétesm

Técnico de Armamento (inv): Esta habilidad per-
mite la reparacion de los sistemas de disparo de

misiles, torpedos y cafiones de un vehiculo cual-
quiera.

Técnico de Impulsores (inv): Esta habilidad per-
mite la reparacion de los sistemas de motores e
impulsién de un vehiculo, ya sea terrestre o este-
lar.

Técnico de Sensores (inv): Esta habilidad permi-
te la reparacién de los sistemas de dispositivos
sensores de cualquier tipo, ya sean portatiles o los
que se pueden encontrar en una nave. Esto inclu-
ye medscanners, locuscanners, atmoscanners,

etc.).

Técnico de Sistemas Auxiliares (inv): Esta habili-
dad permite la reparacién de los sistemas secun-
darios de los vehiculos de gran tamano, aquellos
sistemas que no tengan nada que ver directamen-
te con su pilotaje o el disparo de sus armas. Esta-
rian incluidos operadores de radar, técnicos de
transmisiones, recargadores de torpedos, etc.

Traje Autopropulsado (agi): Esta habilidad per-
mite la utilizacion de mochilas y artefactos pro-
pulsores personales. También sirve para realizar
complicadas maniobras con ellos.

El Director de Juego no deberia verse limitado por
las anteriores habilidades, que podriamos llamar
principales, y si es asi su deseo deberia emplear
mas habilidades que se adapten a su campana, o
incluso crear unas nuevas y exéticas. En cualquier
caso debe saber definir bien la habilidad vy elegir
un atributo del cual dependa, aunque a veces
En EXO se
han descrito las anteriores habilidades pensando

cueste mucho decidirse entre varios.

en que son mds que suficientes para recrear el
ambiente necesario para el juego, pero te damos
ejemplo de algunas otras habilidades ‘secunda-
rias’: adiestrar aniinales (vol), bellas artes (inw), cabal-
gar (agi), estilismo (inw), herildica (mem), lupiosis
(vol), juegos de azar (int), leer los lnbios (per), niniica
(coo), paleontologia (mem), planctografin (inen),
superviverncia (int), veterinaria (imemn), etc.



PUNTO) DE ViDA
PUNTOD DE MENTE
PUNTO) DE PdioNicA

Sen.tres factores fundamentales durante todo el
20 de EXO. Dos de ellas reflejan la capacidad
ante de un personaje frente al dafio fisico y
al. La otra es la disposicién natural del poder
ico de un ser. Los puntos de vida son aque-
0s encargados de reflejar cuantas heridas y gol-
pes podemos soportar antes de sufrir lesiones,
caer inconsciente o morir irremisiblemente. Los
puntos de mente son los que un personaje posee
por su mente despierta y optimista, se merman
con el cansancio, la falta de suefio, algunas situa-
ciones y los ataques psionicos. Los puntos de
psidnica, son los que un psiénico posee y que van
disminuyendo segun active las diversas habilida-
des de que conste su repertorio.

tiIRADAY DE DADOD
¥ I=3ULTADOD

El juego de EXO ha sido ideado para la utilizacion
de un tnico tipo de dado, el dado de diez caras.
Con un trio de dados de diez caras la mayoria de
las situaciones y conflictos que se puedan presen-
tar en EXO se pueden resolver. Algunas situacio-
nes se pueden resolver con uno o dos dados de
diez, aunque la mayor parte del tiempo se emple-
aran tres dados de diez caras (3d10), sumando sus
resultados. Siempre se considerarad que un resul-
tado “0” representa un valor de diez. En muchas
ocasiones es recomendable diferenciar uno de los
dados para resolver la accién. El mejor método
para ello es utilizar siempre un dado de un color
v los otros dos de un color distinto pero igual
entre ellos. De esta forma, el dado diferente

(denominado dado Exo) serd siempre el de dife-

rente color.

Con la suma de tres dados de diez se obtiene una
gran variedad de resultados, todos entre los valo-
res de 3 y 30. Pero existe unos especialmente des-

tacados, los triples. Cuando obtenemos en los
dados tres cifras idénticas estamos ante un resul-
tado excepcional con consecuencias excepciona-
les, un éxito critico o un fallo critico. Para abreviar
llamaremos al primero critico, a secas, y al segun-

- do pifia.
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CREACION DE PEIONAIED
EN £X0

Antes de comenzar a jugar tu primera partida de Exo, sera necesario
crear un personaje con el que poder hacerlo. Merece la pena tomarse
su tiempo para la realizacion del personaje, porque un personaje bien 4
elaborado (es decir, que el jugador conozca bien la personalidad de su
alter ego) garantizara una diversion mayor. 5

CONCeEPTO D PEIDO0NAIE

Como primer paso, el jugador debera plantearse la raza a la que quie-
re que pertenezca su personaje. Ten en cuenta que no todas las razas
pueden visitar toda la galaxia y que algunas razas son cnemigas de
otras y no podran estar juntas en la misma partida. Lo mejor es que
consultes con el Director de Juego las razas permitidas en su partida
o campafia. Una vez decidida vuestra raza, hay que plantearse algu-
nas cuestiones sobre vuestro personaje: como es, de donde viene,
cémo son sus relaciones, su familia 0 sus amigos v una somera defi-
nicién de su personalidad. Ninguna de estas cuestiones es funda-
mental a la hora de crear el personaje, pero tenerlas claras ayudara en |
los siguientes pasos de la creacion.

Ejemplo: Una jugadora, liabiendo letdo y visto iniuchos space opera, decide
qite 110 le apetece llevar nada estrafalario y recuerda wi personaje de Dan
Stmnions gie le gusto nucho: una detective hinmna. Quiza piudiera Juicer
algo parecido, hibil con las armas, de gran perspicacia i sensible de corezo.
Sus padres, politicos anmbos, ln enseriaron a manejarse con la cliase poderosa.
Nacio en un mundo de alta gravedad con lo que es mds robusta de lo iabi-
tual. Nuestra amiga decide Hamar a su personaje Ani Lott. Con esta iden
genepal, nuestra jugadora decide seguir. Mis adelante, podra definir mias
detalles.

DEFINIGON DE LAY CARACTERIDTICA

Con lo que tenemos en este momento, serfa posible jugar una partida
de Exo, pero ello exigiria un esfuerzo interpretativo grande tanto del
jugador como del Director de Juego. ;Coémo solucionariamos las
situaciones a las que se enfrente el personaje? Imaginate por un
momento que éste quisiera escalar un acantilado. ;Lo conseguira?
¢Fracasara? Para contestar a estas preguntas es necesario definir en ¢l
personaje una serie de valores que nos permitan saber o descubrir si
podra escalar el acantilado. Cada personaje de EXO vendra definido




principalmente por una combinacién de carac-
terfsticas, atributos y habilidades que determi-
naran su personalidad, sus capacidades, su
potencial latente, etc. En conjunto, caracteristicas
y atributos trazan un esbozo de la naturaleza fisi-
ca y mental del personaje, y serviran para concre-
tar las habilidades. Las especies de EXO son dis-

cian las razas en términos de juego, a continua-
cién tenéis una tabla con las bonificaciones, que
otorga ser miembro de una especie, a cada una de
las caracteristicas. Cada raza estd mas o menos
predeterminada a desarrollar unas u otras carac-
teristicas, y esto se ve reflejado con una letra y un
sumando. Cuanto mas alta sea esta letra o mayor

tintas entre si, y comenzaran el juego con una el sumador, mejor sera la raza en esa caracteristi-
clara predeterminacién hacia ciertos atributos, ca. :

eflejando asi sus desigualdades fisicas y psiqui-

“cas Como podras observar, hay una serie de razas
que en vez de una letra y un sumando tienen
“s/f”. Estas son razas multiformes o, dicho de
otra forma, razas que pueden adoptar la aparien-

cia de otras. “s/f” significa: “segun forma adopta-

eriais haber elegido raza, segtin sus atracti-
TO Por si acaso atin no sabéis qué es lo que
ajusta a vuestras ideas o en qué se diferen-

CRARACTERISTICAS SEGUN RAZA

Raza Cuerpo Destreza Inteligencia Presencia Instinto Psi
Abritas F+3 [+3 F+6 S BEES A
Aioll F+4 F+6 L+6 L+6 F+4 A
Boron L+6 L+6 B2 EEE L+4 A
Crelin T+4 L+4 K+2 T+2 L+2 A
Cromter R+2 KE5 K+4 K+4 M+4 N+2
Docte K+4 J+3 T+4 G+2 T+4 A
FEisil K+4 K+4 L+4 L+2 M+4 S+2
Graochinek L+4 L+6 R+1 E+4 M+4 A
Gwen s/f s/f s/f s/f s/f Lk
Humano K+4 K+4 P+4 L+4 K+ B
lelserkaren H+6 K+6 L+2 N+4 e A
Jional F+4 F+4 K+6 L+4 P+1 B

1 Lixnel K+6 L+6 1+3 1+3 K+6 A
Marbagian K+4 N+3 N+4 L+4 K+4 E
' Nhe Ti:nara s/f s/f L+6 s/f s/f [+4
Nitilos F+2 F+4 K+6 L+4 L+4 L+4
Ognis F+2 F+2 M+6 M+ 42 K+4
Olieros I+5 F+5 H+6 B A
Qatar L+4 K+4 H+4 K+4 2 D
Sheller K+6 K+6 L+4 I1+4 L+4 D
Silvanos J+1 I+3 N+3 F+4 R+1 A
Tyrano K+4 K+4 L+4 L+4 K+4 V+4
Ukaros M+6 - E6 [+4 G+4 1+3 F+1
Veddios L+4 I+6 I+4 P+1 I+4 B
Verriano M+6 L+6 K+4 F+4 L+6 V+3
Wu I+7 I+1 M+6 L2 F+4 D+1
Yemer N+3 K+4 L+4 L+4 1+4 B
Zelonitas T+3 T+3 L+4 L+4 L+4 A+2




F para Destreza, anotando los resultados
yais obtenido para cada caracteristica. A
esultados se les anadira el sumando que
> al lado de la letra: 2 en el caso de Cuerpo
| de Destreza.

) a que algunas razas no tienen sumando
para una caracteristica (generalmente Psi). En
estos casos el valor de la caracteristicas sera el
lirectamente obtenido en la tabla de calculo de
caracteristicas

Como podréis observar, los valores generados di
cualquier caracteristica para cualquier raza se
encuentran entre los valores cero y diez (esto tam-

CARACTERISTICAS
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bién ocurrira para los atributos). Hasta el momen-
to todas las razas encontradas en la galaxia de
EXO se acogen a esta norma, pero ésto no impide
que cualquier Director de Juego “descubrd’ una
nueva raza cuyas disposiciones puedan adquirir
valores por encima de diez, aunque nunca por
debajo de cero.

Ejemplo: Nuestra jugadora de EXO gueria hacerse
una fimana que tene de caracteristicas (ver tabla):

P+4, Instinto: K+4 y Psi: C. Lanza los dados,
18, 24, 24, 21, 12 iy 18. Obteniendo en la tabla
cilo de caracteristicas los siguientes resultados:
0. 6 (2+4), Destreza: 8 (4+4), Presencia: 8 (4+4),
teligencia: § (4+4), Instinto: 4 (0+4) y Psi: 1 (1+0).
Los valores obtenidos: 6, 8, 8, 8, 4 iy 1 son las caracte-
risticas de Anna y deben ser anotadas en ln Hoja de
Personaje en el lugar reservado para ello. Es posible
que estos valores varien en los siguientes pasos de ln
creacion del personaye.

FACTORES PLANETRRIOS

Los factores planetarios afectaran a las caracteris-
ticas calculadas en el paso anterior. Como ya se ha
visto anteriormente, hay tres factores planetarios:
Gravedad, Radiacién y Tecnologia. En principio,
estos tres factores vendran determinados al azar.
El jugador lanzara un dado por cada factor y éste
serd bajo(si saca en el dado 1, 2 6 3), medio (4, 5, 6
6 7) o alto (8, 9, 0). Sin embargo, en algunas oca-
siones el jugador quiere que su personaje perte-
nezca a un planeta conocido (por ejemplo, Vette-
ra: Gravedad media, Radiacién Media y Tecnolo-
gia Alta), el Director de Juego necesita que el per-
sonaje pertenezca a un sitio con unos factores pla-
netarios determinados o al jugador le apetece pro-
bar una combinacién de factores planetarios. En
cualquier caso, la tltima palabra sobre los facto-
res planetarios la tiene el Director de Juego y él
decidira si éstos seran determinados al azar, serdn
elegidos por él o por el jugador.

Ejemnplo: En nuestro ejemplo, nuestra jugadora anun-
cio al principio que gieria giie su personaje pertenecie-
ra @ un planeta con alta gravedad. El Divector de Juego
le dice que puede considerar el factor planetario de gra-

Cuerpo. K+4, Destreza: K+4, Presencia: L+4. Inteli-

vedad n nivel alto, pero que los ofros dos factores se
resolverdn al azar. Lanza 1d10 para cada factor obte-
niendo: Radiacion: 6 (media), Tecnologia 3 (baja).

El jugador, una vez sabe los factores planetarios,
debe consultar la tabla de factores planetarios
para comprobar cémo afectan éstos a sus caracte-
risticas. Observa que los factores altos y bajos
afectan siempre positivamente a una caracteristi-
ca y negativamente a otra.

FACTORES PLANETARIOS

Tirada 0-9-8 7-6-5-4
Factor Alta Media
Gravedad +1CUE-1DES -
Radiacién  +1 PSI, -1 INT =
Tecnologia +1 PRE, -1 INS -

3-2-1
Baja
-1 CUE, +1 DES
-1 PSI, +1 INT
-1 PRE, +1 INS

Ejemplo: Anna, el personaje de nuestra amiga, tiene
una gravedad alfa gue incrementard en uno su carac-
teristica de Cuerpo y reduciri lo misime si caracteris-
tica de Destreza. La Tecnologin de su planetn es baja, es
decir, reducird en uno su Presencig y aumentard ei
uno su Instinto. La Radiacion media de su planeta hince
que las Inteligencia y el Psi 10 se vean afectadns. Esto
hace que las nmuevas caracteristicas de Anna sean:
Cuerpo: 7 (6+1), Destreza: 7 (8-1), Presencia: 7 (8-1),
Inteligencia; 8, Instinto: 5 (4+1) y Psi: 1.

DENAIIOLLO DEL
PEDONAIE

testro personaje tiene indicadas las
caracteristicas que reflejan las posibilidades gené-
ticas que tiene, pero que no dicen nada de sus par-
ticularidades y de las cosas que lo hacen diferen-
te a los millones de seres de su especie. Estas dife-
rencias se hacen evidentes durante el desarrollo
del personaje. Para reflejar esto, en su adolescen-
cia, los jugadores dispondran de 250 puntos de
desarrollo para cada personaje. Los cuales se pue-
den “gastar” en varios aspectos: atributos, capaci-
dades especiales, ocupaciones y habilidades y
ahorros. Estos aspectos del desarrollo, aunque los
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explicaremos uno detras de otro, son simultaneos
y los jugadores deberan meditar como se van a
gastar sus puntos de desa.tjrollo para evitar que les
falten puntos en una cosa o les sobren en otra. Es
decir, deben pensar la mejor forma de optimizar
estos puntos para el concepto del personaje que
tienen en mente.

Los Directores de Juego pueden probar con canti-
dades de puntos de desarrollo diferentes a los 250
puntos dados,,Can{idades mayores, dardn perso-
najes mas poderosos inicialmente, mientras que
cantidades menores daran lugar a personajes
muy débiles.

ATRIBUTOS

Los atributos de un personaje en su nifiez, con los
que parte a la hora de hacer su desarrollo, son
idér}ticos a la mitad de la caracteristica (redonde-
ando hacia arriba) de la que dependen. Durante la
adolescencia estos valores podran subir o bajar.
Cada punto aumentado en un atributo cuesta
cinco puntos de desarrollo y cada punto que os
quitéis de un atributo aumentaré tres puntos adi-
cionales vuestro total de puntos de desarrollo. Un
atributo puede aumentar hasta el valor de su
caracteristica y solo puede disminuir si es supe-
rior al valor marcado por el sumando de la carac-
ica de la que depende el atributo y s6lo hasta
or. Por ejemplo, un personaje verriano
na caracterlstlca de Cuerpo M+6 y obtiene
do en la tabla un valor de 9, podria subir su
Vutofgd,e fuerza que inicialmente es 5 hasta 9,
no podria bajarlo porque 5 es menor que 6.
Otro ejemplo, un humano tiene una caracterfstica

psi de 1, sus atributos iniciales seran uno, No
puede aumentarlos, pero podria disminuirlos
hasta cero, ya que la caracteristica psi de los
humanos no tiene sumando, es decir, éste es cero.

ijla Los valores znzcztz!es de los atributos de Anna
serain: :

Cuerpo: 7. fue: 4, vil: 4, res: 4

Destreza: 7, agi: 4, coo: 4, Ug[. 4

Presencia: 7. car: 4, vol: 4, apﬂ 4

Inteligencia: 8. mem: 4, lag::'%l, mo: 4

Instinto: 5. per: 3, int: 3, coz}.' o

Psi: 1. pot: 1, sen: 1, imp. 1

Nuestra jugadora decide gastarse 160 piritos de desa-
rrollo para subir 32 puntos sus atribufos legando a los
stoutentes valores:

Cuerpo: 7. fite: 6 (4+2), vit: 7 (4+3), res: 6 (4+2),
Destreza: 7. agi: 6 (4+2), coo: 5 (4+1), vel: 6 (4+2).
Presencia: 7. car: 6 (4+2), vol: 7 (4+3), apa: 5 (4+1)
Inteligencia: 8. men: 7 (4+3), log: 8 (4+4), inv: 8 (4+4)
Instinto: 5. per: 5 (3+2), int: 4 (3+1), con: 3

Psi: 1. pot: 1, sen. 1, tmip. 1

Podria haber bajado algiin atribifo psi para obfener 3
puntos de desarrollo extra, pero nuestra jugadord 1o
creyo conveniente debilitar a si personaje.

CAPACIDADES ESPECIALES

Cuando un personaje abandona la ninez y se
embarca hacia la madurez, no sabe qué va a ser de
su vida, pero cuando termina su adolescencia
adquiere una serie de talentos y defectos que indi-
can aquellas cosas en las que destaca y en las que
no y que de alguna forma han determinado aque-
llo en lo que se ha convertido. Esto se refleja en la
eleccion de capacidades especiales. Las capacida-
des especiales vienen catalogadas en tres grupos
segtin lo poderosas que pueden llegar a ser: nor-
males, potentes y magnificas.

En EXO hemos asumido un minimo de capacida-
des especiales a los personajes que dependen de
la raza del mismo. Estas capacidades especiales
innatas no son siempre positivas en términos de
juego y los jugadores estan obligados a coger
todas las capacidades especificadas en la tabla de

capacidades innatas y aplicarlas a su personaje.

Efemplo: Anna es un personaje humaio y segiin la
descripcion de éstos en la fabla de lnbididades iniatas,
debe escoger cualquier capacidad especial normal gue
desee y tirar una vez en la tabla de defectos sin inodifi-
cadores. Elige fener muy buen ordo (-5 a las tiradas de
alerta relacionadas con cf gm’n) Laiza 3410 obfeniei-
do un resultado de 4, 4, 2. Como se explica s ade-
lante, implica fener el defecto seis de la columna par, es
decir, indeciso (+3 a su iniciation en ef primer asolto de
un combate o de wia situacion de accion).




Abritas

Aioll

Boron

Docte

Eisil

Graochinek

Gwen

Humanos
Telserkaren

Jional

Lixnel

TABLA DE CAPACIDADES INNATAS

Son muy nerviosos, -5 a las tiradas de Alerta. Los impactos que reciban en la cabeza se
consideran impactos en el pecho.

Genética a nivel 10. Seduccion a nivel 10. Siempre deben ir con los otros dos indivi-
duos de la familia o sufrir un +10 a todas las tiradas.

Comienzan con un equipo de camuflaje 6ptico que les hace “invisibles”. Cada punto de
subida en la Iniciativa sélo recibe un +1 de penalizacion a las tiradas. Sufren el odio por
parte de las demds razas. Si son reconocidos todos intentardn huir o destruirles salvo en
raras excepciones.

Pelea a nivel 10. Cuernos que causan dafio tipo I +3. Desdefian la tecnologia avanza-
da, por lo que rara vez la usan.

Pueden volar (capacidad de movimiento el doble de lo normal mientras vuelan) y ade-
mads resisten al vacio (aunque necesitan respiradores). Tienen un -5 a todas las tiradas de

. l@“habilidad g0. Tienen alguna mana, todas las tiradas en habilidades técnicas tienen un

Sin embargo son algo ingenuos, +3 a todas las habilidades que dependan de légica e
'[iiéi'ten un -5 a todas las tiradas de habilidades que dependan de la Légica. Ademas
una, y sélo una, habilidad que dependa de la Légica (log) puede ignorar el limite
méaximo de desarrollo del Nivel de la Habilidad a 15 y llegar hasta 20 durante la crea-
cién de personaje. La comunicacién con los Docte es imposible sin la ayuda de un telé-
pata o un traductor. La capacidad de movimiento de un Daocte es la mitad que lo nor-
mal.
20 puntos a repartir entre habilidades académicas. Son anfibios (Nadar a nivel 10). Los
Eisil no entienden 6rdenes o jerarquias y su comportamiento siempre provoca descon- |
cierto.
Tienen un aspecto amenazador que provoca un +3 a todas las tiradas de cualquier
oponente que se enfrente a ellos de cualquier manera. Odian a los Sheller. Sélo pue-
den llegar hasta 10 durante la creaci6n de personaje en las habilidades Técnicas.
Las colonias Gwen ignoran los modificadores negativos por heridas en localizaciones.
Pueden cambiar de forma (se tarda de 2 a 5 dias y se pierden las memorias y recuerdos).
Las Colonias Gwen hablan siempre en plural y tardan bastante en decidirse a hacer algo.
La iniciativa de los Gwen estara penalizada con un =3. Para cambiar de forma, debera
hacer un nuevo personaje, la caracteristica psi y las habilidades psi deberan terminar esta
nueva creacion con los mismos valores que la anterior forma.
Pueden elegir una Capacidad Especial normal gratis. Deben tirar en la tabla de Defec-|
tos sin modificador.

Doble capacidad de movimiento. Deben aparearse al menos una vez cada dos meses o
entran en una profunda depresion (+10 a tgdés las tiradas) hasta que lo hagan. '
Son bastante resistentes, +5 puntos de vida. Su carécter comercial y afable les otorga
un -5 a las tiradas de habilidades Sociales y habilidades Sensoriales. Capacidad de |
movimiento a Ia mitad. Las tiradas en todas las habilidades Académicas excepto Xeno-|
logia sufren un +5 de penalizacién. |
Son muy serenos y equilibrados, +5 puntos de mente. Ademas son muy agiles -2 a las
tiradas de habilidades que dependan de Agilidad y poseen un gran sentido del olfato, - |
5 a las tiradas de Alerta relacionadas con el olfato. Sus garras hacen dafio tipo T + 2. Son |
un pueblo pacifico que siempre evitaré las situaciones que puedan conducir a la violen- |
cia o algtin tipo de dafio. ;
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TABLA DE CAPACIDADES INNATAS [CONT.]
Marbagan = Mando a nivel 10. Interrogacién a nivel 10. Son algo torpes, +3 a las tiradas de habili- |
Nitilos== = - Pueden ver sin problemas hasta en la mds completa oscuridad. Durante el dia todas sus
: — 5 habilidades se consideran a la mitad de su puntuacion.
Ognis Son gaseosos y pueden llegar a aguantar el vacio. Son incapaces de sostener o agarrar |
- cualquier objeto.
Olieros - Son anfibios (Nadar a nivel 10), ademas aguantan muy bien el frio (hasta 20 grados bajo s
._ = cero) Son bastante ariscos, +5 a las tiradas de Dialéctica y Psicologia.
Qatar Son bastante agiles, -3 a las habilidades atléticas y a las habilidades ofensivas que !
dependan de la Agilidad. Suelen entrar en estado de melancolia al recordar su mundo. i
—= Todos los dias necesitan la soledad para meditar durante tres horas estindar. % m)
Shellers Garras mortiferas que producen dafio tipo I +4. Una habilidad Ofensiva a nivel 10. Gue—; @

len estar demasiado encerrados en su cultura, al tratar con otras razas reciben un +3 a |
todas las tiradas.

| Silvanos - Doble capacidad de movimiento en el agua. Nadar a nivel 10. Si se les saca del agua
= mueren en 1d10 asaltos + vitalidad.
Tyranos Son muy ariscos y antipaticos, incluso para otras razas. +3 a las tiradas de habilidad que

dependan del carisma. Son unos navegantes intuitivos. Reciben un -5 a todas las tirada
de astronavegacién de naves espaciales a las que estén habituados. En el subespacio
enloquecen y sufren, por lo que tienen un modificador de +5 a sus tiradas de pilotar |

astronaves.

Ukaros Exiremadamente buenos como técnicos, -3 a todas las tiradas de habilidades Técnicas.
Su piel les otorga un punto de armadura. Tardan el doble de tiempo en recuperarse de |
sus heridas.

Veddios Son excelentes ladrones y piratas. -3 a las tiradas de habilidades sensoriales. Tienen la

capacidad de planear (se mueven al doble de su capacidad de movimiento mientras lo |
hacen). Siempre que se busca un culpable se busca a un Veddio, lo que siempre les ha |
traido muchas complicaciones. Sélo pueden volar durante 10 asaltos, pasado ese tiempo
deberan tomar tierra y tomar impulso para el siguiente vuelo. |
Verrianos Dos ataques en cuerpo a cuerpo. Pelea a Nivel 10. Garras de dafio tipo I +4. Aguantan
el vacio. Tienen una bonificaci6n de -5 a las tiradas de habilidad de g0. La telepatia
con otros verrianos es automatica. Los verrianos alejados de su comunidad se trans-
formarén en hembras y tendran la necesidad imperiosa de retornar a su hogar para
retar a la reina de la colmena. Esta necesidad s6lo se puede resistir superando una tira-
da de voluntad x 3 con un modificador -1 por cada dia que permanezca alejado de la|
colmena. Se debera repetir la tirada cada mes estindar. Un verriano alejado de su.
comunidad perder4 la capacidad de comunicarse automiticamente telepaticamente
- COn su raza, pero no con otras razas. Tiene 2 puntos de armadura en todo el cuerpo.
10 puntos de armadura en todo el cuerpo Hay que tener muy buenas razones para hacer :
que un Wu se mueva o reaccione de alguna manera.

Garras de dafio tipo I +4 Su particular sentido del humor les ha producido la aversion

y desconfianza de las otras razas +5 a las tiradas de habilidades que dependan del

Carisma. :
Zelonitas Pueden cambiar de apariencia a voluntad. Se considera que tienen voluntad 0 para resis-
tir habilidades psionicas.




Ademas, cada jugador puede gastar puntos de
desarrollo para obtener capacidades adicionales,
aunque cada nueva capacidad acarreard un defec-
to. Los jugadores podran elegir cualquier capaci-
dad especial de la tabla de capacidades especiales
todo lo poderosa que deseen. Cada eleccién obli-
ga al jugador a tirar 3d10 una vez en la tabla de
defectos. El dado de Exo indicard la columna a
usar en la tabla de defectos considerando si el

__resultado es par o impar. La suma de los otros dos

- dados nos daré un resultado que nos indicara la
“consultar en la tabla de defectos. Este resul-
o se vera modificado por dos factores: por el
ficador dependiendo de la capacidad espe-
legida (generalmente positivos) y por un -1
por cada punto de desarrollo en exceso que haya
gastado en la capacidad especial. Consulta la
tabla de costes de capacidades especiales para
saber los puntos de desarrollo minimo que hay
que pagar por ellas y los modificadores que supo-
nen. Las capacidades especiales innatas a cada
raza no obligan a realizar una tirada en la tabla de
defectos excepto que asi lo indique (caso de los
humanos).

COSTE CAPACIDADES ESPECIALES

Cap. Especial Normal Poderosa Magnifica
Coste en PD 5 10 15
Mod. defectos 0 +5 +10

Ejemnplo: Anin se gasta 10 puntos de desarrollo en
coger la habilidad especial de memoria fotogrifica. Para
saber el defecto que le corresponde lanza tres dados de
diez caras siendo el resultado de 3, 4 y 8. El dado de
Exoes el 3 (impar) por lo gue la jugadora consulta esta
columna. Los otros dos dados suman 12, pero como
tiene un modificador de +5, el resultado total es 17,
Anna tiene el defecto de ser alérgica al fibrosilex, lo que
le tmpedird usar armaduras o equipo con este material,

Sugerimos que aunque no haya un limite de capa-
cidades especiales, no se abuse de ellas, pues pue-
des cargar inttilmente de defectos a tu personaje.
Por dltimo decir que no se puede adquirir dos
veces la misma virtud, ni obtener el mismo defec-

to por dos veces. Si ocurriera esto dltimo se vol-
verfan a lanzar los dados hasta que saliera un
nuevo defecto.

Estamos completamente seguros de que a los
jugadores se les ocurriran otras muchas capacida-
des especiales que se podrian ajustar mejor al per-
sonaje que tienen en mente. El Director de Juego
valoraré si estan equilibradas y si deben ser con-
sideradas normales, poderosas o magnificas.
También se pueden crear nuevos defectos o inclu-
so crear nuevas tablas ajustadas a las razas, a la
situacion legal del personaje, a un conflicto bélico,
etc. El Director de Juego debe sentirse libre de
experimentar con las capacidades especiales y los
defectos pues ello darda mayor variedad a sus par-
tidas.
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TABLA DE CAPRCIDADES ESPECIALES

NORMALES

Noble: Tu linaje familiar es de real
abolengo, por lo que comienzas tus
andanzas con el bolsillo lleno.
Posees el maximo dinero inicial.
No permitida a los verrianos.
Rico: no tienes que tirar en la
tabla de nivel econ6mico, tienes la
tirada m4s alta para tu nivel. No
permitida a los verrianos.
Muji.AgiI: -2 a todas las habilida-
des y tiradas en que esté implicada
la Agiﬁdad.

Muy Fuerte: -2 a todas las habili-
dades y tiradas en que esté impli-
cada la Fuerza.

Muy Inteligente: -2 a todas las
habilidades y tiradas en que esté
implicada la Logica.

Oido agudo: -5 a las tiradas de

Percepcién del Peligro: cuando
algo te amenaza puedes intuirlo.
Las tiradas de Alerta tienen un
madificador de -2

Cotita’;ctos: tienes un contacto
influyente o de cierta importancia
que puede ayudarte en un
momento dado (debes de ponerte
de acuerdo con el Director).
Colonia perdida: naciste en un
mundo hostil que te obligo a dar lo
mejor de ti mismo. -2 a las tiradas y
habilidades que dependan del Ins-
tinto. :

Seductor: comienzas con seduc-
cién a nivel 10. Recuerda que las
deméds razas no tienen porqué
pensar lo mismo que los miem-
bros del otro sexo de tu raza.

Muy Atractivo: Posees una belle-
za excepcional innata, debido a
que tienes un rasgo inusualmente
bonito (p.e. ojos preciosos, pelo
perfecto, etc.). +2 Apariencia, +1
Presencia. Estos modificadores
nunca podrin hacer que el atribu-
to sea mayor que la caracteristica
de la que dependen

Anticipado: tienes tres puntos mas
de iniciativa.

Memoria fotogrifica: eres capaz
de "fotografiar" en tu memoria
una imagen que podras recordar
con el miximo detalle.

Muy sano: puedes sumar tu Vitali-
dad al total de puntos de vida.
Orientaci6n en gravedad 0. Tienes
Nivel 15 en G 0 y no sufres las
penalizaciones normales por estar
sin gravedad.

Inmunidad: eres inmune por algu-
na razoén a las enfermedades natu-
rales (debe explicarse la razon de la
inmunidad).

Ambidiestro: no recibes las pena-
lizaciones por el uso de dos armas
durante el combate.

Influencia diplomatica: tienes el
favor de un lider o faccion que te
ayudan cuando y como les sea
posible (debes ponerte de acuerdo
con el Director).

Maestro: encontraste a un maestro
una materia concreta. Te ense-
fi6 una habilidad hasta nivel 15.
Ademais te regal6 un objeto de
equipo a tu eleccién (no puede ser
un vehiculo o similar).

Veloz: tu capacidad de movimien-
to es el doble de lo normal para tu
raza. Ademads tienes la habilidad

de correr a nivel 15.

MRAGNIFICRS

Sentido del Peligro: Posees un
sexto sentido que te advierte del
menor peligro -10 a las tiradas de |

Alerta. No permitida a los tyranos. |
Duro: Te recuperas de las heridas |
en la mitad de tiempo. Las cura-
ciones en ti tienen el doble de
efecto. ‘
Potencial Psi: tienes un -5 a las tira-
das de Habilidades psionicas y tie- .
nes una magnitud gratis que no
aumenta los puntos psionicos.
Muy Resistente: tienes un -5 a las
tiradas de Habilidad o capacida-
des que impliquen la Resistencia.
Tu Cuerpo se suma a los puntos
de vida del personaje.

Suerte: tienes una suerte innata y

puedes repetir una tirada tuya o de
un oponente (en una situacion de
enfrentamiento) una vez al dia ‘
Coordinacién extrema: puedes
realizar s6lo dos acciones por |
asalto de combate pero no tienes
penalizacién en ninguna de ellas.
Aprender de los errores: cuando |
realizas una pifia aumentas en un
punto el valor de la Habilidad
usada hasta un maximo de 20.
Famoso: tienes una buena reputa-
cién que debes definir y que es
conocida por la mayor parte de las |
razas. 5 a todas las tiradas de |
Carisma y Protocolo.

Autodidacta: cuando realizas un |
critico aumentas en un punto el
valor de la Habilidad usada hasta
un maximo de 20. <

Inmune a la Psiénica: eres uno de

S—

es0s escasos seres que es inmune |
a las habilidades psi6nicas que te
afecten de manera activa. Debes |
tener una Psi de 0 para elegir esta |
capacidad.

S




2.- Nada especial.

3.- Mala reputacion. Posees una reputacién pésima en
el entorno laboral.

4.- Crédulo. Te lo crees todo, esto hace que seas ob]eto
de bromas por parte de tus companeros.

5.- Tartamudo. No te expresas facilmente. Recibes u

+3 a las habilidades sociales.

s inferior a ti. Esto te lleva a numerosos conflic-

riminal buscado. Has cometido algan delito y por
res buscado en una parte de la galaxia.
‘Ludépata. No te puedes resistir ante la oferta de
una apuesta. A la minima oportunidad te gastas hasta
el altimo estandar.

9.- Vértigo. Te dan miedo las alturas. Tiemblas y sudas
al encontrarte cerca de una gran caida. Actias con un
+5 cerca de ellas.

10.- Gafe. No tienes ni una pizca de suerte. Cada vez
que algo malo se decida al azar entre el grupo, tienes
el doble de posibilidades de que te toque a ti.

11.- Apariencia horripilante. Das un poco de asco de lo
feo que eres. Reduce tu apariencia a 1.

12.- Hematofobia. Comienzas a marearte si ves sangre
y fallas un chequeo de vitalidad. Actaas con un +4.
13.- Sueno profundo. Para poder despertarte tendrés
que superar un chequeo de concentracion x2. Actaas a
+3 los dos primero minutos después de levantarte.
14.- Dalténico. No eres capaz de distinguir ciertos
colores. Eres penalizado con un +3 a las tiradas de
observacion.

15.- Cleptémano. Siempre que puedas robar algo
pequefio y que esté a tu alcance, lo harés.

16.- Trauma mayor. Durante tu infancia tuviste una
mala experiencia. Cada vez que ves, oyes o hueles algo
especifico caes en un fuerte trance.

17.- Alergia comun. Desgraciadamente eres uno de

esos muchos alérgicos a algo tan habitual como

fibrosilex.

temperaturas extremas actdas con un +5.
19.- Ruidoso. Eres algo desgarbado y no se te da muy
bien lo del subterfugio. Recibes una penalizacion de

+5 a sigilo, matar en silencio y esconderse.

18.- Sensible al frio o al calor. Cuando te exponesiér

TABLA DE DEFECTOS
PRAR

20.- Distraido. No eres capaz de concentrarte adecua-
damente. Posees un penalizador de +5 a todas las

habilidades y chequeos de concentracién.

- 21 - Cicatriz maldita. Una fea cicatriz visible te marca

~como maldito, traidor, chivato, etc. Eres penalizado

con un +5 a las habilidades sociales. La gente no con-

- fia en ti, o te rehuye.
endfobe:-Piensas que cualquier- uuembmm -~ 22 - Lento. No tienes unos reflejos excepcionalmente-

vertiginosos. Todo lo contrario, te tomas tu tiempo.

- Recibes un +5 a las habilidades y chequeos de rapidez.

23.- Enfermizo. Una terrible toxina destrozd tu sistema
inmunol6gice. Recibes una penalizacién de +5 a las
habilidades y chequeos de resistencia.

24.- Electricidad estdtica. Eres una bateria andante.
Vas dando pequenios calambres a la gente y saltan
chispas al tocar cosas metilicas. De vez en cuando una
de esas descargas puede estropear un equipo electro-
nico que estés manipulando, dos posibilidades entre
diez.

25.- Hemofilia. Careces de un sistema cicatrizante efec-
tivo. Cada vez que recibas una herida hay dos posibi-
lidades entre diez de que te cause una hemorragia
interna, perdiendo tres puntos de vida por minuto.
26.- Convulsiones. Una herida en el 6rgano nervioso
principal te hace tener convulsiones. Cada vez que
saques tres numeros consecutivos en los dados te
entran espasmos que te hacen actuar a +7 durante 1
minuto. .

27 - Albino. Eres muy sensible a la luz. Acttas con un
+4 a +8 bajo una fuerte iluminacién. Tu piel se irrita a
la minima bajo la radiacion.

28.- Enano. Eres pequeno y regordete para la media de

29.- Defecto de equilibrio. Tienes un problema en tu

‘Organo del equilibrio. Acttias siempre con un +2. No te
-ves afectado por la desorientacién en ingravidez.

30.- Esquizofrenia. Posees una personalidad extra.
Deberds hacerte un personaje extra, en el que deberas

- mantener las mismas puntuaciones para Cuerpo, Des-

treza, Apariencia y todos los atributos de éstas carac-
teristicas. El Director de Juego debera indicarte en qué
situaciones se podra producir o qué hechos haran apa-
recer tu cambio de personalidad.




dades y chequeos de fuerza.
- Juramento de fidelidad. Tu lealtad esta con algo o
igo mismo o bien, debes termi-

nar una mision a la Cual te has comprometido con tu
vida.
22 - Torpe. Tus manos son mas grandes y regordetas
de lo habitual. Recibes una penalizacion de +5 a las
habilidades y chequeos de coordinacion. :
23.- Secreto oscuro. En tu pasado hay algo que no
deberia salir a la luz por nada en la galaxia. Podria ser
nefasto para ti. Desgraciadamente hablas de ello en
suenos.

24 - Dormilén. Te encanta dormir, como y donde pue-
das. Necesitas dormir un minimo de ocho horas para
funcionar plenamente. Cada media hora menos que
no duermas aniades un +1 de penalizacion a tus accio-
nes.

25.- Curacion lenta. Tienes un metabolismo muy lento,
necesitas poco alimento, pero tus heridas se curan a la
mitad de velocidad normal.

Sentimiento de culpabilidad. Tienes un gran trau-
a del pasado por herir a alguien y te entran sudores |
ordarlo. Recibes una penalizacion de +5 a las ‘
dades ofensivas utilizadas contra criaturas inteli-

‘pulso. Tienes unos nervios como flanes. Pose-
enalizacion de +2 cuando hagas algo con tus
enalizacion aumenta a +3 en situaciones

aldicion de Venus. Atraes a la gente que no te
s que te atraen sienten desprecio por ti.
utilado. Posees una grave mutilacién, como la
encia de una extremidad. Eres un impedido. Aun-
Qtié éste es un problema médico solucionable, tu eres
uno de los raros casos de alergia a las protesis.

30.- Voluntad psiquica débil. Tu cerebro es un puzzle
de tres piezas para los psidnicos. Los poderes lanzados
contra ti que afecten a la mente actian de forma
automatica. Si posees poderes psidnicos tu impetu se
reduce a la mitad, redondeando hacia arriba.




OCUPRACIONES Y HABILIDADES

Otro apartado al que los personajes pueden apli-
car sus puntos de desarrollo es a la adquisicién de
habilidades. Existen dos formas de adquirir habi-
lidades, mediante las ocupaciones (grupos de
habilidades) o mediante el aprendizaje libre
(habilidad por habilidad), aunque ambos procedi-
mientos pueden seguirse a la vez.

~ Ademis de lo dicho anteriormente, los jugadores

: iran con un namero de puntos de desarrollo
para gastar en habilidades de aprendizaje
¥ solo en estas habilidades. Estos puntos

an la suma de la memoria, la 16gica, la inventi-
voluntad y la concentracién. Observa que si

un jugador decide gastarse 5 puntos en subir uno
de los atributos anteriores (ver apartado anterior
donde se explica), debera restarlo del total de
puntos de desarrollo y sumar un punto de desa-
rrollo especial para las habilidades de aprendiza-
je libre. Los puntos de desarrollo generales pue-
den usarse también para el aprendizaje libre.

En el aprendizaje libre se puede adquirir un nivel
de habilidad por cada punto de desarrollo gasta-
do. Cada ocupacion tiene indicado el valor en
puntos de desarrollo que cuesta adquirirla en la
tabla de ocupaciones. Asi mismo, en dicha tabla,
se indican los valores de los niveles de habilidad
de las habilidades que dan esas ocupaciones. Es
recomendable elegir primero las ocupaciones
antes que gastar puntos de desarrollo en habilida-

des de aprendizaje libre; de cualquier forma, si
una ocupacién da un nivel de habilidad a una
habilidad en la que el jugador ya tuviera algun
valor (debido a capacidades especiales, por ejem-
plo), el valor dado por la ocupacién se sumaria al
ya existente. Las habilidades adquiridas median-
te las ocupaciones suelen costar menos que si se
recurriera al aprendizaje libre. Las habilidades
aprendidas mediante las ocupaciones pueden
incrementarse debido a otras ocupaciones o al
aprendizaje libre de ocupaciones.

Aunque el nivel de una habilidad puede ir de 0 a
20, durante la creacién de un personaje no se
podra alcanzar un nivel de la habilidad superior a
15, excepto que una capacidad especial indique lo
contrario. Los otros cinco puntos de la habilidad
quedan reservados para incrementarse debido a
la experiencia adquirida por el personaje durante
las partidas. Recordad que, aunque el nivel de la
habilidad sea 15, en las Tiradas de Accion se debe
sumar este nivel con el atributo al que correspon-
da, asf que es posible, aunque dificil, que un per-

....sonaje empiece con un Valor de habilidad a 25

puntos.

También seria bueno recordar que los jugadores
deberian reservar puntos para conseguir dinero
extra.

Algunas habilidades otorgadas en las ocupacio-
nes dan un namero total de puntos a repartir en
un nimero concreto de habilidades de un tipo. El
jugador deberd elegir el numero de habilidades
indicadas (ni menos ni més) y repartir hasta un
maximo de los puntos indicados en esas habilida-
des y no en otras. Aunque el personaje reparta
puntos de éstos en una habilidad que ya tenga,
contard como una a efecto del total de habilidades
repartidas. Otras habilidades hacen referencia a
dos o mas habilidades por su nombre (x puntos
en tal o cual habilidad). En estos casos se pueden
repartir los puntos en s6lo una de las habilidades
indicadas.

Observa que la lista de ocupaciones indican un
nivel de dinero para el personaje. Esto se explica
en el siguiente apartado.



ESPIA
12 en pistola o pelea
10 en disfraz

7 en artes escénicas
7 en microsistemas
6 en seduccion

10 en ocultar

10 en observacion
13 en 2 habilidades sensoriales
8 en sigilo
DINERO: V
COSTE: 80 puntos

ESTAFADOR

7 en dialéctica

9 en falsificacion

8 en esconderse

7 en cerradura

9 en 2 habilidades sensoriales
DINERO: IT

COSTE: 35 puntos

EXPLORADOR
11 en pistola o pelea

13 en astronavegacion

12 en cartografia

5eng0

6 en observacion

7 en astronomia

9 en pilotar nave

7 en operador de sensores
7 en operador de sist. auxiliares
8 en traje autopropulsado
DINERO: 1

COSTE: 65 puntos

ILUSTRADO

26 en 2 habilidades académicas
10 en historia o doctrinas

10 en buscar datos

8 en dialéctica

6 en protocolo

DINERO: TIT

COSTE: 35 puntos




HEEITE SR

INGENIERO

10 en fisica

10 en Matematicas
10 en quimica :
15 en demoliciones, robética o
astronavegacion :

8 en evaluar

9 en observacion

7 en conducir vehiculo

9 eni1 habilidad técnica

2 habilidades académicas
genética, medicina, bio-
ica, arquitectura o toxico-

DINERO: V
COSTE: 80 puntos

L9 R

INTERPRET;
30 en 3 lenguajes
6 en dialéctica
8 en protocolo
7 en observacion
5 en sociologia
DINERO: I
COSTE: 30 puntos

MEDICO
14 en medicina
10 en quimica
6 en bioquimica
10 en genética
8 en toxicologia
12 en primeros auxilies .

COSTE: 40 puntes

MISIONERO
10 en doctrinas g
10 en sociologia
11 en dialéctica
7 en psicologia
8 en seduccion
5 en 1 habilidad social
DINERO: I
COSTE: 30 puntos

“78 en dialéctic

OCUPRCIONES 1i
OFICIAL MERCANTE

12 en pilotar

9 en operador de impulsores
9 en operador de sensores

9 en operador de sist. auxiliares
6 en operador de armamento
7 en astronavegacion
6engl

9 en observacion

8 en mando

10 en logistica

DINERO: IV

COSTE: 75 puntos

PILOTO DE COMBATE
12 en pilotar
10 en conducir
8 en astronavegacion
6eng0
beng+
7 en observacion
9 en orientacién
8 en pistola
5 en operador de armamento
9 en 2 habilidades técnicas
DINERO: V
COSTE: 75 puntos

PSICOLOGO

5 en interrogacién
7 en buscar datos

9 en observaciéon

10 en psicologia

8 en sociologia
DINERO: II
COSTE: 35 puntos

RASTREADOR NATIVO
13 en observacién
11 en orientacion
39 en 4 habilidades sensoriales
6 en armas arrojadizas, blancas
o contundentes
11 en 2 habilidades atléticas
DINERO: I
COSTE: 65 puntos

REPORTERO GRAFICO
4 en sociologia
5 en correr
6 en pelea
6 en disfraz
7 en esconderse
8 en observacién
7 en dialéctica
DINERO: III
COSTE: 40 puntos

SOLDADO DE CHOQUE
13 en armas de apoyo
8 en armas arrojadizas, blancas
o contundentes
8 en pistola
7 en traje autopropulsado
8 en arnés multipropésito

~ 7 en demoliciones

8engl

beng+

8 en 1 habilidad ofensiva
7 en 1 habilidad sensorial
DINERO: III

COSTE: 75 puntos




TRIPULANTE ESPACIAL
9 en astronavegacion
8 en pilotar
21 en 2 habilidades técnicas
entre operador de armamento,
de impulsores, de sensores, de
sis. auxiliares

1,16 en matematicas
DINERO: III
COSTE: 40 puntos

XENOBIOLOGO
24 en cosmobotanica y cosmo-
zoologia 10 en bioquimica
8 en genética
§ en observacion
8 en quimica
9 en buscar datos
DINERO: 11
COSTE:35

TABLA DEL NIVEL ECONOMICO

1 1d10 x 100 estéandar
I 1d10 x 200 estéandar
11 2d10 x 200 estandar
v 2d10 x 300 estandar
v 3d10 x 300 estandar

VI 3d10 x 400 esténdar




Ejemplo: A nuestra jugndora, considerando los pin-
tos gastados en ofros apartados, le quedaria para habi-
lidades (y dinero) 80 puntos. Ademids, a esto debe
sumar los  cinco  atributos  de  aprendizaje
(mem+log+inv+ovol+con). 7+8+8+7+3 = 33 para saber
los puntos adicionales que puede gastar en habilidades
de aprendizaje libre. Decide gue lo mis acorde con su
idea de personaje es hacerse un agente, por lo z]ué* le
quedaran 43 (80-70+33) puntos para habilidades de
_aprendizaje libre. Obseron que a Anna le sobran J 0
= s de desarrollo general gue no le permiten fer;er
Hpacion adicional. :
0s 43 puntos los utiliza en incrementar las ¢ngenfe¢
ilidndes: Correr n 8 puntos; Protocolo a 8 pufos;
login a 8 puntos; Seduccion a 4 puntos; Primeros
1lios a 12 (8+4) puntos; Interrogacion a 12 punios
(7+5) Pistola a 15 (13+2) puntos.
Anna se guarda sus 4 puntos restantes para obfener
mds dinero en la fise final de creacion del personage.

DINERO Y EQUIPO DEL

PERSONAJE

El dinero con el que empieza un personaje depen-

dera directamente de la ocupacion que escogi6. Si

no hubiese escogido ninguna, se entendera que
tiene un nivel econémico de . Se debera determi-
nar el nivel econémico del personaje en la tabla
correspondiente, teniendo en cuenta que cada
punto de desarrollo no usado supondra un +1 ala
tirada:

Ejemplo: Nuestro personaje tiene una ocupacion de
Agente, lo gque le da un nivel economico de I, pero
cormo ademas guardo 4 purtos de desarrollo, fendra un
+4 a la tirada del dado. Obtiene un 6 en el dado, nuis
un modificador de +4, hacen un total de 2.000
(10x200) estandar para comprar sit equipo.

Un personaje no estéa obligado a gastar su diné;ro
en adquirir equipo antes de que empiece la parti-
da. De hecho, es recomendable que esto no se
haga hasta que el personaje no se vea involucrado
en la historia. Los personajes pueden comenzar la
historia siendo esclavos y habiendo perdido el
dinero otorgado en esta fase o siendo los agracia-
dos de la loteria galdctica haciendo que los ingre-

sos obtenidos en esta fase carezcan de interés. El
Director de Juego tendra la altima palabra respec-
to a esto, pero, por lo general, una vez introduci-
da y localizada la partida, el jugador dispondra
de un tiempo para adquirir equipo. Para hacerlo
deberd consultar las tablas de equipo dadas en un
capitulo posterior donde se indica el valor econé-
mico de éstas. Sin embargo, el Director de Juego
deberd autorizar las compras realizadas por el

‘jugador, ya que algtin equipo puede no estar dis-

ponible en el planeta donde estd el personaje,
puede no estar permitido en sus partidas o puede,
sencillamente, tener precio diferente al indicado
en las tablas.

ADOUDICON DE
FASILiDADED Pdi

Sélo los personajes con uno o mas puntos en su
caracteristicas Psi pueden gastar sus puntos de

~.desarrollo en adquirir habilidades psi. Estas se

adquieren de la misma forma que el resto de las

" habilidades del juego y, como tal, hay que seguir
las mismas reglas explicadas para la adquisicién

de habilidades no-psi. Sin embargo, las habilida-
des psi tienen una serie de limitaciones propias
dadas sus particularidades.

Las habilidades Psi tienen dos caracteristicas: el
horizonte y la rama. El primero de éstos indica lo
poderosa que es la habilidad. Asi una habilidad
de horizonte 2 es, a priori, menos poderosa que
una habilidad de horizonte 4. Decimos “a prior!”
porque una habilidad de horizonte 1 utilizada por
un personaje psi muy poderoso puede ser mas
potente que una habilidad de horizonte 2 en
manos de un Psi menos capacitado. La rama es un
concepto subjetivo que indica el tipo de poder psi
o que clasifica, de alguna manera, las caracteris-
ticas del poder psi. Podriamos decir que las ramas
de los poderes psi son como los grupos (atléticas,
sensoriales, etc.) en los que estan divididas las
otras habilidades. Sin embargo, en el caso de las
habilidades psi, éstas pueden pertenecer a varias
ramas. Probablemente, la mejor forma de enten-
der esto es observar el grafico donde se resumen
los poderes psi. Los horizontes son las filas en las
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que hemos dividido nuestro esquema y las ramas
son los caminos formados por las flechas uniendo
unas habilidades con otras.

La caracteristica Psi nos indicard el namero de
horizontes y ramas alcanzable por el personaje. El
jugador deberd indicar cuantas ramas y cuantos
horizontes va a alcanzar el personaje. La suma del
nimero de ramas y de horizontes alcanzables
debe ser igual o menor que la caracteristica Psi

no. Asi por ejemplo, un personaje con una
bilidad Psi de 5 podra escoger 4 ramas hasta el
eguncdo horizonte (4+2), 3 ramas hasta el tercer
onte (3+3), 2 ramas hasta el cuarto horizonte
) v una rama hasta el quinto horizonte (1+5).
5 ramas en el primer horizonte (5+1) no es légico
elegirlo ya que tan sélo 3 ramas empiezan en el
primer horizonte.

Observa que, segun esta regla, los personajes con
habilidad psi 0 no pueden coger habilidades psi
ya que lo minimo seria una rama hasta un hori-
zonte cuya suma es dos que estd por encima de su
capacidad psi de cero a pesar de sumarle uno.
Observa también, que tan s6lo lo personajes psi
muy poderosos (9 y 10) pueden tener las cinco
ramas a cinco horizontes y que sélo los personajes
con 5 0 mas puntos de psi pueden alcanzar el
quinto horizonte.

Se debe anotar en la Hoja de Personaje las ramas
y horizontes elegidos por el jugador siguiendo el
formato “a +b”, dondg ”a” es el namero de ramas
'y “b” el nimero maximo de horizontes permiti-
dos. Esta eleccion realizada durante la creacion
del personaje permanecera inalterada durante
toda la vida del personaje ya que indica el poten-
cial del personaje psi y éste no puede ser mejora-
do por la experiencia. En la creacion de personaje,
un personaje no tendra, generalmente, puntos de
desarrollo suficientes para adquirir todas las
habilidades psi que le permitan su eleccién de
ramas y horizontes y, posteriormente y debido a
la experiencia, podra aprenderlas, pero nunca
aprendera mas ramas o alcanzaré horizontes més
altos que los indicados en este momento de la cre-
acion del personaje.

El jugador deberd indicar en este momento tam-
bién qué ramas escoge. Esto se hace anotando en
la hoja de personaje las habilidades iniciales de
cada una de las ramas escogidas. Anotar la habi-
lidad no significa que se tenga Nivel de habilidad
en ella, ya que éste serd cero mientras no se gas-
ten puntos en desarrollarla, pero sirve como
recordatorio de las ramas elegidas por el jugador
para futuros desarrollos del personaje. Las habili-
dades Psi se consideran habilidades restringidas a
todos los efectos.

Todo el procedimiento anterior debera ser reali-
zado por los jugadores que estén creando perso-
najes con una caracteristica psi igual o superior a
uno. Dicho de otro modo, tras la creacién de per-
sonaje, se debe saber los horizontes en potencia y
las ramas escogidas, aunque el jugador no tenga
intencion de desarrollar ninguna habilidad psi.

Hay cinco habilidades psiénicas iniciales: tres en
el primer horizonte (percibir psidnicos, captar
empatia y telequinesis) y dos en el segundo (escu-
do mental y golpe mental). Tan s6lo si el jugador
eligio tener 2 6 mas horizontes podra elegir estas
dos tltimas. Un personaje puede gastar sus pun-
tos de desarrollo en las habilidades iniciales elegi-
das de la forma explicada anteriormente. Es decir,
cada punto de desarrollo incrementa en uno el
nivel de la habilidad, no pueden ser superiores a
15 al finalizar la creacion de personaje y el valor
final de la habilidad sera la suma del nivel de ésta
y el atributo del que depende.

Cuando una habilidad psi llega a un Nivel de
Habilidad de 10 6 superior y el jugador quiere
seguir desarrollando su capacidad psi, tiene dos
opciones: subir la habilidad un nivel mas o adqui-
rir una nueva habilidad psi de un horizonte supe-
rior. Esta habilidad debe estar en la misma rama
que la anterior (en el grafico conectada por una
flecha) y estar en un horizonte permitido al per-
sonaje (que no esté por encima del elegido inicial-
mente). Por ejemplo: un personaje con termoqui-
nesis a nivel diez podria elegir poner esta habili-
dad a nivel 11, apuntarse alterar estructura a nivel
1 6 apuntarse escudo corporal a nivel 1, aunque
éstas ultimas acciones solo podria hacerlas si
puede llegar al cuarto horizonte o superior. Esco-




EENGO

ger una hablhdad de un horizonte superior no
unplde, postenormente, incrementar el nivel de la
idad psi del horizonte anterior o elegir otra
ad psi de horizonte superior de la misma

Ta

Observa que no decimos que un personaje pueda
escoger una habilidad de un horizonte inferior a
la habilidad que ya se posee. Las ramas psi se
entrecruzan entre si, pero no se podra " dar marcha
afras” por ellas. Por ejemplo: imagina un persona-
je que elige como rama la que empieza con golpe
mental, la desarrolla y adquiere la habilidad de
bloqueo mental. Podra, a continuacién, adquirir
proyectar empatia o controlar, pero nunca podria
adquirir telequinesis excepto que dicha rama la
hubiera elegido como una de sus ramas potencia-
les, pero, en este caso, podria desarrollar la tele-
qumeszs sin necesidad de adquirir previamente

En algunas ocasiones, una rama conecta una habi-
lidad con otra habilidad de un horizonte no inme-
diatamen’;e superior sino que hay dos horizontes
de diferencia. En estos casos, la habilidad psi pre-
via (del horizonte mas bajo) debe ser desarrollada
hasta un nivel de 15 para permitir el acceso a la
otra g‘;labghdad. '

ua tiene urn pader psi. a’e 1, lo guie tan solo
tmer una rana _y wz hqnzonfe La ]ugzz—

llec/za el Dzrecz‘or de Juego, visto esfo deade z;zteAnmz
70 seq consciente de su. capacidad pst latente y duran-
fe la campuiin ideard una ﬂveﬂz‘urﬂ donde sus poderes

st de@aertmn

Si obServas la lista de habilidades psi y el grafico
de éstos, comprobaras que hay una habilidad psi
que no esté incluida en el grafico. Esta habilidad
es sen que es una excepcion dentro de las reglas
de habilidades psi. Solo los personajes tyranos
pueden escoger es ilidad. De hecho, todos
més en su caracte-

los personajes t

ristica psi tendran de forma gratuita esta habili-
dad a nivel 5. No contard como una rama ni tiene
horizonte, aunque deberan gastar puntos de desa-
rrollo para subir su nivel por encima de 5

Por altimo, recomendamos a los jugadores que
revisen la descripcion de la raza elegida, porque
no todas ellas pueden elegir todas las ramas psi
disponibles.

Ejemplo: Posiblemente el personaje fintal de Anna Lott
fa resultado muy diferente al personaje defective de la
novela de Dan Sinmons comentada al principio. Sin
embargo, la idea subsiste y junto a lo creado definen lo
gite es la personalidad del personaje de nuestra jugado-

H.
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ciLcuLo b.: LA FOiA DE

Todos los puntos de desarrollo usados habran ido
dejando la hoja de?personaje llena de tachones,
afiadidos, rectificaciones, etc. Es el momento de
ordenar esta hoja. ﬁnotar las caracteristicas. Ano-

. tar las habilidades, por un lado el nivel de la habi-
lidad en el segundo sumando que es la suma de

intos de habilidad comprados mas los modi-
dores por defectos, capacidades especiales,
etc.; v el valor de la habilidad que es la
ilidad mas el atributo indi-
ido en el pnmer sumando ¥ que se escribira en

‘el espaciotras-el igual. Este'se'usara pararesolver

las Tiradas deAcuon y los Enfrentamlentos con

en el siguiente capﬂ-ulo

Seguidamente se calcularédn y se anotardn en el
espacio reservado para ello: los puntos de vida
que son tres veces: la resistencia, los puntos de
mente que son tres veces la inventiva y los puntos
de psidnica que son tres veces el sentido.

EXPERIENGA TAS LA
CREACON DE PEIDONAIE

Una de las mayor%s gratificaciones que puede
tener un jugador €s ver como su personaje va
madurando de pa?tlda en partida adquiriendo
una personalidad propia que, en muchas ocasio-
nes, sera muy diferente de la del propio jugador.
A este desarrollo péﬁcolégico se le debe sumar un
desarrollo fisico del personaje y de esto trata el
siguiente apartado.

Al final de cada pélicida el Director puede asigﬁé.lx‘i

experiencia a los pérsonajes. Los puntos de expe-

riencia pueden ser entre uno y seis, dependiendo
de si se ha interpretado bien, si se han conseguido

los objetivos, etc. Cada punto puede gastarse en
realizar una tirada de 2d10 en una de las habili-

dades que se hayan usado de manera importante
durante la partida. Los puntos podran acumular-

se de partida en partida o pueden utilizarse en el
momento en que son asignados. De cualquier
forma, el Director de Juego debera autorizar a
gastar los puntos de experiencia ya que esto no
podré hacerse en mitad de una partida o de una
historia. Si la tirada es mayor que el nivel de habi-
lidad que se tenga en ese momento, ésta subirs en
un punto. Puede gastarse mas de un punto para
sumar al dado modificadores y tener mas posibi-

lidades de subir la habilidad, pero s6lo puede rea-
lizarse una tirada por habilidad y partida. Es
decir, aunque se tengan acumulados puntos de

varias partidas, si se falla la tirada, no se podra
volver a intentar nada en esa habilidad hasta no
haber jugado otra partida.

Ejeyqplo 1ris recibe tres puntos de experiencia al final

de una partida. Decide usar un punto para intentar
subir su lnbilidad de Pelea (que le fire muy itil en una
canting) qgie es de 16. Decide usar ofro punto para
sumar un punto a la tirada. Obtiene un 15 gue se con-
wierte e 16 por el modificador por lo gue la habilidad
no sube. St lubiera usado el tercer punto como modifi-
cador ln hubilidad liubiera subido a 17, El fercer punto
dectde usarlo en infentar subir su habilidad en Obser-
vacion. Tiene 13 en la habilidad y consigue un 18, por
lo que la habilidad sube a 14.

A la hora de subir las habilidades subrayadas,
deberd tener alguna justificacién que le permita
realizar la tirada para subir las habilidad (ya sea
que estudia, que obtiene los conocimientos de
alguna manera, etc).

‘También pueden subirse los atributos. El sistema

es similar al anterior pero deben gastarse cinco
puntos en el intento (se pueden gastar mas para
tener modificadores como con las habilidades) y
la tirada realizada es con 1d10. Los atributos
nunca pueden elevarse por encima de la caracte-

ristica de la que dependen.

El Director de ]u’e’go«debe valorar la dificultad de

la partida realizada, los logros personales de cada
personaje y la capacidad de interpretacion de
cada jugador a la hora de otorgar sus puntos de
experiencia. En el capitulo dedicado al Director

de Iuego se ampha mas los criterios de reparto de
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MECANicA DE JUEGO

- Todo juego utiliza un conjunto de normas que permiten regularlo v

que sirven de consulta cuando aparece alguna duda. Las reglas pue-
den ser tan complejas como las que se pueden dar en algunos jucgos
de simulacion o tan simples como las de los juegos de sociedad. En el
caso de los juegos de rol hay muchos sistemas de reglas, simples \
complejos, sofisticados o dgiles que permiten al Director de Juego sen-
tar las bases para regular las acciones de los personajes. Los juegos de
rol se basan en la interpretacién y la imaginacion de los jugadores,
pero muchas veces es necesario determinar el resultado de una accion
en concreto, ademds existen situaciones, como los combates, que
deben tener unas reglas claras para que se puedan solucionar con efi-
cacia. También debe existir una explicacion y descripcion de los
numeros que aparecen en la hoja de personaje, como se puede curar
un aventurero, como desarrolla su experiencia o las situaciones en las
que puede morir.

En Exo se utilizan tres dados de diez caras para todas las acciones que
deban ser resueltas mediante la intervencion del azar. Los tres dados
se sumardn y su resultado se comparara con el valor de la Habilidad
del personaje que la realiza, la obtencion de triples en los dados indi-
caran un éxito o una pifia dependiendo del valor de la Habilidad del
personaje. Hemos de indicar que algunos dados existentes en el mer-
cado no marcan el diez con un 1 y un 0, sino que ponen solamente un
0. A efectos de juego y si se utiliza este tipo de dados, se entendera
que, en cualquier tirada, el cero es diez.

Las acciones en Exo se dividen en acciones automaticas, acciones de
dificultad, acciones extendidas y acciones enfrentadas. El Director
también puede decidir que una accion se resuelva sin necesidad de
tirar los dados dependiendo de la situacion, el tipo de accion y el
Valor de habilidad del personaje. De hecho, recomendamos que los
Directores de Juego intenten resolver las situaciones con el menor

- numero de tiradas de dado posible, ya que ello aumenta la interpre-
tacion, la narracion y la diversion.

La unidad de tiempo basica en Exo es el asalto. Un asalto equivale a
algo menos de 4 segundos de tiempo y, generalmente, solo puede lle-
varse a cabo una accion por asalto. Los asaltos se utilizan durante
situaciones en las que la tension y el tiempo tienen importancia, nor-
malmente durante el combate, durante el resto de la aventura el
Director decide cuanto tiempo pasa y cuanto tardan los jugadores a la
hora de realizar acciones.




Por tdltimo, decir que todas las acciones pueden
tener una dificultad mayor o menor en su realiza-
cién, asi como otros modificadores y por tanto
afectar al resultado obtenido con los dados.

ACCONE)

ACCIONES AUTOMATICAS

Son aquellas que los personajes realizan sin nece-
sidad de tirar dados. Son acciones rutinarias que

- se llevan a cabo en circunstancias normales y no
ay tension. Subir a un transbordador planetario,
~ introducir los datos de tu codigo de seguridad o
ver un holovideo son ejemplos de acciones atito-
maticas. Ademds, un personaje que tenga una
fabilidad dada (Microsistemas, Matematicas,
Pilotar...) podréd realizar acciones automaticas
relacionadas con sus conocimientos. No obstante,
st las circunstancias son de tension por algin
motivo o la tarea no es rutinaria e implica algtn
grado de complejidad la accién se consideraré de
dificultad. « o sExa

En Exo, el Director tiene la altima palabra sobre
cuando una accion debe resolverse mediante la
tirada de dados, normalmente las acciones en las
que el resultado no esta claro o que pueda tener
una gran importancia en una determinada situa-
cion (como por ejemplo en los combates) se
resuelven de esta manera. Sin embargo el Director
no debe pedir tiradas cada vez que un jugador
abre una puerta, accede a un ordenador o monta
en una aeronave.

Si la situacion lo requiere y la accién tiene una

importancia relevante (abrir una esclusa y huir
antes de que tres verrianos despedacen al perso-
naje o pilotar la aeronave en medio de una tor-
menta eléctrica por encima de una selva) el Direc-
tor debe pedir una tirada (o0 mas) de dados para
determinar el resultado. En ocasiones el Director
puede decidir el resultado de una accién de este
tipo sin necesidad de tirar, pero debe ser muy cui-
dadoso ya que debera tener en cuenta muchos
factores, como el valor de habilidad del persona-
je, la dificultad de la accion, la trascendencia del

resultado etc. (se recomienda que este recurso se
emplee sobre todo para agilizar el juego y no abu-
sar de las tiradas de dados, pero no deberia usar-
se en situaciones de tensién o en momentos criti-
cos de la narracion).

Una vez que el Director determina que una tirada
de dados decidird el resultado de una accién,
deberd también decidir qué tipo de accién es la
apropiada. En Exo las acciones pueden ser accio-
nes de dificultad, acciones extendidas y acciones
enfrentadas.

ACCIONES DE DIFICULTRD

Son aquellas que los personajes realizan en
momentos de tension, que implican cierta dificul-
tad o cuyo resultado no esta claro y debe ser defi-
nido. Los ejemplos tipicos de este tipo de acciones
son las que se producen durante cualquier tipo de
combate, conducir una aeronave en una persecu-
cion, intentar introducir un codigo de seguridad
antes de que estalle la nave, subir al transborda-
dor entre toda la muchedumbre, que se agolpa
para hacer lo mismo ante una inminente evacua-
cién. Realmente la decision de que una accién sea
o no de dificultad depende del Director de Juego
y su forma de arbitrar (si prefiere una mayor
intervencion del azar o bien mayor importancia
del argumento).

La mayor parte de las acciones entran en esta
categoria, ya que son las acciones que los perso-
najes resuelven en un momento determinado con
unos resultados inmediatos. Para resolverlas, el
Director determina la Habilidad que deber4
emplearse para resolver la accion, el jugador com-
probard su Valor de habilidad y lanzara tres
dados de diez caras (3d10 de ahora en adelante).
El jugador sumari el resultado de los dados y los
comparara con su Valor de habilidad que es esta-
blecido por la suma de un Atributo y el Nivel de
la Habilidad del personaje, también tendrd que
tener en cuenta la dificultad de la accion y los
modificadores que considere el Director oportu-
nos. A esta tirada se la denomina Tirada de
Accién o TA.




Si la Tirada de Accién es menor o igual que el
Vaiéj: basico del personaje la accion habra tenido
éxito, si es mayor la accién habra fallado. Ademas
si se ha obtenido un triple con los tres dados el
personaje habré realizado un critico o una pifia en
la accion. Si la suma del triple estéd por debajo del
Valor de habilidad (contando modificadores) se
habra conseguido un critico, si la suma de los tres
dados es mayor que el valor de habilidad (con-
tando modificadores) se habra obtenido una pifia.
Anadido a esto un triple 1 siempre se considerara
un critico y un triple 0 (o triple 10) siempre es
pifia (no se tienen en cuenta los modificadores ni
el Valor de la Habilidad).

Ejemplo: Riis infenta disparar a un verriano coin su
pistola en un combate a bordo de una astronave. El
Valor de In Habilidad de Riis es 16, el jugador tira los
fres dados (5,6,2) vy Jos suma obteniendo un 13. Tiene
exito pere conio los dados no han sido un triple no se
consigue un critico. Riis vuelve a disparar al sigusente
asalto contra otre verriano. Obtiene un 24 (0.8,6) por
lo que falla, pero conto en el caso anterior no pifia. El
verrigne ataca a Riis con furia asesina, tene un 19
como Valor de la Habilidad de pelea (ataca con sus
garras) iy obtiene un 18 (6,6,6), adennds es un triple 6,
por lo que el verrigno consigue un critico, las cosas se
ponen realmente mal para Riis.

e Samsses

" TIRADA DE ACCION

Se tiran tres dados de diez caras y se suman. Se
compara con el Valor de la Habilidad. Si el
nuamero es igual o inferior se obtiene un éxito; si
es superior se falla. El Valor de la Habilidad es
igual a la suma del Atributo mas el Nivel de la
Habilidad.

TA>Valor de Habilidad = Fracaso
TA<= Valor de Habilidad = Exito

Si se obtiene un triple con los dados en un Fra-
caso, se entiende que es una pifia. Si se obtiene
un triple con los dados en un Exito, se entiende
que es un critico. 111 siempre es critico. 000
siempre es fracaso.

De esta manera, nos encontramos con cuatro posi-

bles tipos de resultados con las Tiradas de Accién
que se describen a continuacion.

Pifia: implica unos resultados nefastos para el
personaje, este tipo de resultado indica que la
accién ha sido rematadamente mala, por encima
de lo normal y con consecuencias negativas para
el personaje. Un ejemplo seria que a la hora de
pilotar un caza durante una batalla, éste habria
resultade seriamente danado o bien destruido.

Fracaso: la accion sale mal y punto. De nada vale
pensar en hacer trampas, suplicar al Director de
Juego o gritar a tus companeros. Implica que la
accion no sale bien y falla pero sin las consecuen-
cias de la Pifia. En el ejemplo anterior, el caza
simplemente hubiera fallado su maniobra v qui-
zas habria recibido algan impacto de refilon.

Exito: se consigue de manera satisfactoria la
accion que se traduce en un resultado beneficioso
para el jugador. Es el tipo mds comtin de Exito
que permite a los personajes seguir con vida un
dia mas. El caza habria realizado con éxito la
maniobra y habria esquivado el fuego enemigo.

Critico: se consiguen resultados por encima de lo
normal. Las ventajas son muy positivas para el
personaje y le permiten realizar actos heroicos
que todos alaban. El caza alcanza con sus dispa-
ros una zona importante de una nave enemiga,
danandola seriamente o destruyéndola.



TABLA DE EIFICULTFIDES

Dificultad Descripcién
-10 Accién Trivial
=5 Accién Facil

0 : Accién Estandar
+5 Accion Dificil
+10 Accidén Ardua

DIFICULTAD Y l\é!ODIFICADORES

Toda accién tiene una dificultad que debe ser
ablecida por el Director teniendo en cuenta las
i stancias que envuelvan dicha accién, a con-
tinuaeion se da una glﬁa de dificultades.

S nimeros positivos o negativos se aplican a la
tirada de dado y luego se compara el resultado
con el Valor de habilidad del personaje

Las acciones triviales son aquellas que el persona-
je puede realizar sin ningtin problema y de mane-
ra sencilla, en las que cuentan con bastantes faci-
lidades; las acciones faciles son aquellas que los
personajes realizan en circunstancias ventajosas;
las acciones estandar son como su nombre indica
la mayor parte de las acciones y no presentan nin-
guna facilidad o complejidad en especial; las
acciones dificiles son aquellas que presentan un
reto para las capacidades del personaje; por ulti-
mo las acciones arduas son aquellas en las que las
circunstancias estan claramente en contra del per-
sonaje v es realmente complicada su realizacion.

“Efemplo: Mordan infenta usar ina nueva subriting
de la IA de su bibliofeca. EI Difector de Juego le asigna
una dificultad de +5, e1¥ilor de habilidad de Mordarn
es 16. Tira los dados y obtiene un 4,4.4, en circunstan-
cias normales fubiera conseguido un critico, pero cono
debe sumar un +5 a la tirada el resultado final es 17,
uno por encina del Nivel de Mordan, y al ser un triple
Mordan pifia (estropeando la A gue desde ese momen-
to no realizard sus funciones de buena gana).

Ademas puede haber modificadores positivos o
negativos que dependan de muchos factores
como pueden ser que el personaje esté aturdido,

se encuentre en una posicién ventajosa en el com-
bate o tenga una IA muy avanzada a la hora de
intentar buscar informacién en una red de datos
codificada. Los modificadores no deberfan ser
nunca mayores de +10 o menores de -10 (sin
embargo, a base de acumular modificadores, si se
puede sﬁperar este limite).

Los modificadores también se aplican a la tirada
de dado y luego se compara el resultado con el
Valor de habilidad del personaje. En una misma
tirada puede haber una dificultad negativa v
modificadores positivos o al revés.

ACCIONES ENFRENTRDRAS

En determinadas ocasiones un personaje se
enfrentara directamente a otro personaje inten-
tando superarle de algtin modo. A esto se le deno-
mina Accién Enfrentada y su mecanica es igual a
las Acciones de Dificultad con las siguientes sal-
vedades. Si el personaje se estd enfrentando a
otro, cada uno tiraré los dados teniendo en cuen-
ta lo que quiere hacer, por ejemplo, si ambos estan
intentando demostrar que es mejor piloto que el
otro, ambos tiraran por su Habilidad de Pilotaje,
pero si lo que uno intenta es no ser descubierto
por el otro, el primero tirara por su Habilidad en
Observacién y el segundo por su Habilidad en
Esconderse.

Dependiendo del grado de éxito que obtengan
ambos el resultado final varfa. Si uno tiene éxito y

_el otro no, el primero habra vencido sin proble-

mas; si ambos tienen éxito pero ninguno obtiene
un critico, el que haya obtenido el resultado
mayor consigue vencer pero por poco (en caso de
empate seguirdn igualados); si uno de ellos obtu-
vo un critico y el otro sélo tuvo éxito o fallo, el pri-
mero habra vencido al oponente; si ambos obtu-
vieron un critico el que obtuvo el resultado mas
alto gana (en caso de empate seguirdn igualados).
Si ambos fallan, y su fallo no tiene consecuencias
negativas, seguirdn enfrentdndose en asaltos
siguientes; si alguno pifia (o ambos), el Director
decidird las consecuencias para cada uno.
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SOL VERDE

Sol Verde es una sociedad sin &nimo de lucro
| que opera en las zonas controladas por la raza

ACCIONES EXTENDIDRAS

Son Acciones de Dificultad que llevan més tiem-
po que un solo asalto para ser resueltas. Unos

ejemplos de este tipo de acciones serian las repa-

raciones de una astronave, escalar una montana,
etc. Estas acciones se resuelven igual que las
Acciones de Dificultad, pero el Director indica la
cantidad de éxitos necesarios y cada cuanto tiem-
po se puede tirar. La obtencion de un critico indi-
ca que se consigue avanzar el doble de rapido en
la accién o el doble de éxito (a discrecion del
Director) y una pifia que se pierde todo lo logra-
do.

Efemplo. Surust mtenta reparar su astronave. Tiene

el equipo y los repuestos necesarios por lo gue el Direc-
tor indica que necesita tres exitos en tres accrones y
cada accion levard una hora de trabajo. Surust obticne
un critico en la primera firada, por lo gue consigue
reducir el tienpo a media lora iy fene uno de los fres
éxitos, la segunda firada falla, por lo gue esta una fiora
si1 conseguir avances, la tercera tirada vieloe a ser un
critico con lo gue lleva dos horas trabajando y dos exi-
tos. En su cuarta tirada consigue un exito con io gue
despuiés de tres foras Surust repara si 1ave.

Si el jugador desea completar la tarea en menos
tiempo, el Director puede aumentar la Dificultad
como crea conveniente, pero debera tener en
cuenta que ciertas acciones necesitan un minimo
de tiempo por muy rapido que quieran realizarlas

~ los jugadores (una montafia no se escala en una
“hora).

| humana y la tyrana. Esta sociedad se dedicaa | FRIPUNTES FINALES

1| la atencién de enfermos y damnificados, a la
distribucion de alimentos, a la ensenanza infan-
til y a la proteccién de los derechos civiles mas
elementales. Sol Verde recibe grandes subven-
| ciones por parte de los gobiernos galacticos,
| numerosas aportaciones privadas a lo largo y
ancho de la galaxia, y aparte tiene un sistema
de financiacion auténomo mediante la venta de
merchandising con el anagrama de la organiza-
| ci6n. La gran espacionave HOGAR es el buque
| insignia de Sol Verde. /

Normalmente a la hora de realizar una accién, los

‘personajes usardn una Habilidad con un Valor

total que sera la suma del Atributo del que depen-
da mas el nivel en dicha Habilidad. Cuando los
personajes usan una Habilidad cuyo nivel es 0 (es
decir que no tengan ningln entrenamiento en
ella) podran considerar el Atributo del que
depende y tirar los dados, pero el Director debera
aplicar un Modificador debido a la falta de entre-
namiento (dicho Modificador deberia depender
del tipo de Habilidad utilizada y los jugadores

0



deben tener claro c"fue el Director tiene la ultima
palabra). Ademds hay Habilidades que no pue-
den utilizarse si no se poseen al menos unos cono-
cimientos bésicos (un Nivel de Habilidad de al
menos 1), estas Habilidades estan descritas en el
capitulo de Componentes de Exo.

En ocasiones el Director puede solicitar una tira-
da que no depende de ninguna Habilidad, en esos
casos el Director determinard qué Atributo se
usara para realizar la tirada (la tirada suele com-
pararse con el valor que se obtiene al multiplicar
el Atributo por 2 por 3, aunque el Director
~ “puede decidir que se use el valor del Atributo sin

icer calculos,dependiendo de las circunstan-

o varies personajes intentan la misma
, el Directorpedir4 al personaje que tenga
el Valor de habilidad més alto que realice la
accién, y aplicard un modificador de -2 por cada
personaje que le ayude. El Director debera decidir
cuantas personas pueden intervenir en cada
accion a la vez, ya que habra situaciones en que la
ayuda de muchos sea un estorbo més que un
beneficio.

PROCEDIMIENTOD

Durante una partida de Exo pueden producirse
multitud de acciones cuyo limite es la imagina-
cién de los jugadores y el Director, ya hemos pre-
sentado las reglas de Exo y con un poco de prac-
tica los jugadores descubriran que son flexibles y
sencillas, sin embargo hemos pensado en ayudar
al Director mostrando una guia de posibles accio-
nes que los jugadores pueden llevar a cabo y su
resolucion en términos de juego. De esta manera
el Director contara con un conjunto de “herra-
mientas” eficaces que le ayudaran a dirigir las
partidas sin que la aventura se vea demorada en
exceso. Cuando una accién dependa de una Habi-

~ lidad vendra descrita como Habilidad, cuando no

dependa de una Habilidad vendra descrita como
Capacidad. Respecto a esta tltima, se entiende
por capacidad de un personaje una aptitud inhe-
rente al mismo, que permite realizar una accién
sin un conocimiento previo proporcionado por la
habilidad y, en muchos casos, sin una intenciona-
lidad explicita. Ademas, en el capitulo denomina-
do Componentes de Exo se describen todas las
Habilidades para que el Director pueda determi-
nar su uso. Por tltimo se recuerda que el Valor de
habilidad es igual a la suma de un Atributo mas
el Nivel de la Habilidad.

EJEMPLOS DE ACCIONES

Alerta. Capacidad. el Director deberia de pedir
tiradas de alerta cuando la situacién asi lo propi-
cie, como en el caso de emboscadas o lugares peli-
grosos. Hay que recordar que ésta es una capaci-
dad inconsciente, por lo que los jugadores siem-
pre deberian tener una opcién de poder usarla,
normalmente se utiliza el Atributo de Percepcion
multiplicado x 3.

Carga. Capacidzd: un personaje puede llevar sin
penalizacién 7 Kilos de peso en gravedad normal
por cada punto en Fuerza que posea. A partir de
ese limite un personaje sufrird un modificador
acumulativo de +2 a todas sus tiradas que tengan
que ver con acciones fisicas por cada siete kilos o
fraccién que excedan su capacidad de Carga.
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Ademas el movimiento se vera reducido en un
metro por asalto y la iniciativa en un punto por
cada 7 kilos o fraccién que excedan dicha capaci-
dad.

Efemplo: Lara fiene Fuerza 7, por lo que podri frans-
portar hasta 49 Kilos sin problemas. En ¢l transcurso
de una de sus aventuras se ve obligada a llevar a su
ompariero Oliero herido Gleck, cuyo peso es de 80
Kilos (que excede en 31 la capacidad de Lara), por lo
que Lara tiene un modificador de +10 a todas las tira-
das que tengan que ver con tiradas fisicas y su movi-
nifento se ve penalizado en 5 metros cada asalto.

C:cias (Varios atributos). Habilidad: las Habili-
_ dades de ciencias representan conocimientos de
esa materia que pueden resultar muy utiles a los
personajes dada la ambientacién del juego. Las
Habilidades se usan de la manera explicada en la
mecanica de juego, pero con una salvedad: la
informacién que el personaje obtenga por una
tirada exitosa dependera del valor que tenga en la
Habilidad. Tener un valor de 3 en la Habilidad es
tener conocimientos bésicos de la ciencia; un
valor de 5 significa estudios y formacién (por
ejemplo los adquiridos en un instituto o similar);
un valor de 10 implica estudios universitarios en
la ciencia; un valor de 15 es equivalente a un doc-
torado; un valor de 20 se refiere a un experto

especializado en la Habilidad Un personaje nunca
obtendra con una tirada exitosa mas informacion
por si mismo (es decir sin ayuda de ordenadores,
una IA o similar) que la que puede proporcionar
el grado de conocimiento adquirido (un critico
significaria que el personaje tiene ciertas nociones
de informacién adquiridas fuera de su educacién
habitual y, quizés, por encima de su nivel habi-
tual).

Combate. (Varios atributos). Habilidad: cada una de
las Habilidades de combate se usan de la manera
explicada en la mecanica de juego. La Habilidad
usada dependera del arma utilizada y la modali-
dad en que se use en el caso de las armas a dis-
tancia. Todas las reglas que atanen al combate y
su resolucion son explicadas mas adelante en este
mismo capitulo.

Escalar. Hzbilidad: un Exito en Escalar permite la
ascension de hasta 2 metros en un asalto por una
superficie vertical que permita ser escalada. Un
Critico permite ascender hasta 4 metros. Una Pifia
provoca una caida, torcedura o dificultad de
importancia que puede poner fin a la escalada a
discrecion del Director. La Dificultad y Modifica-
dores dependeran del tipo de superficie (una
superficie lisa por completo deberia ser una difi-
cultad drdua, mientras que una pendiente con
poca inclinacién y con muchas irregularidades
podria ser una dificultad fécil), el equipo disponi-
ble (un equipo adecuado y de calidad otorga un
modificador de -5) y las condiciones de la escala-
da. El Director debe realizar acciones extendidas
para.escalar superficies muy altas y asi no tener
que hacer tiradas constantemente.

Esquivar. Capaciidad: permite evitar golpes lanza-
dos por un oponente, objetos arrojados o que cai-
gan. Es igual a la agilidad por 2 mas la velocidad.
No se puede utilizar esta capacidad para evitar
los ataques con armas de proyectiles. Para esqui-
var se debe ser consciente del ataque. Los ataques
por sorpresa no se pueden esquivar. Mira el apar-
tado de combate en este mismo capitulo para mas
detalles.

Lanzar. Hpbilidnd: un personaje puede lanzar
objetos hasta una distancia de 3 metros por cada
punto en su Valor de habilidad {(como mucho 90
metros). Debe tenerse en cuenta que si el persona-
je lanza algo y quiere acertar un lugar concreto
cuando lo lanza (por ejemplo una granada) la dis-
tancia eficaz de lanzamiento se reduce considera-
blemente queddndose en 1 metro por cada punto
en el Valor de habilidad. El personaje debera
hacer una tirada modificada por la Dificultad o
los factores que el Director considere oportunos
(como por ejemplo oscuridad, humo, viento en
contra, peso del objeto lanzado...).

Ejemplo. si Arsen quisicra lanzar una jabaling, podria
hacerlo sin apuntar hasta una distancia de 48 nwetros
(Fuerza 6, Lanzar 10). 51 quisiera dar a una diana con
dicha jabalina, la distancia maxima a ln gue podria lai-
zarla seria de 16 nietros.




Levantar Objetos. Capacidad: cada personaje
puede levantar objetos de un peso determinado,
por encima de su cabeza y sin ser capaz de hacer
ninguna otra cosa. Dependiendo de la puntuacién
en Fuerza del personaje se podrin levantar un
peso determinado, como se muestra en la tabla
siguiente:

LEVANTAMIENTO DE PESOS
Puntuacion Peso (Kg.)
1-2 50
3-4 T
5-6 100
7-8 150
9-10 200

_personaje posee la puntuacién indicada no
porqueé realizar tiradas para sostener el peso
durante un tiempo en asaltos igual a la mitad de
su fuerza (fracciones hacia arriba). Si un persona-
je intenta levantar un peso mayor del permitido
para su puntuacién debera realizar tiradas de
Fuerza x 2 cada asalto con un modificador de +2
por cada categoria superior. A partir de los 200
Kilos un personaje que quiera levantar mas peso
tendra un +2 por cada 50 kilos. Si se obtiene un
critico se podra evitar la tirada del siguiente asal-
to, una pifia podra ser el motivo de un desgarra-

miento muscular o similar que causard cierto
dafo al personaje a discrecién del Director. Todos
los pesos estan pensados en una gravedad similar

Director puede decidir que un objeto es més sen-
cillo de levantar, al igual que en una gravedad
superior serd mas pesado.

Movimiento. Capacidad y Habilidad: un personaje
puede moverse en un asalto un niimero de metros
igual a su Agilidad. Si el personaje no realiza nin-
guna otra accién durante ese asalto puede correr
un ntimero de metros igual a su Agilidad méas dos
veces su Velocidad, y puede correr durante 10
minutos por cada punto que tenga en Vitalidad, a
partir de ese momento debe realizar tiradas de
Correr por cada minuto que siga corriendo con un
+2 de modificador acumulativo por cada minuto
que exceda el limite. Cuando el personaje deje de

correr estara cansado y debera descansar el dobIg =

de tiempo que haya estado corriendo (no deberia
ser capaz de hacer ninguna otra accién durante
ese tiempo), aunque si no excedi6 el limite marca-
do por la vitalidad, el personaje podra llevar a
cabo tareas que no requieran excesivo esfuerzo
fisico. Un personaje también puede esprintar un
numero de metros por asalto igual a su Agilidad
mds tres veces su Velocidad, puede esprintar
durante un numero de asaltos igual a su Vitalidad

v a partir de ahi debera realizar tiradas de Correr

cada asalto que siga corriendo con un +2 de Difi-
cultad acumulativo por cada asalto que exceda el
limite. Cuando el personaje deje de correr estard
exhausto y debera descansar el doble del tiempo
que ha estado esprintando (no es capaz de hacer
ninguna otra acciéon durante ese tiempo).

Mover = Agilidad en metros
Correr = Agilidad + 2 Velocidad en metros
Esprintar = Agilidad + 3 Velocidad en metros

Nadar. Habilidad: un personaje puede nadar sin
problemas en unas condiciones normales, con
una puntuacién de al menos uno en la Habilidad.
A partir de los primeros diez minutos, el persona-
je debera tirar por la Habilidad. Cada diez minu-
tos a partir del primero el jugador tendra un
modificador acumulativo de +2 (o superior si las
aguas son turbulentas). En caso de fallar una tira-
da, el personaje seguira a flote pero serd incapaz
de nadar mas durante el doble del tiempo que
haya estado nadando. Una Pifia indica un can-

““sancio que puede llevar a la perdida de conoci-

miento, mientras que un Critico otorga un modi-
ficador de -2 en la sig‘u;iente tirada (v solo en la
siguiente). Los modificadores también pueden ser
como consecuencia del estado de las aguas o la

salud del personaje. Un personaje nadando reco-
~ rrerd una distancia igual a la media (redondeando

hacia arriba) de su agilidad mas su velocidad.

ml’ersecﬁdones (Varia). H:zbz'lzkiad: siempre que se

produzca una persecuciéon en Exo se usara la
Habilidad adecuada (Correr, Pilotar, Nadar etc.).
El Director decidira la distancia inicial entre el
perseguido y el perseguidor que seré en unidades
de 10 metros en caso de que sea una carrera o
similar, 100 metros en el caso de aeronaves atmos-
féricas y 10 kilémetros en el caso de astronaves y




mECATICA

VO Y NIG

Vo es una sociedad ilegal especializada en cambiar la identidad de una persona, que por cualquier
clase de motivo desea una nueva vida, o simplemente un nuevo nombre. No es una sociedad legal,
pero se sabe que algunas fuerzas policiales locales la han utilizado como sistema para proteger a tes-
tigos fundamentales. NIG (Nuevas Identidades en la Galaxia) es una compania similar y rival de la
anterior pero que solo opera en la Republica Federal de Planetas y en la Federacion. Vo es mas uni- |
versal que NIG. Sin embargo, entre ambas sociedades hay una fuerte rivalidad subterranea que hace |
que la identidades de uno sean perseguidas por el otro o que esas identidades sean reveladas publi-
camente. Esta lucha soterrada estd haciendo mucho dafio a la imagen de ambas empresas.

‘cabo una accién enfrentada cada asalto que
ird, _mantendré o aumentara la distancia

dep ’,dlEl"l,dOr de fac_tores como el tipo de vehiculo
(la maniobrabilidad de cada uno es un modifica-
i der directo a la tirada, la diferencia de velocidades
bién aporta un modificador negativo al vehicu-
apido) o el estado fisico y mental de los
rados. La Dificultad vendrad dada por la
el entorno de la persecucion. En cual-

El Director también decz-
2/ cireulacion y a Ja gente que atesta ln
iltad de ambos es Dificil.

primer asalfo Ferro obtiene un 18 en los dados
) resta 5 por la maniobrabilidad y suma cinco por
la dificultad (ambas se anulgn) por lo que falla, los
Guardias obtienen-un 19 (7,7,5) restan 3 por la manio-
brabilidad y la velocidad y suman cinco por la dificul-
tad (wz tofal de +2) por lo que el resultado final es 21
Z stariciz se mantiene.

En el segundo asalto Ferro obtiene wir 9 (3,.3.3) que
adenids es critico, los Guardias obtienen win 16 (0.1,5)
que se modifica en 18 y tambien tenen exito, pero 1o
es critico por lo que la distmicia aunienta lursta los 400
metros.

En el tercer asalto Ferro obtiene wi 12 (4.1,7) y los
Guardias 8 (4,2,2) gue se modifica en 10, cono ln tira-
da de Ferro es mayor, aumenta la distancia otros 100
meetros, El Director decide gue los Guardias la pierden
de vista y Ia persecucion finaliza.

Saltar. Habilidnd: un personaje puede saltar hasta
medio metro verticalmente o dos horizontalmen-
te (en caso de tener espacio como para iniciar
carrera, se podria llegar a saltar hasta cuatro
metros horizontalmente). En caso de obtener un
critico en la tirada,
medio metro mas en vertical o un metro mas en

la distancia saltada seria de

horizontal. Un personaje puede intentar saltar
atn mas, pero por cada medio metro de mas en
vertical o cada metro en horizontal sufre un modi-
ficador acumulativo de +10 y +5 respectivamente.

Sociales (Variz). Habilidad. estas Habilidades
representan la interaccion de los personajes con
las gentes de los lugares que visiten. El Director
no deberia permitir que los personajes jugadores
abusasen de las Habilidades como Interrogacion,
Seduccién o Mando con otros personajes jugado-
res, ya que dichas acciones deberian resolverse
mediante interpretacion. Ademés el uso de una
buena técnica al interpretar las Habilidades socia-
les con los personajes no jugadores deberia otor-
gar modificadores positivos a los que realizan la
accion.




OTRAS CONSIDERACIONES

El Director puede pedir (y deberia pedir) que
determinadas acciones se resuelvan en secreto, es
decir que los jugadores no conozcan el resultado
de la tirada de dado. Las Habilidades que suelen
usarse de esta manera son normalmente sensoria-
les ya que los personajes suelen pensar que estan
bien escondidos, que siempre estd alerta o que
siempre saben por dénde van. La resolucién de
dichas acciones de manera oculta permite que las
situaciones contengan maés tensién y que los juga-
dores siempre tengan un grado de incertidumbre
~ mas realista.

‘A la hora de describir las habilidades hemos dife-
_ renciaclo dos tipos especiales de habilidades: res-
_tringidas (subrayadas) y generales (xxx). En el
er caso, los jugadores no podran llevar a
o Tiradas de Accién de estas habilidades si no
tienen nivel de habilidad ya que se supone que no
tienen ningtn conocimiento en ellas. Observa
que, gracias al atributo, un personaje tendré valor
en la habilidad, pero no Nivel en la misma. A
“estos efectos, todas las habilidades psi se conside-
ran habilidades restringidas. En las habilidades
generales, los personajes tienen un conocimiento
dentro de un campo especifico de la habilidad
(p.e.: medicina humana). Si un personaje quisiera
realizar una Tirada de Accién de una habilidad
especifica diferente a la que posee (p.e.: medicina
sheller), tan s6lo se tendria en cuenta el atributo
del que depende la habilidad y no el Nivel espe-
cifico de la habilidad. Las habilidades que son a la
vez especificas y restringidas se tratardn como
especificas si el personaje tiene alguna especiali-

zacion en esa habilidad (alguna de las especiali-
dades de la habilidad tiene un Valor de Habilidad
superior a cero) y como restringidas si el persona-
je no posee nivel en la habilidad.

COM3ALE

Aunque siempre deberia ser el altimo recurso a
utilizar, a veces los conflictos entre los personajes
y su entorno son inevitables y acaban en un
enfrentamiento. Por otro lado, los combates siem-
pre han sido los momentos mas destacados y
espectaculares del cine y la literatura de ciencia-
ficcién. En el universo de Exo el combate puede
ocurrir por muchas circunstancias, por lo que a
continuacion aportamos las reglas necesarias para
resolver este tipo de situaciones, que posiblemen-
te sean las mds complejas desde el punto de vista
del Director.

PRINCIPIOS BRSICOS

Durante el combate el tiempo se mide en asaltos
en el que los personajes realizan distintas accio-
nes. Un asalto tiene una duracién de unos 4
segundos, durante los cuales se suele llevar a cabo
una accién por parte de cada uno de los involu-
crados en el conflicto.

Para saber el orden en que se resuelven las accio-
nes se recurre a la iniciativa de cada personaje que
puede variar cada asalto. Tras establecer un orden
de iniciativa se van resolviendo las acciones hasta
que todos los involucrados hayan tenido la opor-
tunidad de actuar. Por dltimo el Director aplica
los resultados de las acciones y si es necesario se
comienza un nuevo asalto.

Cada asalto tiene un namero de fases que ayudan
a que la situacion no se convierta en un caos y que
permitan un mayor control de la misma por parte
del Narrador. Después de que todas las fases de
un turno se hayan llevado a cabo, el asalto finali-
zard y el Director de Juego determinara si comien-
za otro asalto de combate o no. Las fases de un
Asalto de Combate son las siguientes:



tinuacion se explicara cada una de las fases
n detalle.

principio de cada asalto cada personaje impli-
cado en el combate comprobara su iniciativa, que
corresponde a la velocidad que tenga pero que
- puede variar por el dafo, el peso y otros factores.
El Director apuntara cada resultado, ordenando-
los de menos a mas (en caso de empate el que

tenga mayor agilidad ganard la iniciativa sobre el

acciones seran simultaneas).

otro/s, en caso de tener la misma agilidad las

D CON ARMAS A DISTANCIA

los cuales debe ser de distinto color que los otros dos o debe
dados y se compara el resultado con el Valor de la Habili-
. Si el namero es igual o menor, se obtiene Exito; si el nume-

es igual a la suma de un Atributo més el Nivel de la

or de la Habilidad = Fracaso
Valor de la Habilidad = Exito

Pecho

Brazo derecho
Brazo izquierdo
Abdomen
Pierna derecha
Pierna izquierda
Cabeza

S




DECLARACION DE INTENCIONES

A continuacion, cada personaje dird lo que su per-
sonaje intenta hacer durante el presente asalto.
Comenzara el jugador con menor iniciativa y
seguiré en orden ascendente hasta que cada per-
sonaje haya declarado lo que piensa hacer duran-
te el asalto. Al durar cada asalto unos 4 segundos
lo que un personaje puede realizar esta bastante
limitado, por lo que los jugadores tendrén que
_tener en cuenta que como. norma. general sélo
podran llevar a cabo una accién por asalto (més

tarde se explica como realizar mas de una accion
“por asalto). Si un jugador decide cambiar de
6n y realizar algo que no declaré en esta fase
un modificador de +10.

a fase, ademas, los personajes pueden deci-
- subir su iniciativa para actuar antes. Cada
punto de Iniciativa que suban proporciona un +2
de modificador acumulativo a cualquier TA que
se realice. Se debe declarar si se sube la iniciativa
en el orden de declaraciéon de intenciones original,
para que aquellos que eran por naturaleza mas
répidos puedan reaccionar.

ACCIONES DE COMBRATE
A DISTANCIA

Los personajes que tengan armas a distancia y
hayan declarado su uso, actuaran en esta fase, en
orden de iniciativa. Podran disparar el arma y
mover un total de unos 3 metros antes y/o des-
pués del disparo. Cada arma tiene una serie de
modalidades de disparo y una Habilidad asocia-
da para su utilizacién. Siempre que se use una

arma a distancia, el director debera determinar la
distancia a la que se encuentra el blanco, si le pro-
tege alguna cobertura, la modalidad en que es
disparada el arma, la situacion (oscuridad, humo,
si se tienen sistemas de punteria...) y cualquier
otro modificador que sea aplicable.

DISTANCIA

Las armas fienen unos alcances indicados en
metros en la descripcién de las mismas, cada
numero responde a las 5 distancias posibles: Que-
marropa, Corta, Media, Larga y Extrema. A conti-
nuacién se muestran los modificadores de dispa-
ro dependiendo de la distancia a la que se dispa-
re. Para obtener los modificadores de la columna
apuntar, el personaje debera haber estado al
menos un asalto dedicandose a apuntar el blanco,
si estd varios asaltos, los modificadores no son
acumulativos (el blanco esté en el punto de mira
y el personaje lo mantiene en él).

COBERTURA

Si el blanco esta oculto o dispone de alguna cober-
tura que imposibilite una clara linea de vision,
sera mas dificil acertarle. Hay tres tipos de cober-
tura: Parcial (una pequena parte del objetivo esta
oculto), Media (aproximadamente la mitad del
objetivo estd oculto) y Completa (sdlo se ve una
pequefia parte del objetivo). El Director debera
determinar el tipo de cobertura del blanco, cuan-
to cubre y la dureza de la misma (los puntos de
armadura que otorga) y aplicar los siguientes
modificadores.

MODIFICADORES POR DISTANCIA

Distancia Apuntando  Sin Apuntar
Quemarropa -10 -6
Corta -4 - 0
Media 2 +2
Larga +2 +6
Extrema +6 +10

MODIFICADORES POR COBERTURR

Cobertura

Modificador
Parcial +3
Media +6
Completa +10




nz

ada a partir de la pri-
el fuego semiautomético
orimero el impacto

de todas las balas se resuelve simultaneamente en

~ el momento de disparar la primera bala, mientras

que en el segundo cada disparo se resuelve como

FUEGO DE PRECISION

El jugador puede decidir apuntar durante un

asalto y recibir la bonificaciéon por apuntar que se
mostré anteriormente. También puede decidir
rechazar los modificadores, como si no estuviera
apuntando y disparar a una localizacion en con-
creto (el personaje podria variar el dado de locali-

-zacién hasta en un +3 o -3 para determinar el
impacto; a efectos de calcular la tirada de accion,

esta modificacion no se tendra en cuenta). Tras
apuntar, sélo se podra realizar fuego normal o
semiautomatico. Para obtener los beneficios por
apuntar, solo se podra realizar un disparo en el
asalto. Es posible apuntar varios asaltos seguidos,
pero solo se considerara el tltimo asalto apunta-
do (no se acumulan los modificadores por apun-
tar).

FUEGO AUTOMATICO

Es similar al fuego semiautomatico, sélo que se
a un namero de balas igual al doble de la
encia de fuego del arma por cada objetivo al
(_{u:e Se desea alcanzar. Las armas con una CadCl’l—
cia de fuego igual a 1 no pueden hacer Fuego
\utomatico. Se considerara una penalizacion de
por cada objetivo que esté separado més de 3
etros de los demads. Se realizard una tirada de
accion por cada posible objetivo, pero todas se
realizardn a la vez como si fueran la misma
accion. El dafio realizado es doble. El dano indi-
cado por los dados se realizara en la localizacion
indicada por la tirada. El mismo dano se realiza-
ra en la localizacién adyacente superior (en
nimero) y si esto no es posible en la adyacente
inferior.

m,
m



FUEGO DE COBERTURA

Es similar al anterior, pero se gasta el triple de
balas por objetivo y se realiza el triple de dafio. Se
impacta en la localizacién indicada por la tirada y
en la adyacente superior e inferior. En caso de que
no existiera esta localizacién adyacente, se dafa-
rian las dos adyacentes superiores o inferiores
dependiendo del caso.

FUEGO DE OPORTUNIDAD

* Todas las armas pueden hacer esta modalidad de

0 que consiste en mantener una posicién y
parar desde ella a cualquier blanco que pase
delante de la linea de vision. En términos de
ante un asalto para tomar la posicion y en los
asaltos consecutivos ganara la iniciativa automa-
ticamente a todos sus disparos de oportunidad
(que es el tnico tipo de accién que puede realizar
sin perder su ventaja). El disparo de oportunidad
puede ser de cualquier modalidad de fuego expli-
cada anteriormente, pero sélo puede hacer uno de
ellos por asalto sin perder el beneficio del fuego
de oportunidad. Si el personaje decide realizar
otra accion que no sea disparar a los que aparez-
can en su linea de visién, perdera el beneficio a la
iniciativa por fuego de oportunidad. Mientras
mantenga la posicién, aunque no dispare, man-
tendra los beneficios a la iniciativa de sus dispa-
ros sin necesidad de un asalto de preparacién por

cada asalto-en el.que quiera-hacer fuego-de opor--

tunidad. Si el personaje falla una de las tiradas de
accion de un disparo de oportunidad, perderé los
beneficios de la iniciativa a partir de ese momen-
to.

ARMAS DE AREA

Aquellas armas que produzcan dario de drea afec-
taran a todo lo que se encuentre dentro de su 4rea
de efecto. Se realizard una tirada de impacto por
cada posible objetivo dentro del drea de efecto. El
Director de Juego valorara la posicién y cobertura
de cada uno de los objetivos para aplicarle, si pro-

), un personaje no realiza ninguna accién

cede, diferentes modificadores a la tirada de
accion.

Las armas de area deben ser apuntadas a un obje-
tivo y se realizard la Tirada de Accién normal-
mente, El arma de 4rea puede fallar el blanco y,
sin embargo, acertar a un objetivo o compaiiero
cercano en lo que se denomina desvio de las
armas de area. En estos casos, el dado de Exo nos
indicara si el arma se ha quedado corta (un resul-
tado de 5 o menos) o si se ha pasado de largo (un
resultado de 6 o més). Si algtin personaje o perso-
najes, enemigos o no del que disparo, estan en la
linea de fuego en la zona indicada por el dado de
Exo podra recibir el impacto de la granada. Para
ello se volvera a realizar la Tirada de Accion con
una dificultad un grado mayor que la dificultad
original. 5i se vuelve a fallar la tirada, no habré
mas desvios, pero si se acierta, se calculara el
dano del arma normalmente. Ademas, se deberd
tener en cuenta el area de efecto por si alcanzara a
otros personajes. En caso afirmativo se debera
seguir el procedimiento explicado en el parrafo
anterior y realizar Tiradas de Accién por cada
uno de los personajes afectados. Si el personaje
estd de espaldas a la pared y el desvio del arma
sale que la granada se ha pasado de largo, ésta
explotard contra la pared, a la derecha o izquier-
da del objetivo, pero sin llegar a afectarle.

RETROCESO DE LAS ARMAS

Todas las armas a distancia cuentan con un retro-
ceso que puede ser de tres tipos: Normal, Fuerte o
Severo. Un personaje debe tener una Fuerza de 3
puntos para utilizar las armas de la primera cate-
goria de manera normal, una Fuerza de 5 para la
de Fuerte y un 7 para la de Severa. Si un persona-
je no tiene la Fuerza indicada, el arma le desequi-
librard durante un ntimero de asaltos (después
del asalto en que se ha efectuado el disparo) igual
a la diferencia entre su Fuerza y el valor requeri-
do. Cuando un jugador estd desequilibrado usa
todas sus Habilidades como si su valor fuera la
mitad del que realmente tiene (redondeando frac-
ciones hacia abajo). Los efectos del desequilibrio
son acumulativos de un asalto a otro y con otros
modificadores que pudieran afectar al personaje.



es una categoria mayor que la indicada. Asi, las
rmas de retroceso normal, seran fuertes, las fuer-
tes seran severas y las severas serdn muy severas.
Una categorfa de retroceso especial que sélo se da
en baja gravedad y que requiere un 9 de Fuerza.

ACCIONES DE MOVIMIENTO O
QUE NO SON PROPIAS DEL
COMBATE

Muchos personajes pueden realizar acciones que

) de combate debido a las circunstancias o
a la situacién. También puede que deseen mover-
lamente o simplemente protegerse del caos
que les rodea. Cuando un personaje desea llevar a
cabo una accién que no sea de combate, ésta se
reali;z'grfé‘ de la manera habitual siempre que sea

\

La Faccién Ramal por la Limpieza (FaRaLi) es
una organizacion que propugna la superiori-
dad Tyrana y la expulsion de toda forma de
vida inteligente que no sea la propia tyrana de
sus planetas. Seguin este grupo radical, el indi-

FA.RA.LI.

viduo tyrano es la pieza maestra de la evolu-
cion y cualquier otra raza es (y debe ser consi-
derada) inferior. Son aislacionistas con el obje-
tivo de lograr algo parecido a lo que hay en el
espacio Iroiendi.

Inicialmente, FaRaLi no contaba con muchos
adeptos, pero en los dltimos tiempos y con el
apoyo medio encubierto de las castas mas
poderosas tyranas, los FaRaL.i estan convirtién-
dose en una fuerza politica a tener en cuenta en
el gobierno tyrano. Su publica xenofobia y sus
discursos faciles estdn haciendo mella en una
gran parte de la poblacion. Hasta el punto de
que en algunos planetas menores ha logrado

J

hacerse con el control politico.

b

posible (a discrecion del Director). Por otro lado
un personaje puede desear moverse solamente. Si
es la tinica accion que realiza en ese asalto, un per-
sonaje podra mover, correr, o esprintar segin las
reglas explicadas en el apartado correspondiente
de la Mecanica de Juego. Ademas de estas accio-
nes un personaje puede desear realizar acciones
defensivas para evitar ser herido en combate,
dichas acciones son descritas a continuacion.

ACCIONES DEFENSIVAS

Durante un combate se pueden hacer dos tipos de
acciones defensivas, Cuerpo a Tierra y Ponerse a
Cubierto.

CUERPO A TIERRA

El personaje se tira al suelo esperando que los dis-
paros contra él no tengan un blanco facil. En el
suelo puede disparar, pero si lo hace sélo podra
moverse un metro por asalto y sélo podra dispa-
rar Fuego de Oportunidad, de Precision, Normal
o Semiautomatico. Si s6lo se mueve podra hacer-
lo de la manera normal, pero no puede correr ni
esprintar. Todos los disparos dirigidos contra
alguien que estd en el suelo tienen un +5 que se
sumaria a cualquier otro modificador por cober-
tura. El personaje no puede hacer nada mas que
tirarse al suelo o levantarse de él en un asalto.

PONERSE A CUBIERTO

En esta accién el personaje solo busca su seguri-

dad de manera desesperada y sin importarle nada

mas. Un personaje que elija esta accion no puede
hacer otra cosa en ese asalto y tiene un +8 a que le
disparen. Sin embargo debe acabar el turno detras
de una cobertura (utilizando su capacidad de
movimiento) o al siguiente asalto lo Unico que
podra hacer seré echarse Cuerpo a Tierra. Esta es
la tinica accion que puede llevarse a cabo fuera de
la fase en que le corresponde, pudiendo por lo
tanto realizarse antes del combate a distancia, sin
embargo la iniciativa seguird siendo un factor
importante.
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TIRADA DE IMPACTO CON ARMAS CUERPO A CUERPO

Se tiran tres dados de diez caras, uno de los cuales debe ser de distinto color que los otros dos o debe
indicarse previamente. Se suman los tres dados y se compara el resultado con el valor de la habilidad
del arma que esté usando el personaje, si el nimero es igual o inferior se obtiene éxito, si es superior
falla. El Valor de la Habilidad es igual a la suma del atributo mas el Nivel de la Habilidad.

Tirada de Impacto > Valor de la habilidad = Fracaso
Tirada de Impacto <= Valor de la habilidad = Exito

Si se obtiene un triple con los dados y es igual o inferior al Valor de la Habilidad se consigue un cri-
tico, si el triple es mayor que el Valor de la Habilidad se pifia. Un 111 siempre es critico y un 000 siem-

pre es pifia.

Pierna izquierda; y 0, Cabeza.

Las armas de c

ado de distinto color (o el previamente senalado) indica la localizaciéon acertada del blanco en
150 de éxito en la tirada, los otros dos dados se utilizan para calcular el dafio.

Dado de distinto color = Localizacion
Los otros dos dados = Calculan el dafio

Las localizaciones para el combate cuerpo a cuerpo son identicas a las indicadas para el combate a
distancia: 1, 2, 3, Pecho; 4, Brazo derecho; 5, Brazo izquierdo; 6, 7, Abdomen; 8, Pierna derecha; 9,
té clierpo a cuerpo tienen un modificador al dano dependiendo de la fuerza del

que la maneja. Dicho modificador se calcula de la siguiente manera:

Modificador al dafio = Fuerza - 5

ACCIONES DE COMBRATE
CUERPO R CUERPO

Un personaje puede realizar una accién de ataque
cuerpo a cuerpo y otra de defensa cuerpo a cuer-
po por asalto sin penalizacién. Ademads, un perso-
naje podra moverse hasta tres metros durante un
asalto en el que sélo realice acciones de combate
cuerpo a cuerpo.

ACCIONES DE ATRAQUE

Hay dos tipos de acciones de ataque cuerpo a
cuerpo, cada una de las cuales permite realizar
distintas maniobras de combate. Dichas acciones
son el ataque con Arma Cuerpo a Cuerpo y el
Ataque Desarmado.

ATAQUE CON ARMA
CUERPO A CUERPO

Se trata de un ataque normal en el que el perso-
naje usa la Habilidad correspondiente. La dife-
rencia con el combate a distancia es que sdlo se
puede atacar a blancos que no estén mas lejos de
tres metros. Un personaje podra intentar desar-

mar a un oponente que también tenga un arma

cuerpo a cuerpo similar si consigue realizar con
éxito una tirada enfrentada de su Habilidad en el
arma contra la Habilidad del oponente en su
arma. Un personaje desarmado podria intentar
desarmar a su oponente golpeando en la mano o
extremidad en la que su rival sostenga el arma
mediante un enfrentamiento de su habilidad de
pelea contra la del arma usada por su oponente,



ATAQUE DESARMADO

. Este ataque es el realizado cuando no se tienen
disponibles. La Habilidad usada es la de
,yla mayor diferencia con respecto a los
‘ataques es que no se puede atacar a ningin
a mas de 2 metros de distancia.

Un personaje también puede intentar apresar a su
oponente con una tirada enfrentada de pelea. Si
tiene éxito el oponente sélo podré intentar libe-
rarse en cada asalto posterior (mediante otra tira-
da enfrentada) ademas recibira un dano igual a la
fuerza del que ha apresado, cada asalto en que no

IONES DE DEFENSA

Existen dos tipos de acciones de defensa en el
combate cuerpo a cuerpo, la Esquiva y la Parada.

La esquiva permite esquivar cualquier ataque en
cuerpo a cuerpo con una tirada exitosa. Si no se
realiza ningun ataque se pueden realizar dos
esquivas por asalto, esta Habilidad no se puede
usar nunca para esquivar disparos de armas a dis-
 tancia, pero si para esquivar por ejemplo armas
arrojadizas. También se podra emplear en situa-

La esquiva es una capacidad de los personajes
igual a su agilidad x 2 mas la velocidad.

PARADA

La parada s6lo puede realizarse si tanto el perso-
naje como su oponente tienen un arma de comba-
te cuerpo a cuerpo, o ambos estan desarmados.
Una parada es una tirada enfrentada con la tirada
de impacto del atacante, si tiene éxito implica que
el ataque fall6 y el golpe fue deflectado. Un per-
sonaje puede hacer tantas paradas por asalto
cob«ValDr de habilidad tenga, pero a partir de la

primera se tendra un modificador negativo de +5
acumulativo (+5 en la segunda parada, +10 en la
tercera efc.). El Director deberia observar la tabla
de armas y los modificadores que se tienen al
parar con un arma a otra arma de distinto tipo (no
es lo mismo parar con un arma a dos manos con-
tundente a otra similar que hacer la misma para-
da con un cuchillo por ejemplo). La diferencia
entre el valor de parada del arma del contrario y
el de la propia arma sera el modificador a aplicar
en a la Tirada de Accién. Observa que para los
dos oponentes este modificador tendra el mismo
valor, pero con signo diferente para cada uno.

CONSIDERACIONES ESPECIALES
DEL COMBRATE CUERPO A

CUERPO

Si un_personaje desea combatir con dos armas
podra realizar dos ataques por asalto. Ambas
armas deben poder usarse con una mano, ademas
se debe tener un Valor de habilidad en cada arma
de almenos 15 v un personaje que no sea ambi-
diestro tendra un modificador de +5 al ataque con
el arma del brazo bueno y de +10 al del brazo
malo. Un personaje ambidiestro reducira la pena-
lizacion de cada ataque en cinco puntos (0 con el
brazo bueno y +5 con el malo).

Si se desea apuntar a una localizacién en concreto
el Director aplicard un modificador de +10 en la
cabeza o en cualquier extremidad, +5 en el pecho
y en el abdomen. Estos modificadores también se
deben aplicar en los intentos de desarmar a un
oponente sin tener armas en la mano, es decir
mediante un golpe diestro dirigido a la extremi-
dad del rival que sujeta el arma.

El Director de Juego tendra la Gltima palabra a la
hora de ?‘_resolver acciones que no hayan sido
explicadas aqui, como maniobras mas complejas
de cuerpo a cuerpo que puedan ocurrirsele a los
jugadores para que realicen sus personajes. Sin
embargo, observards que las reglas dadas ante-
riorment;é cubren la mayoria de los casos.




CUNSIDEHHI&IDNES GENERRALES
DEL COMBRATE

Un personaje puede intentar llevar a cabo mas de
una accién por asalto. Primero debera haber
actuado todo el mundo (es decir todos los partici-
pantes deben haber podido realizar una accion),
en segundo lugar el personaje debe haber decla-
rado que va a realizar més de una accién (debera
indicar el namero exacto). Por cada accién que
intente a partir de la primera tendra un +5 acu-
mulativo a todas las acciones, es decir con tres
acciones tendra un +10 a cada accién, pero podra
ar la puntuacién en Coordinacion del perso-
del modificador total (Modificador minimo:
Por ejemplo un personaje con una Coordina-
__ciénde 4 podria llevar a cabo tres acciones con un
+6 en cada una, o d;f:osaéciones con un +1 en cada
una. Debe recordarse que hay determinadas
acciones que no permiten que el jugador haga
nada mas durante ese asalto.

Siempre que se consiga con éxito una tirada para
impactar, debera mirarse la localizacién de dicho
impacto en el blanco y el dafio que produce des-
pués de traspasar la armadura (en el caso de que
exista armadura). En cualquier situacién de com-
bate, un critico implica que el arma usada realiza
maximo dafio posible, la pifia debe ser determina
por el Director dependiendo de la situacion (el
arma se encasquilla, se alcanza a un compafiero
con el disparo, pierde el equilibrio...)

ACCIONES PSIONICAS

Finalmente los personajes con entrenamiento y
poderes Psi, podran realizar acciones psionicas
después de que todas las demas acciones hayan
sido realizadas. Los poderes psionicos y su uso
estan descritos en profundidad al final de este
capitulo.

DANO, MUEITE Y CUIACGON

Exo estd ambientado en un universo lleno de peli-
gros. A menudo los personajes recibirdn darno ya
sea por enfermedades, combates, venenos, radia-
cion, etc. En esta seccion se describiran las diver-
sas fuentes de dafio y su curacién asi como las
reglas de localizacion de impactos y las que ata-
fien a la muerte de los personajes.

DANDO Y MUERTE

Todo personaje en Exo tiene un nimero de pun-
tos de vida que indican el estado de su salud en
general. Los puntos de vida son una medida abs-
tracta que permite a los jugadores y al Director
establecer rapidamente el estado de salud de un
personaje, asi como establecer si el personaje
puede enfrentarse a determinados riesgos en
situaciones de peligro. Los puntos de vida de un

personaje equivalen al triple de la Resistencia del °

personaje.
Puntos de Vida = 3 x Resistencia
Cuando un pefsonaje llega a los 0 puntos de vida

cae inconsciente, si en algin momento recibe
dafio que le deja en puntos negativos el Director

tirara un dado de diez caras oculto y le sumara su
Vitalidad (anotar el resultado en secreto). El resul-
tado sera los puntos de vida negativos que puede

sufrir antes de morir definitivamente. Ademads
cuando un personaje se encuentra en puntos

negativos, perdera un punto de vida por minuto

debido a la hemorragia, conmocién, ete. Si el dafio
que sufri6 y dej6 en puntos negativos al jugador,
es superior al resultado que se obtuvo de la suma
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éﬁtre la tirada y la Vitalidad del personaje, éste
habra muerto.

Efemplo: Keshia, una sheller, tiene 18 puntos de vida.
Recibe un impacto de bala que le eausa 30 puntos de
vida, con lo que deja a Keshia inconsciente y sangran-
do con —12 punitos de vida. La sheller tiene Vitalidad 8
v tira un dado de diez caras obteniendo un 6. EI total
es 14 por lo gue Keshia no lha muerto, pero lo hard en
dos minutos si o recibe curacion de inmediato. S Kes-
fiia hubiese obfentido 4 o rerios en el dado hiabria muer-
to de inmediato. Si fubiese recibido 18 puntos de vida
fabria caido inconsciente al suelo pero no perderia
Puitos por minuto ya gue 1o esti en negativos.

Cuando un personaje recibe dafio, del tipo que
s i . sufrira un shock debido al dano recibido.
Cuando un personaje reciba dafio, restara la
mitad de éste de sus puntos de mente. Si el perso-
naje llega a cero puntos de mente por este motivo,
caerd inconsciente.

DANO DE LAS ARMAS DURANTE
EL COMBATE

Todas las armas de Exo pertenecen a la categoria
"I I 11, IV 6 V. Las armas tipo I son de cuerpo a
cuerpe generalmente las armas tipo II son de
‘armas de combate a distancia “ligeras”, las armas
Itipo I son armas de combate a distancia “pesa-
das” como por ejemplo lanzacohetes, lanzagrana-
‘das, las armas tipo IV son armas de drea como
_granadas y;explosivos, por ultimo, las armas tipo
Vson las armas de area reducida como escopetas
y algunas armas de asalto urbano.

Cuando un arma impacta como consecuencia de
una tirada exitosa, el dado de distinto color indi-
card la localizacion de dano y los otros dos el
dano propiamente dicho. Dependiendo del tipo
de dafio del arma los dos dados de dano se usaran
de la siguiente manera:

Armas tipo I: hardan un dafo igual al dado mas
alto de entre los dos dados de dano.

Armas tipo II: hardn un dano igual a la suma de
los dos dados.

Armas tipo III: haran un dafio igual al doble de la
suma de los dados.

Armas tipo IV: hacen dafio en varias localizacio-
nes. En la localizacion indicada por el dado Exo
haran la suma de los dos dados de darfio. Las dos
localizaciones adyacentes, recibiran el dado de
dafio mads alto y las localizaciones siguientes (el
numero que sea) recibirdn el dado de dafo mas
pequefio. Las localizaciones adyacentes afectadas
a partir de la primera se determinan sumando y
restando un punto consecutivamente al dado de
la localizacién hasta llegar a los extremos. s
decir, primero se sumara uno al dado, luego se
restara uno al dado, después se sumara dos al
dado, se restara dos al dado y asi sucesivamente.
Si al sumar al dado se llega a 9 (extremo superior)
el resto de las localizaciones se calculara restando.
Y viceversa, si restando se llega a 0 (extremo infe-
rior) el resto de las localizaciones se calculara
sumando. El numero de localizaciones totales
afectadas serd igual al dado de dario mas bajo. Por
ejemplo, se obtiene un 6 en localizacion y un 8 y
un 4 en los dados de dafio, afectaria a 4 localiza-
ciones que serian la 6 (12 puntos de daro), la 7 (8
puntos de dafio), la 5 (8 puntos de dafio) y la 8 (4
puntos de dafio). Observa que como hay localiza-
ciones con varias posibilidades, el resultado real
de la granada es Brazo izquierdo (8 puntos de
dafio), Abdomen (20 puntos de dafio) v Pierna
derecha (4 puntos de dafio).

Armas tipo V: realizan un dario igual a la suma
de los dos dados de dafio en las localizaciones
indicadas por los tres dados. Por ejemplo se
obtiene un 6 en el dado de Exo y un 3 y un 7 en
los dados de dafio. El dafo realizado seria: 10
puntos de dafio en la localizacion 6 (abdomen), en
1a 3 (pecho) y en la 7(abdomen).

Ademas cada arma individual podra tener modi-
ficadores al dafio como se indica en la tabla de
armas. La modalidad de disparo que se utilice
también podra influir en el dano final.

Ejemplo. Kyle esti enzarzado en un combate conitra
un Sheller. Kyle tiene una lnbilidad en su arma de 18
y el Sheller de 20. Los puntos de vida de Kyle son 22 y
los del Sheller 16. Kyle tiene mads miciation y dispara
su_fusil de asalto (tipo 11 pero con un +5 por el fipo de
Jusil), obteniendo un 14 (6,4,4). Es un évito, el dado de




localizacion designado pafr el jugador es el 6 que indica
que ha impactado en el Brazo derecho del Sheller, el
arma tipo Il hace un darie igual a la suma de los dados,
en este caso 8 puntos a lgs gue se anade el +5 del arma
para un total de 13 puntos de vida en el brazo del She-
ller. EI Director anuncii que el Sheller tiene ef brazo
Inutilizado con una [Jf()}?é;fldﬂ herida de bala y se rinde.

DANO, RESISTENCIA
Y LOCALIZACIOiI;JES

Siempre que los puntos de dafio, independiente-
de la razén por la que fueron recibidos,
n o igualen a los puntos de Resistencia de
ma, ésta sufrird una serie de efectos que
den de la localizacién y la cantidad en la
| dafio supere a la Resistencia de la victima.
i los puntos de dafio superan o igualan los pun-
tos de resistencia, se habrd hecho una Herida
Leve; si los puntos de dafio superan o igualan el
doble de les puntos de resistencia, la victima
habra sufrido una Herida Grave. Los efectos de
cada herida son explicados a continuacién.

Dano >= Resistencia = Herida Leve
Dafio >= 2 x Resistencia = Herida Grave

Cabeza: Herida Leve: ;_fios asaltos aturdidos, +3 a
todas las acciones; Herida Grave: Inconsciencia
durante un nimere de horas igual a los puntos de
darfio. E
““Pecho: Herida Lev +3 a toc
da Grave: dolor m, i tensa, +5 a todas las accio-
nes. :
Abdomen: Herida Leve: +4 a todas las acciones,
se reduce a la mitad la capacidad de movimiento;
Herida Grave: se cae al suelo, consciente pero
incapaz de hacer nada mas hasta recibir curacién

médica.

Brazos: Herida Leve: +3 a todas las acciones que

impliquen el uso del brazo; Herida Grave: brazo
inutilizado hasta recibir atencién médica, se deja
caer cualquier cosa que el brazo estuviese soste-
niendo.

s las acciones; Heri-

Piernas: Herida Leve: el personaje estard desde
ese momento desequilibrado (usa todas sus Habi-
lidades con un modificador de +5) y su capacidad
de movimiento se reduce a la mitad); Herida
Grave: pierna inutilizada, el personaje cae al suelo
y solo podra levantarse al siguiente asalto, si se
levanta seguird desequilibrado y desde ese
momento s6lo podra realizar una accién cada dos
asaltos y se movera con mucha dificultad.

Todos los modificadores son acumulativos entre
siy en el caso de que se reciban nuevas heridas en
las mismas localizaciones. El personaje puede
resistir el dolor dependiendo de la fortaleza men-
tal, la mitad de la Voluntad (fracciones hacia arri-
ba) del personaje representa el ntimero negativo
que puede ignorar un personaje (por ejemplo,
alguien con Voluntad 6 podria ignorar 3 puntos
negativos, por lo que una herida leve en el abdo-
men penalizaria un +1 en total a todas las accio-
nes) aunque debera hacer una tirada de Voluntad
x 3 en el momento de recibir la herida (o cada
nueva herida) para aplicar esta regla.

OTRAS FORMAS DE DANO

La forma més comun de recibir dafio es como
consecuencia del combate ¥ las armas utilizadas
en él; sin embargo, hay muchas otras formas en
las que un personaje puede recibir dafo sin estar
en una situacion de combate propiamente dicha.
A continuacién, se describen las mds comunes. En
cualquier caso, si durante el transcurso de una
partida ocurre algo que no esta descrito a conti-
nuacion, el Du‘ector debera usar las siguientes.

CAIDAS

Cuando un personaje cae desde una altura puede
llegar a sufrir danos considerables dependiendo
de la altitud y la superficie sobre la que cae, como
regla general un personaje sufre 1d10 de dafio por
cada tres metros de caida que sufra. El Director
puede decidir que se sufre mas o menos dafio
dependiendo de diversos factores (como la super--
ficie en la que se caiga, o en el caso de que el per-
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- aje realice con éxitb una tirada de Saltar y no
cae desde mucha altura).

Un personaje puede aguantar la respiracion un
ntmero de minutos igual a la mitad (sin redonde-
1) de su Cuerpo. Después de este limite, podra
aguantar un asalto por cada punto de Vitalidad
‘ﬁ;q;:;lle posea. Se puede incluso intentar aguantar
mas tiempo, realizando una tirada de Cuerpo +
Vitalidad cada asalto posterior con un +1 acumu-
lativo cada asalto. Si un jugador falla la tirada o
no tiene tiempo de contener la respiracion recibe
1d10 de dafio por asalto en que no pueda respirar,
ya sea debido a humo, agua o similar.

Ejemplo. Phil se ve obligado a lanzarse a un lago al ser
perseguido por uias extranas criaturas depredadoras
en un planeta saloaje. Su Cuerpo y su Vitalidad es de
7, por lo que podri aguantar cast cuatro minutos (3.5
debido al cuerpo + 7 asaltos debidos a la vitalidad). A
partiy de ese limite deberd arriesgarse a salir o podri
realizar tiradas de Cuerpo + Vitalidad con un +1 acu-
miulativo desde el primer asalto.

TOXINAS

Toda toxina (tanto natural como sintética) tiene
una potencia que oscila entre 0 y 10 y que afecta
directamente a la Vitalidad de un personaje. Los
venenos pueden ser inyectados, aplicados
mediante contacto o ingeridos. Sea cual sea la
forma en que el veneno afecte a los personajes, su
wia se comparara con la Vitalidad del perso-
naje, si la potencia del veneno es igual o superior
a la Vitalidad, hara todo su efecto, si es inferior
s6lo funcionara a mitad de potencia (que puede
seguir siendo peligroso dependiendo del vene-
no). Un veneno puede curarse mediante el uso de
un antidoto adecuado, ya sea natural o sintético,
dependiendo del veneno también puede llegar a
curarse mediante reposo. Los tiempos que tardan
en hacer efecto los venenos y sus correspondien-
tes antidotos no suelen ser inmediatos y vendran
descritos para cada veneno.

FUEGO

Dependiendo del tamafio del fuego hara mas o
menos puntos de vida por asalto. Un fuego de
dimensiones pequefias hara un dafio de 1d10
puntos de vida por asalto, un fuego de tamano
mediano hara 1d10+3 puntos de vida por asalto y
uno de gran tamafio causard 1d10+6 puntos de
vida por asalto. S6lo las armaduras que lo indi-
quen protegerdn contra este tipo de dafio. El
Director puede decidir que una determinada
fuente (por ejemplo lava o un metal fundido) hace
mas dafio que el indicado.

ACIDO

Los acidos causan un dafio constante durante un
numero de asaltos que dependen del acido v su
cantidad. En general una pequena cantidad de
acido que se derrame sobre la piel de un persona-
je causara tres puntos de dafio durante cada asal-
to en que el dcido esté activo. Si el dcido es de gran
potencia, podria llegar a causar hasta 10 puntos
de vida por asalto. La armadura protege de este
dafio, pero cada punto absorbido es un punto de
armadura dafiado y que en siguientes asaltos no
contara.

Los acidos se van atenuando segun van infrin-
giendo dafio. Cada asalto en el que el acido haga
dafio se restara uno a su capacidad de dafio. Asi,
por ejemplo, un é4cido de potencia 5, hard 5 pun-
tos de dafio en el primer asalto, 4 en el segundo, 3
en el tercero y asi sucesivamente hasta que no
pueda realizar mas puntos de dano, que es cuan-
do el acido se considera inactivo. Los acidos pue-
den tener una potencia superior a diez, pero se
considerara que no hacen nunca mas de diez pun-
tos de dafio por asalto. Se ird restando uno a la
potencia hasta que esta llegue a diez y, a partir de
ese asalto, el acido ird haciendo un punto de dafio
menos por asalto.

Los acidos se pueden neutralizar haciéndolos
reaccionar con otra sustancia como, por ejemplo,
el agua. Un personaje que eche agua sobre una
herida de acido, reducira en cinco puntos el dafio
del 4cido, pero ésta reduccion solo se tendra en

@)l



cuenta a partir del siguiente asalto. Si la herida es
sumergida completamente en el liquido, el 4cido
dejara de hacer puntos de dano a partir del asalto
siguiente.

ELECTRICIDAD

Otro de los posibles focos de dafio son las corrien-

tes eléctricas. Las corrientes eléctricas se trataran

como dafio provocado por fuego mediano

(1d10+3) a todos los efectos, excepto que la recu-
_ peracion se hara a la mitad de velocidad.

ersonaje que repose y descanse recupera un
amero de puntos de vida por mes igual a su
puntuacion en Resistencia, en caso de que reciba
ayuda médica estandar recuperard un nimero de
puntos de vida igual a su Resistencia cada sema-
na (si el equipo médico es muy avanzado podria
recuperar hasta el doble de esa cantidad), ademés
las heridas se curan en orden progresivo, primero
la leves y luego las graves. Los puntos de vida
recuperados se restan del dafio que se sufri6 para
determinar cuando una herida se cura. Si un per-
sonaje tiene puntos de vida negativos y le aplican
primeros auxilios o le atienden con el equipo
meédico adecuado, la hemorragia se detendrd y
sus puntos de vida se estabilizardn en cero..

Efemnplo. el Sheller que hirid Kyle tiene Vitalidad 3 y
Resistencia 6, como sufrio 13 puntos de daio, tene
una Herida Grave en ¢l brazo. 57 el sheller no recibe
atencion meédica y solo venda la herida, curard 6 pun-
tos de vida cadn mes de reposo absoluto, tras un mes
los puntos de dario se reducirin a siete, y la herida
pasard de ser Grave a ser Leve. Tras dos meses los pun-
tos de dario serd 1 (13-12) y la herida ya no serd ni
Leve, tras estos dos meses, el Sheller tendri un rasgu-
70 iy fabrd recuperado 12 puntos de vida (solo tendria
uno de dario restante).

51 el Sheller lmbiese recibido atencion médica adecua-
da, los meses se convertirian en semanas de tratamien-
to, y en poco mis de dos semanas estaria recuperado
por completo.

Ademas existen kits de primeros auxilios que per-
miten recuperar a un individuo de manera acele-
rada aunque sea a costa de forzar al organismo.
Estos Kits permiten curar de manera automética
un nimero de puntos igual al dado de Exo en la
tirada de primeros auxilios, transcurrido un
ntimero de horas igual al dado mads alto de los
dados iguales (que no el dado Exo), el personaje
entrard en un estado casi comatoso (y algo dolo-
roso) y debera reposar durante un nimero de
dias igual al dado maés bajo de los dos dados igua-
les (no Exo). Si durante el tiempo que se tarda en
llegar a ese estado se reciben mas tratamientos
(maximo uno por herida recibida) los efectos se
acumularan.

T (_"? N ( \(

Ejemplo: Avari recibe 12 puntos de vida en el abdo-
mern, tiene resistencia 5 por lo gue ¢s una Herida
Grave. Un compariero le aplica un kit de primeros
auxilios y obtiene una TA de 5, 7, 3 sobre 18 donde el
5 es el dado de Exo. Es un éxifo por lo que Avari se




 recupera 5 puntos de vida (pasando a Herida Leve) y
tardard 7 horas hasta que su cuerpo se resienta de los
efectos calmantes, las drogas y tejidos implantados.
Avari decide volver a usar otro kit de primeros auxilios
= v szl c’aﬂgmﬁgry obtiene un 4 (dado Exo), 4, 6, Se cura
otros 4 puntos y tardari 13 horas en entrar en estado

comaroso, pejfrnﬂkeciendo en ese estado durante 7 dias.

Un p‘Eréc'maje, tras ser curado con un kit de pri-

meros auxilios, no entrara en estado comatoso si

antes de cumplir su plazo es atendido médica-

mente en 6ptimas condiciones. En ese caso, empe-
~ zara a recuperar puntos de vida de la forma habi-
-~ tual.

Se debe tener en cuenta las diferencias raciales
entre los diferentes personajes que pueden existir
en una partida de Exo. No es lo mismo los prime-
ros auxilios para un humano que para un verria-
no. El Director de Juego podra bonificar o penali-
zar las tiradas de Primeros Auxilios en funcién
del conocimiento que se tenga del organismo del
paciente.

‘Cuando se utiliza un kit de primeros auxilios y se

obtiene una pifia, el dado de Exo indicara el dafio
realizado en la localizacion que se intentaba
curar. El dado mayor de los dados iguales (no
Exo) sera el namero de asaltos que el personaje
permanecera inconsciente (si no lo estaba ya por
otros motivos) y el dado menor el numero de
horas que pasaran antes de que se le pueda volver
“a aplicar un kit de primeros auxilios.

PUNTO) D MEeNKE

Los puntos de mente representan la capacidad de
los individuos para mantener su capacidad inte-
lectual sin verse afectada. Son muchos los factores
que afectan a esta capacidad, desde el cansancio o
la fatiga a los shock producidos al ser herido o al
contemplar la muerte de alguien. La perdida de
puntos de mente provocara que el personaje actae
de forma mas arisca y hosca, menos sensata. Un
personaje que haya perdido muchos puntos de
mente actuard de forma irracional, sin pararse a
pensar en lo que hace, ya que mentalmente esta
muy agotado y su cerebro no quiere pensar. La
perdida de todos los puntos de mente supondra
que el personaje quede dormido, inconsciente o
_incapacitado. Como regla general, un personaje se
quedard dormido si la accién que ha provocado
que los puntos lleguen a cero es una accion de
larga duracién (como conducir, pilotar, hacer una
guardia, etc.); quedard inconsciente si ésta es
debida a una accion breve (como un disparo, un
ataque psi, etc.); quedara incapacitado para tomar
ninguna decisién (como disparar, ponerse a
cubierto, etc.) si es debida a cosas que le han pasa-
do a otro personaje. Naturalmente, un personaje
perdera puntos de mente debido a muchas causas
diferentes que iran minando su resistencia men-
tal. Cuando un personaje pierde un tercio (redon-
deando hacia abajo) de sus puntos de mente, se
vuelve arisco y poco comunicativo (+3 a la habili-
dades sociales); cuando pierde dos tercios, tienen

star sin dormir mas de 24 horas
Trabajar frenéticamente mas de 2 horas
El aviso de la muerte de un compafiero
Estar en un ambiente hostil y desconocido
~ Estar bajo un intenso fuego enemigo
En un ambiente opresivo y claustrofébico
Estar siendo perseguido incansablemente
Ser testigo de la muerte de un companero

Ser testigo de una muerte horrorosa
Situacion limite

EJEMPLOS DE ACCIONES QUE AFECTAN A LOS PUNTOS DE MENTE

Ser testigo de la muerte violenta de un companero

1 punto/hora exceso
1 punto/hora exceso
1 punto

2 puntos

2 puntos
1 punto

2 puntos
2 puntos
3 puntos
2 puntos
3 puntos

il
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dificultades para concentrarse (+6 a las habilida-
des sociales, +3 a las académicas, sensoriales y
técnicas). Cuando un personaje pierda puntos de
mente debido a un shock de algo sobre lo que sea
testigo, permanecera aturdido un nimero de asal-
tos igual a los puntos de mente perdidos.

La mejor forma de recuperar puntos de mente es
dormir. Cada hora de suefio, permiten recuperar
dos puntos de mente. Las drogas o un tratamien-
to psicolégico permiten recuperar temporalmente
los puntos de mente, pero esta recuperacion sélo
durara lo que dure el efecto.

xcitantes, drogas que activan la actividad
‘erebral, segtin su categoria. Un excitante de cate-
I (café o alguna bebida con extracto de cola),
4 un punto de mente durante 1 hora; de cate-
11, 2 puntos durante 2 horas; y asi sucesiva-
mente hasta la categoria VIII que afectara al per-
sonaje en 8 puntos de mente durante 8 horas.
Cada vez que el personaje use un excitante debe-
ré lanzar 3d10, si el resultado es igual o menor a
los puntos de mente recuperados, el personaje
adquirira un adiccién a la sustancia. Un persona-
je adicto, perderd 4 puntos de mente por cada
hora que esté sin estar bajo los efectos de un exci-
tante, ademads, tan sélo los excitantes que tengan
una categoria igual o superior a la que le causoé la
adiccién le permitird no sufrir las consecuencias
de su adiccién. Los excitantes de menor categoria
le hardn recuperar los puntos de mente, pero no
impediran que siga perdiendo 4 puntos de mente
cada hora. Los personajes adictos deben seguir

haciendo las tiradas-de adiccién cada vez que

usen un excitante. Si la vuelven a fallar, los efec-
tos negativos de la adiccion se irdn acumulando.
La adiccion a una sustancia excitante se puede
curar en residencias u hospitales especializados.
Cada nivel de la categoria que provoco la adiccién
significara una semana de internamiento para la
desintoxicacion.

Cualquier personaje puede hacer una tirada de
mando sobre otro personaje para levantarle el
animo. Si la tirada tiene éxito, el dado de Exo indi-
card el nimero de puntos de mente recuperados y
la suma de los otros dos dados los minutos que
durara ese efecto. La mayoria de las veces, esta

influencia psicolégica carece de sutileza y se
reduce a una arenga en la que se mentan los fami-
liares del personaje para hacerle reaccionar.

Independientemente del método utilizado para
subir los puntos de mente, éstos no podréan subir
nunca mas que el nivel maximo de puntos de
mente del personaje que es tres veces la inventiva.

Puedes ver algunos ejemplos de acciones que pro-
vocan la pérdida de puntos de mente en una sepa-
rata del texto junto a estas lineas. Se debe enten-
der que estos son sélo ejemplos y que el Director
de Juego tendra la tltima palabra sobre ello.

PyioNnicA

En el universo de Exo existen razas que usan el
poder de sus mentes para realizar tareas que de
otro modo serfan imposibles, algunos humanos
también poseen esta capacidad, que cada raza ha
nombrado de manera distinta pero cuyo término
més extendido por la galaxia es el de Psiénica.

Cada raza tiene una forma de explicar la Psionica,
pero ninguna de ellas logra explicar conveniente-
mente sus causas y efectos. Los tyranos conside-
ran que es una especie de fuerza elemental del
universo comparable a la gravedad o al electro-
magnetismo mientras que para los sheller es una
especie de sentir mistico que nace de todas las
cosas animadas o inanimadas y que el individuo
psi_puede percibir como fluye a su alrededor.
Cualquiera que sea la explicacién vélida, esta
claro que cada raza de la galaxia tiene una aptitud
mayor o menor para desarrollar la psionica, y
que, incluso las razas mas desarrolladas en su
uso, son incapaces de afirmar conocer y utilizar
completamente ciertos poderes. ‘

Este es otro de los factores importantes de la psio-
nica: la existencia de habilidades o poderes que
permiten a los psidnicos reconducir su energia y
canalizarla a través de una técnica. De hecho este |
campo sigue en desarrollo y los propios psiénicos
dedican gran parte de su tiempo al estudio y
desarrollo de Ia psidnica.
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,Potencla = Magmtudes usadas en la Habilidad
: Sénhdo x 3 = Puntos de Psionica del Personaje
1petu = Se usa contra Voluntad oponente

>51: POTENCIA, SENTIDO E
 IMPETU

En Exo la caracteristica Psi de un personaje sirve
ara determinar el nivel de Psiénica al que se
uede llegar Sin embargo, dos individuos con el
miSmo poder Psi no tienen por qué ser igual de
- poderosos o poseer igual nimero de habilidades.
~ Los tres atributos son usados a la hora de realizar

cualquiera de las habilidades psionicas. La Poten-
-~ cia es usada por los psiénicos para modificar las
habilidades psiénicas y adaptarlas a cada situa-
6n. El Sentido es un indicador de la capacidad
6nica de un psi6nico v determina los puntos
siénicos que éste tiene. El impetu indica la capa-
dad del psionico para superar la voluntad de los
~demds a la hora de afectarles con habilidades
psmmcas Las habilidades psionicas se utilizan
como las demés habilidades en Exo, y dependen
de la habilidad Psi y de un atributo de una carac-
teristica. Al usar habilidades psi6nicas, el psiéni-
{co gasta energias que le debilitan poco a poco,
= habilidad gasta un namero de puntos psio-

¢Has descubierto un planeta?

Si es asi, seguramente estards interesado en que
otros exploradores de la galaxia estén informa-
dos de tu descubrimiento. Méndanos su locali-
zacion aproximada, una pequena cartografia
de los accidentes de su superficie, su tamaro,
su gravedad, su atmoésfera y otros datos de
interés. Envianos la partida donde fue descu-
bierto y, sobre todo, indicanos el nombre con el
que quieres que sea registrado en el
Catalogo de Planetas de Exo

Enconfrards nuestra direccion y nuestro e-mail en

o

las primera piagina del libro.
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nicos igual al Horizonte de la habilidad mas el
impetu a la que se esté usando.

Los puntos Psidnicos equivalen a tres veces el
Sentido del Psidnico, y cuando llegan a cero, se
recuperan a la tasa de tres puntos por hora de
descanso.

USO DE HABILIDADES
PSIONICAS

Las magnitudes de una habilidad psi son tres:
Alcance, Duracién y Efecto. En la descripcion de
cada uno de los poderes psi hay una magnitud
minima para cada uno de los tres. El jugador
podra decidir modificar las magnitudes de su
habilidad psi mediante su impetu. Cada punto de
impetu permite aumentar en uno una magnitud
de la habilidad, obliga a gastar un punto psi adi-
cional al minimo indicado para usar el poder
psiénico y da un modificador de +1 a la Tirada de
Accion para resolver la habilidad Psi. Si no tuvie-
ra puntos de psidnica suficientes para incremen-
tar las magnitudes, no podra hacerlo (aunque pre-
vea no gastar todos los puntos tras lanzar el
dado). A continuacion tirard tres dados de diez
caras e indicaré uno de ellos (o uno de los tres sera
de distinto color). Si la tirada es inferior al Valor
de habilidad (nivel + atributo) tendra éxito. Si es
superior, fracasara. El dado que era distinto o
dado Exo, indica les puntos de psidnica que el
~ psidnico se ahorra al usar la habilidad (que, en
“cualquier caso, serd siempre, como minimo, un
punto de psidnica) al obtener un éxito. Un critico
indicara que no se gastan puntos de psionica, una
pifia indicard que el dado de Exo en vez de res-
tarse, se sumaré. La tirada de accién tendra un
modificador igual a la diferencia entre la Potencia
del psidnico y la Voluntad del blanco en caso de
que éste pueda resistirse.

Resumen

Elegir Habilidad psiénica
Decidir Magnitudes
Gastar Puntos de psionica
Tirada de Accién
Resolucién de los Efectos
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DESCRIPCION DE LRS

HABILIDADES PSIONICAS

5 las habilidades psi6nicas se han descrito
do el siguiente formato:

bre: nombre de la Habilidad

Horizonte: poder psiénico de la habilidad que
influye a la hora de poderse aprender :
Rama: Indica el tipo de poder psiénico al que per-
tenece. Un poder psidnico puede perteﬁécer a
més-de una rama. La rama a la que pertenece una
habilidad psiénica influye a la hora de aprender-
lo ya que algunos personajes y algunas razas no
podran coger habilidades psi que pertenezcan a
una rama, aunque si podran cogerlo si el poder
psi pertenece a varias ramas y, al menos, una de
ellas les estd permitida. Algunas habilidades indi-
can tras este campo el mismo nombre que la habi-
lidad; esto significa que son habilidades iniciales
de rama a partir de las cuales se empieza a apren—
der los poderes Psi.

Atributo: atributo utilizado al usar la hab]hdad
Puntos: ntimero de puntos de psiénica que deben
gastarse para usar la habilidad con la minima
potencia (sin usar magnitudes).

Alcance: alcance minimo de la habilidad y des-
cripcion de los aumentos que pueden realizalgése
mediante el uso de magnitudes. E
Duracién: duracién minima de la habilidad y des-
cripcion de los aumentos que pueden realizarse

mediante el uso de magnitudes.

Efecto: efecto de la habilidad y descripcion de los
aumentos que pueden realizarse mediante el uso
de magnitudes.

LISTA DE LAS HABILIDADES
PSIONICAS
PERCIBIR PSIONICO

Horizonte: 1

Rama: Percibir Psi6nico

Atributo: Percepcién

Puntos: 1

Alcance: 3 metros alrededor del psi6énico. Cada
magnitud utilizada aumenta el alcance en 3
metros. El blanco debe verlo el psiénico.
Duracién: un minuto. Cada magnitud utilizada
aumenta la Duracién en un minuto.

Efecto: el psionico es capaz de percibir si otraicria-
tura o individuo tiene capacidad psiénica. Si se
usan magnitudes para potenciar el efecto se
podra saber lo siguiente dependiendo de las mag-
nitudes gastadas (los efectos son acumulativos):
2. Valor de la caracteristica Psi.

4. Valor de uno de los atributos.

6. Valor de dos de los atributos.

8. Valor de tres de los atributos.

10. Habilidades psiénicas conocidas.

CAPTAR EMPATIA

Horizonte: 1

Rama: Captar Empatia

Atributo: Concentracién

Puntos: 1

Alcance: 3 metros alrededor del psionico. Cada
magnitud utilizada aumenta el alcance en 3
metros. El blanco debe verlo el psiénico.
Duracion: mientras el personaje esté concentrado.
Puede gastarse un punto de magnitud por cada
asalto en que el personaje decida no concentrarse.
Si el psionico recibe dafio mientras estd concen-
trado, o es molestado lo suficiente como para que
pueda perder la Concentracion, debera realizar
una tirada de Concentracién x 3 o ésta se rompe-
ra.

Efecto: el psionico es capaz de captar los senti-
mientos de otra criatura o individuo. Si no se usan

magnitudes, solo se sabrd el estado de animo y

emociones de la criatura (tristeza, alegria,

miedo...), si se usan magnitudes para potenciar el

l
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efecto se podra saber lo siguiente dependiendo de
las magnitudes gastadas (los efectos son acumu-
lativos):

2. Si se tienen intenciones agresivas hacia el psi6-
nico en particular.

4. Si la criatura tiene una depresion.

6. Si las emociones estan profundamente arraiga-
das por una experiencia anterior o por el contra-
rio tienen una causa reciente.

8. Si la criatura miente (en el caso de que pueda
mantener una conversacion).

10. Causa de la emocion (el Director deberia dar
una descripcién subjetiva que permita al psionico
formar una opinién sobre la causa del estado ‘de
animo de la criatura o individuo.

TELEQUINESIS

Horizonte: 1
Rama: Telequinesis
Atributo: Coordinacién
Puntos: 3
_Alcance: 10 metros desde el psiénico. Cada mag-
nitud utilizada aumenta el alcance en 10 metros
Duracién: un asalto. Cada magnitud utilizada
~aumenta la Duracion en un asalto. El psiénico no
puede hacer nada mas mientras utiliza la habili-
dad.
Efecto: el psiénico es capaz de mover objetos de
un peso determinado (hasta un kilo de peso si no
se usan magnitudes). El objeto puede moverse
“hasta un méximo de metros igual al alcance que
haya decidido el psi6énico y siempre dentro de la
linea de vision. Si se usan magnitudes para poten-
ciar el efecto se podran mover objetos de pesos
mayores dependiendo de las magnitudes gasta-
das:
1. Mover 10 Kilos.
2. Mover 20 kilos.
3. Mover 40 Kilos.
4. Mover 80 Kilos.
5. Mover 150 Kilos.
6. Mover 300 Kilos.
7. Mover 600 Kilos.
8. Mover 1200 Kilos
9. Mover 2500 Kilos
10. Mover 5000 Kilos

PERCIBIR PSI

Horizonte: 2

Rama: Percibir Psionico

Atributo: Percepcion

Puntos: 2

Alcance: 2 metros alrededor del psiénico. Cada
magnitud utilizada aumenta el alcance en 2
metros

Duracién: un minuto. Cada magnitud utilizada
aumenta la Duracién en un minuto.

Efecto: el psidnico es capaz de percibir si alguien
esta usando poderes psionicos en los alrededores
o0 los ha usado recientemente. Si no se usan mag-
nitudes, el psiénico detectara cualquier habilidad
psiénica que se use en ese momento en el alcance
determinado, pero no sabra la habilidad usada ni
el individuo que la usa (que en ocasiones podra
deducirse facilmente). Si se usan magnitudes para
potenciar el efecto se podrd saber lo siguiente
dependiendo de las magnitudes gastadas (los
efectos son acumulativos):

2. Habilidad psionica usada.

4. Objetivo de la Habilidad (en caso de haberlo).
6. Si se us6 psionica en el drea hace una hora o
menos.

8. Si se us6 psidnica en el drea hace tres horas o
menos.

10. Si se usé psionica en el drea hace un dia o
menos.

ESCUDO MENTAL

Horizonte: 2

Rama: Escudo Mental

Atributo: Voluntad

Puntos: 2

Alcance: personal. Cada magnitud usada permite
que un individuo o criatura mas se vea afectado.
El psiénico debera estar cerca de los objetivos
cuando use la habilidad.

Duracién: un minuto. Cada magnitud utilizada
aumenta la Duraciéon en un minuto.

Efecto: el escudo mental impide automaticamen-
te que se usen las habilidades, Captar Empatia,
Transmitir Pensamiento, Leer Pensamiento, Pro-
yectar Empatia, Alteracion Mental, Bloqueo Men-
tal y Controlar contra el psiénico o aquellos que
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tengan dicho escudo. El escudo se detecta de
inmediato cuando una de estas habilidades se usa
contra el portador, para poder romper el escudo,
deberd usarse la habilidad psionica Golpe Mental.
A nivel basico el escudo tiene 1 punto de potencia
para resistir el Golpe Mental, si se usan magnitu-
des se puede aumentar la potencia en dos puntos
por cada magnitud utilizada. S6lo puede haber
un escudo mental por individuo a la vez (no se
pueden hacer otros mientras haya uno en funcio-
“namiento). g

TRANSMITIR PENSAMIENTO

Alcance: 5 metros alrededor del psiénico. Cada
magnitud utilizada aumenta el alcance en 5
metros. El blanco debe verlo el psidnico.
Duracién: un minuto. Cada magnitud utilizada
aumenta la Duracién en un minuto. Ten en cuen-
ta que las trasmisiones de pensamiento son més
rdpidas que las trasmisiones orales y que en un
minuto se pueden exziar entre 5 o 10 minutos de
una conversaciéon normal.

Efecto: el psionico es capaz de transmitir pensa-
mientos a una criatura o individuo o a varias. Si
no se usan magnitudes, sélo se podran transmitir
mentalmente mensajes o idea simples (Cuidado!,
jPeligro!, jAmigos!). Si se usan magnitudes para
potenciar el efecto se podra transmitir mensajes
maés complejos o aumentar el niimero de recep-
tores (los efectos son acumulativos):

2. Emisién de pautas complejas como el lenguaje
hablado.

4. Se pueden enviar pensamientos a dos personas
ala vez

6. Se pueden enviar pensamientos a cuatro perso-
nas a la vez

8. Se pueden enviar grandes cantidades de datos
almacenadas en el cerebro del psionico (memo-
rias, informacion, suefios...)

10. Se puede enviar los pensamientos hasta seis
personas a la vez.

GOLPE MENTAL

Horizonte: 2

Rama: Golpe Mental

Atributo: Voluntad

Puntos: 3

Alcance: 3 metros desde el psiénico. Cada magni-
tud utilizada aumenta el alcance en 3 metros. El
psidnico debe ver al blanco.

Duracién: un asalto.

_ Efecto: el golpe mental tiene dos utilidades fun-

damentales: romper los Escudos Mentales y/o
danar los Puntos de Mente de un individuo o cria-
tura. Cuando se emplea la habilidad, los dados se
tiran de manera habitual, uno indicara los puntos
psionicos que se ahorra el psiénico en caso de
éxito como se explico en el uso de las habilidades
psionicas, los otros dos dados se usardn como con
las armas tipo I del combate y el resultado seran
los puntos de dano que el Golpe Mental restara de
la potencia del Escudo Mental. Cuando los puntos
del escudo lleguen a cero, éste dejara de tener
efecto. En caso de que el blanco no tenga Escudo
Mental, o que el dafo supere los puntos de Poten-
cia del Escudo, el dano del Golpe Mental se resta-
ran de los Puntos de Mente de la victima (en el
caso de que se supere el Escudo, s6lo se aplicaran
los puntos que excedan la potencia del mismo).
Cada magnitud que se use suma uno a la tirada
de dafio del Golpe Mental.

PERCIBIR VINCULO

Horizonte: 3
Rama: Percibir Psionico

_Atributo: Percepcion
~ Puntos: 3

Alcance: 2 metros alrededor del psi6nico. Cada
magnitud utilizada aumenta el alcance en 2
metros

Duracién: un minuto. Cada magnitud utilizada
aumenta la Duracién en un minuto.

Efecto: el psionico es capaz de percibir si se esté
usando un vinculo en los alrededores o si se ha
usado recientemente. Si no se usan magnitudes, el
psidnico detectara a cualquier vinculo que se use
en ese momento en el alcance determinado, pero
no sabra donde esta el vinculo. Si se usan magni-




RI-CROS

La ley Ri-cros, es una ley Marbagana que con-
siste en que si una nave marbagana es descu-
 bierta sin tripulacion, puede reclamarse su
posesion, o simplemente apropiarse de ella.
Esta ley es muy comprometida, ya que da pie a
todo tipo de abusos, incluyendo asesinatos en
| masa. La ley solo afecta a las naves marbaga-
| nas, pero puede acogerse cualquier raza a ella,
| eso si, la venganza puede ser temible, por lo
1 que pocos se atreven a acogerse a ella. Todo
| marbagano esta obligado al cumplimiento de
dicha ley.

Atributo: Logica
- Puntos: 4

~podria aumentar la Fuerza en cuatro, o la
rdinacién y la Velocidad en dos cada uno, o la

Alcance: 3 metros. Cada magnitud utilizada
aumenta el alcance en 3 metros. El psionico debe
ver al blanco.

Duracién: un dia. Cada magnitud anade otro
de duracion.

Efecto: el bloqueo mental permite al psionico bl
quear de alguna manera la mente de una criatura
o individuo. A nivel bésico el efecto es igual a un
dolor de cabeza que produce el aturdimiento
(todas las Habilidades se usan como si tuvieran la
mitad de su Nivel). Si se usan magnitudes para
potenciarlo se pueden lograr otros efectos.

2. Se pierde la memoria de lo que se hizo en la
altima hora

3. Se pierde la memoria de lo que se hizo el ulti-
mo dia

Se pierde la memoria de lo que se hizo la ulti-
mana.

pierde la memoria concreta que decida el

de la memoria concreta que decida el
de manera permanente hasta que se rea-
esbloqueo mental.

DESBLOQUEO MENTAL

Rama: Golpe Mental, Captar Empatia, Percibir
psionico

Atributo: Inventiva

Puntos: 4

Alcance: 3 metros. Cada magnitud utilizada
aumenta el alcance en 3 metros. El psiénico debe
ver al blanco.

Duracién: permanente

punto adicio-
gastada. El



Efecto: el bloqueo mental permite al psi6nico des-
bloquear la mente: :de una criatura o individuo
que haya sido v1ct1ma de un Bloqueo Mental. A
nivel bésico sirve para saber si una persona ha
sido Bloqueada med:ante el uso de un poder psi6-
nico. Deben usarsa un nimero de magnitudes
para desbloquear a la victima igual a los que se
usaron en el efecto de Bloqueo Mental + 1.

TERMOQUINESIS

Horizonte: 3

psiénico. Cada mag-
nta el alcance en 10 metros
gracién: mieniras que dure la concentracién.
Puede gastarse un ?,punto de magnitud por cada
asalto en que el personaje decida no concentrarse.
Si se provoca un incendio una vez perdida la con-
centracion, éste seguird su curso. Si el psiénico
recibe dafio mientras estd concentrado, o es
molestado lo suficiente como para que pueda per-
der la Concentracién, deberd realizar una tirada
de Concentracién x 3 o ésta se rompera.

Efecto: si no se usai% magnitudes, se puede empe-
zar un pequefio fuego en objetos que se puedan
inflamar fac11mente (astillas, gas, plastico infla-
mable...) y causa un punto de dafio a los que lo
toquen. Si se usan magmfudes los efectos varian:
1. Se puede empezar un fuego en objetos que se
puedan inflamar facilmente (astillas, gas, plastico
inflamable...) que causa 3 puntos de dafo a quien
lo toque.

2. Se puede empezar un fuego de importancia en
objetos que se puedan inflamar facilmente (asti-
llas, gas, pléastico inflamable...) que causa 6 puntos
de dafo a quien lo toque.

3. Se puede empezar un fuego en objetos inflama-
bles (libros, maderéﬁ ropa...) que causa 1d10 pun-
tos de dafo a quien lo toque.

4. Se puede empezar un fuego en objetos inflama-
bles (libros, madera, ropa...) que causa 1d10+3
puntos de dafio a quien lo toque.

5. Se puede empezar un fuego en objetos no tan
inflamables (madera htmeda, pléstico, carne

viva...) que causa 1d10 puntos de dafio a quien lo
toque (o dafio tipo I en caso de quemar carne).

6. Se puede empezar un fuego en objetos no tan
inflamables (madera himeda, plastico, carne
viva...) que causa 1d10+3 puntos de dafio a quien
lo toque (o dafio tipo II en caso de quemar carne).
7. Se pueden calentar objetos no inflamables (pie-
dra, metal...) causando 1d10+3 a quien lo toque.
8. Se pueden calentar objetos no inflamables (pie-
dra, metal...) causando 1d10+6 a quien lo toque.
9. Se pueden fundir objetos no inflamables (pie-
dra, metal...) causando 1d10+9 a quien lo toque.
10. Se puede incinerar objetos vivos causando
dafio tipo IV a la victima.

ESTIMULACION CIRCULATORIA

Horizonte: 4

Rama: Escudo Mental

Atributo: Logica

Puntos: 5

Alcance: Personal. Cada magnitud utilizada per-
mite afectar a otro individuo o criatura que debe
estar cerca del psidnico al realizar la habilidad.
Duracién: Permanente.

Efecto: el psidnico es capaz de estimular la circu-
lacién del cuerpo y puede restaurar puntos de
vida al forzar al organismo a regenerarse y curar-
se. Si no se usan magnitudes, se considera que el
psionico recupera dos puntos de vida. Si se usan
magnitudes para potenciar el efecto se pueden
aumentar dos puntos de vida adicionales por
cada magnitud (que nunca pueden exceder de los
puntos de vida del personaje). Sin embargo, la
persona que recupere puntos de vida debe des-
cansar un numero de horas igual a los puntos de
vida recuperados. El psionico debe tener algtin
conocimiento sobre el sistema circulatorio de la
persona que va a tratar. Estimular las venas o
arterias equivocadas puede provocar transtornos
coronarios, hipertension o problemas mas graves.
Lo ideal seria que el psiénico tuviera algunos
conocimientos de medicina de la raza que piensa
tratar de esta forma o en su defecto, que dedicara
un tiempo a conocerlo antes de hacer uso de este
poder psicnico.
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ESCUDO CORPORAL

Horizonte: 4
Rama: Escudo mental, Telequinesis
Atributo: Concentracion

~ Puntos: 5

Alcance: personal. Cada magnitud usada permite
que un individuo o criatura mas se vea afectado.
El psiénico debera estar cerca de los objetivos
cuando use la habilidad.
Duraci6n: mientras el personaje esté concentrado.
Puede gastarse un punto de magnitud por cada
asalto en que el personaje decida no concentrarse.
Efecto: El escudo corporal proporciona el equiva-
lente a una armadura de fuerza mental sobre el

_ psiénico. Deben usarse magnitudes para propor-

cionar puntos de armadura: 1 por cada magnitud.
La armadura protege contra el fuego y los impac-
tos, y no se ve reducida cuando el dafio es mayor
que los puntos de armadura. Sin embargo el psio-
- nico deberad realizar una tirada de Concentracion
x 3 si esto ocurre para no perder la concentracion.

LEER PENSAMIENTO

Horizonte: 2

Ram Telequinesis, Captar Empatia, Percibir
siénico

Atributo: Concentracion

Puntos: 5 :

Alcance: 5 metros alrededor del psionico. Cada
agﬁﬁud utilizada aumenta el alcance en 5
“metros. El blanco debe verlo el psi6nico.
Duraci6n: un minuto. Cada magnitud utilizada
aumenta la Duracién en un minuto. Si el psiénico
recibe dafio mientras estd concentrado, o es

molestado lo suficiente como para que pueda per-
der la Concentracion, deberd realizar una tirada
de Concentracién x 3 o ésta se rompera.

Efecto: el psionico es capaz de leer los pensa-
mientos de una criatura o individuo o de varias.
Si no se usan magnitudes, solo se podran leer
ideas superficiales. Si se usan magnitudes para
potenciar el efecto se podrdn leer pensamientos
mas complejos o aumentar el nimero de indivi-
duos (los efectos son acumulativos):

2. Se leen pensamientos complejos (sin llegar a ser
profundamente intrincados, pero abarca la mayor
parte de los pensamientos).

4. Se pueden leer los pensamientos a dos personas
ala vez

6. Se pueden leer los pensamientos a cuatro per-
sonas a la vez

8. Se pueden leer grandes cantidades de datos
almacenadas en el cerebro de las victimas (memo-
rias, informacion almacenada, suefios...)

10. Se puede leer los pensamientos hasta seis per-
sonas a la vez.

PROYECTAR EMPATIA

Horizonte: 4

Rama: Telequinesis, Golpe Mental, Captar Empa-

tia y Percibir Psionico

Atributo: Inventiva

Puntos: 4

Alcance: 3 metros alrededor del psiénico. Cada
magnitud utilizada aumenta el alcance en 3
metros. El blanco debe verlo el psiénico.
Duracién: una hora. Cada magnitud usada
aumenta la duracién en una hora

Efecto: el psionico es capaz de proyectar senti-
mientos a otra criatura o individuo que éste cree-
r4 son suyos. Deben usarse magnitudes para
potenciar el efecto, se podran obtener los siguien-
tes efectos dependiendo de las magnitudes gasta-
das:

2. Se proyecta miedo a la victima que intentara
refugiarse en lugar seguro, si no pudiera hacerlo,
la victima estara en estado de shock (aturdida).
4. Se proyecta euforia a la victima, que tendra un
-1 en todas sus tiradas y creera que el psionico es
amigo suyo.

6. Se proyecta una sensacién de calma que provo-
ca que la victima se duerma.

8. Se proyecta una sensaciéon de agresividad que
hace que la victima ataque a los enemigos del
psiénico.

10. Provoca una depresion profunda, el personaje
serd completamente apatico y debera hacer una
tirada de Voluntad x 3 o buscarad una forma rapi-
da de suicidarse.
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ALTERAR ESTRUCTURA

Horizonte: 4

Rama: Telequinesis

Atributo: Inventiva

Puntos: 4

Alcance: 3 metros alrededor del psiénico. Cada
magnitud utilizada aumenta el alcance en 3
metros. El blanco debe verlo el psiénico.
Duracién: Permanente

Efecto: el psionico es capaz de modificar la estruc-
tura de objetos y de esta manera inutilizarlos,

doblarlos, estirarlos etc. a su voluntad. Si no se
usan magnitudes se pueden alterar la estructura
objetos pequerios, como cucharas. Si se usan
itudes los efectos son los siguientes.

;puede alterar la estructura de objetos media-
na caja, una piedra, un arma...)

puede alterar la estructura de objetos de
tamafio humano (escaleras, armas pesadas, pie-
dras de gran tamafo)

9. Se puede alterar la estructura de objetos gran
tamafio (vehiculos monoplaza y similar)

ViNCULO VERDADERO

Horizonte: 4

Rama: Percibir Psionico

Atributo: Memoria

Puntos: 4

Alcance: un objeto. Cada magnitud permite
aumentar el vinculo en un objeto o criatura.
Duracién: un dia. Cada magnitud utilizada
aumenta la Duracién en un dia.

Efecto: el psionico es capaz de crear vinculos a
objetos y personas, de tal manera que pueda usar-
los como foco de sus poderes psionicos. Ademas
puede crear vinculos de alerta o incluso vinculos
de comunicacién. Dependiendo de las magnitu-
des gastadas, a continuacion se muestran los vin-
culos y efectos posibles

3. Se pueden realizar poderes Psi a través del vin-
culo (como si el vinculo fuese el psiénico).

6. El vinculo avisa al psiénico de la existencia de

criaturas que pasen a diez metros de él, el psiéni-
co podra visualizar dichas criaturas.

9. El vinculo crea una imagen simple del psiénic
parecida a un holograma y permite que éste se

comunique y tenga percepciones completas a tra-
vés del vinculo.

VINCULO FALSO

Horizonte: 5

~ Rama: Percibir Psiénico
= Atributo: Memoria

Puntos: 5

Alcance: un objeto. Cada magnitud permite

aumentar el vinculo en un objeto o criatura.
Duracion: un dia. Cada magnitud utilizada

aumenta la Duracién en un dia.

Efecto: el psionico es capaz de crear vinculos fal-
sos a objetos y personas, de tal manera que pueda
usarlos para enganar a los que perciban vinculos.
Dependiendo de las magnitudes gastadas (3,6,9)
se iguala el vinculo verdadero anterior.

ESTIMULACION NERVIOSA

_Horizonte: 5

Rama: Escudo Mental Telequinesis

Atributo: Logica

Puntos: 5

Alcance: Personal. Cada magnitud utilizada per-
mite afectar a otro individuo o criatura que debe
estar cerca del psiénico al realizar la habilidad.
Duracién: un minuto. Cada magnitud utilizada
aumenta la Duracion en un minuto.

Efecto: el psiénico es capaz de estimular las
sinapsis mentales del cuerpo y por tanto mejorar

temporalmente los atributos vitalidad, coordina-
cién, intuicion, concentracién, percepcion, légica,

me 10ria e inventiva. A nivel basico Se considera

que el psiénico tiene un punto més en cada una
de ellas. Si se usan magnitudes para potenciar el
efecto se puede aumentar un punto adicional en

un ambuto por cada magnitud gastada. El psi6ni-
co puede decidir aumentar un sélo atributo o

varios (si se usan cuatro magnitudes por ejemplo,
podria aumentar la concentracién en cuatro, o la
percepcién y la intuicién en dos cada uno, o la
vitalidad en uno y la l6gica en tres, etc.) Al igual
que la estimulacion circulatoria, es recomendable
aerto ‘conocimiento médico.
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‘ELECTROQUINESIS

Honzonte 5
- Rama: Telequinesis
_ Atributo: Voluntad
 Puntos: 5
- Alcance: Hasta 10 metros. Cada magnitud utiliza-
da aumenta el alcance en 10 metros

Duracién: Instantdneo

Efecto: se crea un rayo eléctrico (20 cm de diame-
tro) a partir del psionico que produce varios efec-
‘tos dependiendo de las magnitudes (si no se usan
magnitudes se aturdird a la victima un asalto).

2. Se aturde dos asaltos

4. Se causan danos tipo [
6. Se causan danos tipo II

8. Se causan daios tipo III

10. Se causa un colapso a la victima que produce
la muerte.

CONTROLAR

Horizonte: 5

‘Rama: Golpe Mental, Telequinesis

Atributo: Concentracién

Puntos: 5

Alcance: 3 metros alrededor del psionico. Cada
magnitud utilizada aumenta el alcance en 3
metros. El blanco debe verlo el psiénico.
Duracién: mientras el personaje esté concentrado.
Puede gastarse un punto de magnitud por cada
asalto en que el personaje decida no concentrarse.
Si el psiénico recibe dafio mientras esta concen-
trado, o es molestado lo suficiente como para que
pueda perder la Concentracion, debera realizar
a tirada de Concentracién x 3 o ésta se rompe-

Efecto: el psiéﬁiqo es capaz de controlar a una
ra o individuo, con efectos que dependen de
s magnitudes utilizadas.

2. El psionico puede ver a través de la v1ct1ma

4. Bl psionico recibe todas las sensaciones del
objetivo.

6. El psionico puede controlar la voz del objetivo.
8. El psionico puede controlar totalmente al obje-
tivo pero se mueve de manera insegura.

10. El psiénico puede controlar con total perfec-
ci6n al objetivo.

ALTERACION MENTAL

Horizonte: 5

Rama: Telequinesis, Golpe Mental, Captar empa-
tia, Percibir Psiénico

Atributo: Inventiva

Puntos: 5

Alcance: 3 metros alrededor del psiénico. Cada
magnitud utilizada aumenta el alcance en 3
metros. El blanco debe verlo el psionico.
Duracién: una hora. Cada magnitud uvsada
aumenta la duracién en una hora

Efecto: el psionico es capaz de alterar la mente &
otra criatura o individuo. Deben usarse magnitu-
des para potenciar el efecto, se podran obtener log
siguientes efectos dependiendo de las magnitu-
des gastadas:

2. Se pueden cambiar recuerdos de la victima.

4. Se pueden intercambiar las mentes del psionico
y la victima.

6. Se puede hacer el intercambio anterior de
manera permanente.

8. Se puede intercambiar la mente entre dos obje-
tivos.

10. Se puede hacer el intercambio anterior perma-

nente:

SEN

Horizonte: 1
Rama: Sen
Atributo: Intuicion
Puntos: 0

Alcance: Es un poder innato propio del individuo
Psi. No tiene alcance.

Duracion: Permanente.

Efecto: Esta habilidad psionica permite a los tyra-
nos (y solo a ellos) captar la presencia de otros
individuos con la habilidad sen en las proximida-
des. Cuanto mayor sea el nimero de individuos,
mayor sera la distancia desde la que se les puede
detectar. Un individuo es detectable a unos 10
metros, 10 individuos a unos 1000 metros y 100
individuc;)s a unos 100 kilémetros.

El poder sen permite transmitir sensaciones a una
criatura o individuo o a varias. Si varios indivi-
duos con la habilidad sen tienen las mismas sen-
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saciones, los pensamientos serdn mds fuertes y
tendran mayor alcance.

El sen permite intuir los puntos de salto subespa-
cial. El individuo no sabra la posicién exacta pero
si sabra orientar la nave en la direccién correcta.
El poder sen no es realmente una habilidad ya
que los tyranos no pueden utilizarla de forma
consciente. Las tiradas de habilidad de sen se
resolverdn normalmente (3d10), pero éstas serdn
realizadas por el Director de Juego de forma ocul-
ta, en el momento que él estime conveniente y
explicando los resultados que sean adecuados.
Los personajes tyranos no pueden “hacer” Tira-
das de Accion de sen. El sen es lo mas parecido a
na especie de sexto sentido psiquico.

LidcA DE EQUiPO DE EXO

A continuacién incluimos una descripcién del
equipo mas habitual existente en la galaxia de
Exo. Hemos dividido el equipo en diferentes
apartados para que te sea mas facil localizarlo.
Ademas, debes tener siempre en cuenta que la
descripcion de algunos equipo es general y que
cada raza tendra los equipo adaptados a su espe-
cial configuracion fisica.

TELECOMUNICACIONES

- Dataépticos: son transmisores de datos que
recogen las sefiales de las esferas de datos y
comunicaciones del planeta y las proyecta en un
haz de informacién 6ptica a la retina del usuario.
Los cambios en la retina permiten una sintoniza-
cién precisa de la informacion, canales, etc. Es
bastante comodo, adhiriéndose a la piel del indi-
viduo de forma indolora y extendiéndose hacia la
parte frontal del ojo en el momento del uso
mediante unas pequefas varillas proyectoras
metdlicas. Hay diferentes modelos que van desde
los 10 estandar a los 50. Su peso es de unos 10 gra-
mos.

- Téctores: fabricados principalmente por Data-
tronic, los tactores son un equipo de acceso inte-
ractivo a la esfera de da%ins del planeta. Los guan-
tes permiten interactuar con el entorno virtual
mientras que el visor muestra una imagen clara
de los iconos, datos y mundos virtuales. Los téc-
tores en la forma mas habitual de conexién a las
redes de informaci6n planetaria, y los modelos
pueden llegar a fabricarse en base a los gustos y
preferencias de los usuarios. Su coste varia bas-



M EANIED

~tante dependiendo de la velocidad de acceso, de
~ la calidad de los materiales y del tamao. El pre-
cio normal es a partir de 25 estandar y su peso de
aproximadamente 0,5 Kg.

- Comunicador subvocal: es un pequefio comuni-
cador que se inserta en el oido y permite una
comunicacion clara con la simple vocalizacion. El
alcance varia entre los 500 metros y los 5000 Km.
(depende también de si hay una red de satélites
que le aporte un alcance a toda la superficie del
planeta). Su peso es de unos 10 gramos y su pre-
cio 100 estandar.

- Comunicador estindar: basicamente es una
pantalla receptora de imagenes y sonido y tam-
bién un emisor de gran potencia con un alcance
que varia entre los 500 metros y los 50000 Km.
(depende también de si hay una red de satélites
para tener un alcance de toda la superficie del pla-

neta). La pantalla emite la sefal que recibe de los
canales de informacion del planeta de manera
similar a un datadptico s6lo que las imagenes se
visualizan en la pantalla. Pesa 150 gramos y cues-
ta 125 estandar. Se pueden encontrar gran varie-
dad de tamarfios y modelos.

- Comunicador avanzado: es similar al anterior
pero con modificaciones que implementan una
camara de grabacion, recepcién y emision de
sefiales cifradas y varios dispositivos tacticos. Por
todo ello su uso es militar, su peso entre 150 y 500
gramos dependiendo del modelo y su coste de
unos 300 estandar.

- Central de seguimiento (uso militar para los
comunicadores avanzados): es una estacién de
comunicaciones que permite la emisién, recep-
cién y deteccion de comunicaciones de sonido e

imagen y que permite regular y modificar fre-
cuencias, interrumpirlas o ajustarlas. Su peso
varia dependiendo de la potencia y modelo, pero
en general para que se use de manera eficaz se
debe instalar la central en un lugar fijo de unos 9
metros cuadrados. Su coste es a partir de 5000
estandar.

- Emtradre: También conocido como traductor
universal. Permite al hablante comunicarse con
cualquier otra persona que posea un emtradre.
Los emtradre hay que comprarlos para el idioma
del usuario. Ellos se encargan de traducir lo que
se dice a la “neolengua”, enviarlo a los emtradre
que estén dentro del radio de accion y estos se
encargan de traducirlo a los idiomas de sus oyen-
tes. Su peso es de unos 30 gramos y su coste o0sci-
la desde los 2 hasta los 10 estandar. No todas las
razas han podido ser incluidas en el emtradre, por
lo que no es infalible. Ademas algunas traduccio-
nes pueden no ser del todo exactas.

- Grabador y reproductor de mensajes holografi-
cos: existen varios modelos, desde simples emiso-
res de imagenes en miniatura hasta cabinas v
habitaciones enteras acondicionadas para la gra-
bacién y reproduccion de programas y entornos
holograficos. Es un método usual de entreteni-
miento y el més usado a la hora de mandar men-
sajes de larga distancia a otros sectores planeta-
rios a través de los nodos de comunicacion. Tiene
un coste aproximado entre los 10 y 60 estandar

- Pantalla de datos: es una pantalla que suele
implementarse a un casco de uso militar, con
unos datos tdcticos que se actualizan desde un
centro de control. Es de gran utilidad en cualquier
mision militar y optimiza el rendimiento de las
unidades. Desgraciadamente es de un alto coste, y
la disponibilidad es reducida: unos 3000 estandar.
El tener acceso a la pantalla otorga a las tiradas de
tactica un -10 (siempre que tengan relacion con la
situacion del personaje)

- Grabador/Reproductor Audiovisual: permiten
recibir y almacenar informaciéon audiovisual asi
como reproducirla. El soporte utilizado para
almacenaje son discos de datos de unos 10 gramos
y 0.3 estandar. La grabadora cuesta unos 50 estan-
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dar aunque hay muchés modelos disponibles. Su
peso es mads ligero Cgiénto mayor es su coste,
desde los 100 gramos hasta unos 2 kilos.

- Ordenador portitil: es una pequena computa-
dora que permite usar diversos programas regi-
dos por una IA implantada. Los programas habi-
tuales son gestores de correo, procesadores de
informacién, disefiadares holograficos, usando
un interface multiuso para su manejo. Ademas los
modelos pueden llevar incorporados comunica-
dores o grabadores entre otros periféricos. Su
peso es de 1 kilo aproximadamente y su coste

~ desde los 100 estandar,

Do’ad era un asteroide errante cerca del siste-

ma Gebaxe en el que se encontré referencias
acerca de los Skardar. Misteriosamente el aste-
roide (de 34 km de diametro), desaparecié
entrando en el subespacio. Ninguna de las tec-
nologias actuales podria hacer que un asteroide
de ese tamano entrara en el subespacio. Ade-
mas, todos los miembros de la misién cientifica
que se posd en el mencionado asteroide, han
ido muriendo por causas “nafurales” a lo largo
de los 4 meses siguientes a su contacto. Se ha
creado alrededor de este hecho lo que se deno-
mina “La Maldicion de los Skardar” y en algunos
planetas del sistema Gebaxe, estéd prohibido y
penada duramente la mencién de este inciden-
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MEDICO Y CIENTIFICO

- Kit primeros auxilios: es un pequefio pack con
un coagulante en miniatura, tejidos, vendas, piel,
drogas... pensados para estabilizar a un herido en
caso de ser necesario. Suele tener unos 10 usos,
aunque depende de las heridas tratadas. Su uso
viene explicado en Dafio, Muerte y Curacion.
Pesa 2 kilos y cuesta 25 estandar. El kit de prime-
ros auxilios debe estar especializado para cada
raza.

- Analizador: es un pequeno aparato que permite
analizar sustancias y aportar unos resultados de
su composicién en poco tiempo. También puede
usarse para saber las constantes vitales de un ser
vivo v su estado general. Tiene muchos usos y su
coste es de 20 estandar. Pesa unos 150 gramos.

- Coagulante: es una sustancia en capsulas
autoinyectables que permite acelerar el proceso
de cicatrizacion de heridas leves. Recupera un
punto de vida automatico cuando se usa sobre
una herida de estas caracteristicas (s6lo se puede
usar uno en cada herida). Coste: 1 estandar por
dosis; peso 30 gramos.

- Vendas térmicas: son vendajes de mayor efica-
cia que permiten estabilizar mejor las heridas y
curas realizadas, son de uso comun y su coste es
de 0.5 estdndar por metro.

- Analizador/Reproductor sanguineo: también
llamado Hemosintex, permite analizar un grupo
sanguineo y reproducirlo mediante varios dispo-
sitivos de plasma incorporados. Es muy valioso a
la hora de curar razas desconocidas o distintas.
Pesa 1,5 kilos y cuesta 100 estandar.




- Dermosintex: similar al anterior pero en este
caso se tratan las pieles y dermis.

- Histosintex: es parecido a los dos anteriores y su
_ fin es crear tejidos artificiales que ayuden a la
~ regeneracién o recuperacion de los mismos en
toda clase de heridas. Es mas pesado y caro que
los anteriores (2 Kilos y 150 estdndar). Un histo-

~ sintex podria tratar la piel afectada de un indivi-

duo, pero esta pensado para tratar los tejidos de
_ los érganos internos.
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- Tanques de Recuperacion Asistida (TRA): son
tanques de recuperacion avanzada que se emple-
an en centros de lujo o con heridos muy graves.

Proporcionan cuidados médicos intensivos y de
alta tecnologia que optimizan el tiempo de recu-
peracion. Pesan unos 500 kilos y su coste es a par-
tir de los 500.000 esténdar.

- Analizador de toxinas: permite analizar toxinas
~ que estén catalogadas o pequefias variantes de
stas. Si es conocida la cura, podra proporcionar
un antidoto o similar. Su uso esta bastante exten-
lido dada la gran cantidad de toxinas existentes.

- Activador neuronal: es un aparato ligero que
~ puede leer y manipular las ondas alfa causando
: reia}amon o permlhendo estimular las neuronas
2 i -~1a o incluso el coma.
ato no esté;pensac 0 para reparar ningu-

na herida o derrame, pero el estado de tranquili-

dad en el que sume al organismo sin duda ayuda
~ a la recuperacién de heridas. No parece tener
_ efecto con los Wu. Su peso es de 300 gramos y su

cos{e ;ééténdar, El uso comtin del aparato es el
- de remedio contra el insomnio.

- Unias artificiales con kit de colores: es un kit de
unas con capacidad de borrado y selector de colo-
res, bastante extendido en la RFP. Su coste es de
10 estandar y su peso 200 gramos.

- Lentes de contacto de agudeza visual o de
visién nocturna: permiten aumentar la capacidad
visual en un 400% o bien ver en la oscuridad sin
problemas (se activan por radio control) su uso
suele ser militar o de infiltracion, pero no es extra-
no encontrar a civiles usandolas. Pesan 1 gramo y
su coste es de 200 estandar,

un pequefio cilindro de 17 cm L = 100

- Visores dpticos: permiten mejorar de distintas
formas la capacidad visual del usuario, ya sea
mediante aumentos de la imagen, vista infrarroja,
fuentes de calor o similar. Cada visor tiene sus
propias prestaciones técnicas y potencia por lo
que los precios pueden oscilar bastante (desde 30
a 200 estandar). Su peso es de 100 gramos

- Protesis: son reemplazos de extremidades, de
material metélico y recubiertas de tejidos. Se
emplean cuando no hay otra solucién. Su eficacia
es discutible. También existen otros tipos de pro-
tesis que abarcan una gran cantidad de lesiones o

- necesidades. El peso depende del tipo de protesis

al igual que el precio, pero suelen costar a partir
de 500 estandar.

- Sensor de movimiento: muestran cualquier
sefial producida por un movimiento en un area de
100 metros. Suelen ser usados con fines militares
o penitenciarios. El sensor suele llevar incorpora-
da una pantalla y puede ser transportado en una
mano o montado en algtin arnés multiproposito.
Los sensores de movimiento han sido usados
habitualmente por los cazadores. Su peso es de
500 gramos y su precio de 200 estandar.
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- Sensor de formas vivas: es similar al anterior,

pero los patrones de buasqueda se basan en orga-
nismos CHON en vez de movimiento. El sensor
~ no muestra una posicién (para ello deberia com-
“binarse con el sensor anterior), sino el namero de
formas de vida detectadas en un area de 500
_metros (aunque hay sensores mas potentes incor-
porados a astronaves o vehiculos planetarios). Su
peso es de 200 gramos y su precio 300 estandar.

=7

- Autocirujano: es basicamente un conjunto de IA
automatizadas y mecanizadas que permiten reali-
zar las funciones de un médico. El autocirujano es
habitualmente una cabina que se encarga de rea-
lizar un diagnostico y usar su instrumental para
estabilizar y curar al paciente. Debe ser revisado
cada cierto tiempo y reponer sus reservas médicas
cada vez que se use. En términos de juego es
como un médico con equipo de curacion normal y
un nivel de Medicina de 15. Su coste es de 20000
estandar.

- S

Los soles Noiku y Arablu, que forman un siste-
ma binario, giran entre si, con la particularidad
de que en el centro de gravedad de dicho siste-
ma, hay un planetoide. Dicho planetoide es
totalmente rocoso, carece de atmoésfera y esté a
una temperatura media de 700°K. Desde NoaR,
que es como se llama el planetoide, los Sheller
detectaron una breve transmisién electromag-
nética hace 400 afios que no se ha vuelto a repe-
tir. La expedicion cientifica enviada, tras sorte-
ar las complicadas tensiones gravitacionales en

NOIKU Y ARABLU

@proximidades, no encontro nada. /

- SPP: aporta informacion, sobre posicion, altura,
distancias, mapas... desde una red de satélites en
orbita del planeta. Suele ser eficaz en el 60% de los
planetas civilizados de la RFP, la Federacién y el
Imperio Oedn. El problema esta cuando no hay
red de satélites o naves sincronizadas en orbita,
ya que su alcance es demasiado pequefo para
usar los nodos de comunicacién estelar (NCE).
Pesa unos 100 gramos y cuesta 90 estandar.

- SPE: es similar al anterior, s6lo que su funcién es
determinar el sistema planetario en el que se
encuentra el usuario o su posicion relativa en el
espacio. Es de mayor potencia que el anterior y
puede recibir informacién de los nodos de comu-
nicacion estelar. Su peso es de 1 kilo y su precio
190 estandar. -

- Originador: es un pequefio dispositivo que indi-

ca la distancia y direccion desde un punto de ori-
gen que corresponde al lugar donde se activé.
Sélo se puede usar en la superficie de los planetas.
Pesa 170 gramos y cuesta 25 estandar. El origina-
dor es capaz de detectar el movimiento del usua-
rio y traducirlo a distancia y direccién. El origina-
dor no es exacto, pero permite saber con cierta
precision el punto de origen y la distancia a él. Es
muy utilizado por los exploradores.

- Controladores de distancia sénico: permite cal-
cular distancias mediante laser. Tarda unos cua-
tro segundos en calcular la distancia entre la posi-
cion actual y una pared, risco o similar, también
puede calcular 4reas y superficies, por lo que es
muy utilizado en la construccién. Pesa 250 gra-




MECATTEA

mos y vale 20 estandar (si es de uso casero) o
’ 1000 estandar si es de precision.

hasta las superficies
s duras con tiempo. Tiene muchos usos y es
astante comun entre el ejército, la construccion y
Ingenierfa. Hay muchos formatos y tamarios
r lo que su peso varia, los costes oscilan entre
,30 ¥ los 100 estanda s un soldador indus-

ecturas de flujos, fuentes y campos de energia en
n area de hasta 100 kilometros. Cuanto mas pre-
ciso sea y mas informacién proporcione, mas caro
es. Su peso es de unos 200 gramos y su precio a
partu‘ de los 10000 estdndar.

- Detector de metales: permite analizar tipos de
terreno y realizar una basqueda de metales. La
dificultad estd en proporcion inversa al tiempo
usado en detectar los metales. Pesa 5 kilos y cues-
ta 20000 estandar (hay versiones mas baratas que
a la larga son poco eficaces). Se usa sobre todo por
exploradores y similares.

D’etector de radioac&vidad es similar aI ante-

su fuente y su mtenmdad esa 2 Kilos y su prec1o
de 250,esténdar

- Implementador de voz -es un dispositivo que se
coloca a la altura de las cuerdas vocales adherido
a la piel. Aumenta la potenma de la voz, su volu-
men y su intensidad y pefmite incluso cambiar la
tonalidad y el timbre de voz, moduldndola a
voluntad. Pesa 20 cuesta 250 estandar.

,Medxdor de campos energét;cos proporaonaﬁ

- Tecnoantorcha: es una antorcha de luz que no se
apaga en contacto con el agua o en el vacfo. Su
duracién es de 2 horas y una vez encendida bri-
llara hasta consumirse. Su peso es de 1 kilo y su

coste de 10 estandar. Alumbra en un radio de 30 i

metros.

- Micréfono direccional: es un amplificador y

grabador de sonidos direccional de un alcance
efectivo de hasta un kilémetro. Suelen ser de
tamafnos pequenos y muy manejables (entre 50 y
250 gramos y su precio es de unos 20 estandar.

- Calibradores: son herramientas de precision que
permiten una calibracion precisa de instrumental,
y dispositivos que lo requieran. Se usa sobre todo
en el area de Ingenieria cuando se realizan traba-
jos de precision extrema. Su coste es de 60 estan-
dar y su peso 300 gramos.

- Herramientas-G0: son las herramientas disena-
das para su uso en ausencia de friccién como los
ambientes sin gravedad del espacio. En estos
casos no se pueden utilizar las herramientas nor-
males porque la accion de la herramienta provo-
carfa una reaccion de igual tipo en sentido contra-
rio. Por ejemplo, si alguien apretara un tornillo
con un destornillador eléctrico, el operario
comenzaria a dar vueltas en sentido contrario al
de apriete del tornillo. Las herramientas G-0, ade-
mas de provocar la acciéon, llevan un sistema
motorizado que hace una accion equivalente pero
en sentido contrario anulando la reaccion del pri-
mero y permitiendo que el operario no se mueva
de su sitio. Suelen ser comtnmente usadas en
astilleros, reparaciones de estaciones orbitales y
similar. Son de distinto tipo dependiendo de para
que se quiera usar y su coste es de unos 10-50
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estandar por herramienta. La mas habitual es una
especie de llave inglesa que permite apretar cual-
quier tipo de tornillo de una estructura espacial.

- Pilas de repuesto: baterfas de alta duracién que
se utilizan en muchos utensilios y gran parte de
los objetos de equipo portatiles. Hay varios tipos
de baterias, cuanta mas potencia y duracién
(entre varias semanas hasta afios) mas caras son
(entre 1y 50 estandar).

- Saltadores: son fundamentalmente detectores
de frecuencias para abrir cerraduras electrénicas.
Si se usan, y es un modelo de calidad aportan
hasta un -10 en cualquier tirada de cerraduras. A
veces, aunque la cerradura en cuestion se abra,
cualquier dispositivo de seguridad puede activar-
se con lo que no son del todo eficaces. Su coste de
unos 5000 estandar.

- Interceptor de comunicaciones: su labor funda-
mental es la de cortar frecuencias detectadas y de

tener mucha eficacia (aunque se sabe que se han
desarrollado en los mercados negros modelos
muy eficaces y extremadamente caros). Cuestan a
partir de 300 estandar.

- Jetpack: son pequenas mochilas de vuelo, con
dos repulsores que tienen una autonomia de 12
horas antes de necesitar recarga (algunos modelos
tienen baterfas de emergencia). Suelen ser usadas
en combinacion con trajes de vacio o en misiones
militares de asalto. En términos de juego se puede
volar en un asalto hasta 100 metros con un modi-
ficador de +5 a cualquier accion que se realice
mientras se vuela. Su peso es de 10 kilos y su coste
1000 estandar. Los jetpack disefados para ser usa-
dos por lo militares en el espacio llevan una serie
de giréscopos que permiten al usuario mantener
la posicion. Asi, por ejemplo, si el soldado dispa-
ra, en vez de salir despedido hacia atrés o que-
darse dando vueltas descontroladamente, el jet-
pack se activard para compensar las reacciones a
su disparo. Esto es automético y muy répido con

esta manera interrumpir-las comunicaciones ~lo que el tirador apenas se da cuenta que estd

(similar a las contramedidas electrénicas de las
naves) depende de lo potente que sea el emisor y
de la calidad del interceptor se conseguirdn mejo-
res resultados. Otro uso es el de detectar frecuen-
cias v su origen. Su precio es de unos 10.000 estan-
dar.

- Cifradores y descifradores: son bdsicamente
encriptadores que permiten codificar sefales y
comunicaciones, discos de datos, [As... y descodi-
ficarlas en caso de tener tiempo y que la senal no
tenga una encriptaciéon muy compleja. El nivel de
encriptacion es habitualmente mayor que el de los
descifradores, por lo que estos tltimos no suelen

pasando.

- Botas magnéticas: son botas usadas principal-
mente en gravedad cero, ya sea dentro o fuera de
una nave. El movimiento con ellas es engorroso si
no se esta acostumbrado (mitad de capacidad de
movimiento), pero son de bastante utilidad en
situaciones de emergencia. Pesan 2 kilos y cuestan
unos 15 estandar.

- Cinturén multipropésito: es un cinturén con
varios compartimentos, una cuerda de malla de
acero elastico (6 metros) y que puede tener modu-
los especificos para armas, herramientas... Es de




M EANTEN

‘uso comun entre muchos civiles y su coste es de

Sistemas de ocultacion: suelen estar implanta-
~dos en vehiculos, y su finalidad es “absorber”
sensores, ECM... ademads de proyectar contrame-
didas electrénicas. Por lo que es una ocultacién
electronica mas que fisica. Los Boron han desa-
rrollado sistemas avanzados de ocultacién perso-
nal que les hacen practicamente invisibles (+10 a
s tiradas de percepci6n si no tiene ningtn visor
}siltﬁ}a?r‘ de ayuda en cuyo caso es un +5, estos
modificadores también se aplican en caso de que-
rer disparar al Boron o similar). Sin embargo cual-
quier impacto en el pecho (donde se encuentra el
generador) anulan el campo de ocultacion. Se
sabe que es una tecnologia alienigena y aun no se
ha conseguido reproducir. El coste de los sistemas
de ocultacion basicos es a partir de 100000 estan-
dar. Los equipos Boron no estdn a la venta y sélo
los Boren pueden poseer uno operativo.

- Inhibidores de sonido: su funcion es la de filtrar
los sonidos por encima de determinados decibe-
lios que pueden ajustarse a los requerimientos del
usuario. Se usan en misiones de Infiltracién, como
sistema de seguridad o en interrogatorios. Pesa 5
kilos y cuesta a partir de 850 estandar.

- Cerraduras de seguridad: existen varios mode-
los, desde las cerraduras tipo Bonsen, pasando
por las cerraduras electrénicas Pi-D hasta llegar a
las cerraduras magnética Stella. Cada modelo
tiene distintos dispositivos de seguridad, siendo

su fiabilidad y comodidad. Las formas de apertu-
ra son muy variadas: desde tarjetas, codigos de
acceso, 1dentif"*ac1on de retina... Su peso oscila
¢ encuentra entre los 100 y los
1[}000 estandar dep ndiendo de la calidad, siste-

ma de seguridad, etc.

- Esposas: son usadas para la inmovilizacién de
detenidos en acciones de seguridad. Usualmente
son magnéticas, cogiendo antebrazos, dedos gor-
dos de las manos o pies, o las mufiecas. Hay ver-
siones de esclavistas o de algunas penitenciarias
que contienen explosivos, venenos o descargado-
res de dolor que “anulan” al detenido y suelen

las mas comunes las cerraduras electronicas por

colocarse en el cuello, la cintura o ingles. Suelen
pesar entre 0,5 y 5 kilos y su coste es a partir de
300 estandar por unidad dependiendo del mode-
lo. 15

- IAs (Inteligencias Artificiales): hay dos tipos de
IAs, las programables para funciones sencillas
como busqueda de datos, observacion, etc. y las
programadas para una funcion especifica. Las [As
normalmente estan asociadas a consolas, disposi-
tivos o incluso robots y su funcion es la de reali-
zar una funcién especifica importando bastante
poco cualquier otra cosa (una IA de un robot de
limpieza podria llevar a cabo las funciones de
artilleria y navegacion de una astronave pero no
encontraria ningiin sentido en ello y lo considera-
ria un desperdicio de tiempo, energia y recursos).
En Exo las IAs han llegado a tal nivel de desarro-
llo que la mayor parte de la gente ni sabe ni le
importa programar. Es una informética fécil,
directa y potente que permite una mayor eficacia
en cualquier funcion. Se sabe que hay I1As que han
dejado a un lado sus funciones y se han desacti-
vado o creado algtn conflicto, pero son casos
muy extrafios normalmente provocados por
algun tipo de sabotaje. Existen todo tipo de IAs,
desde las de entrenamiento holografico militar,
hasta eréticas o de limpieza. Cuando se crea una
nueva necesidad en los usuarios normalmente se
le asocia una IA. Las IAs tienen precios que
dependen directamente de su funcién y potencia,
normalmente entre 10 y 1000000 de estandar.

- Espectrografo de masas portatil: permite anali-
zar la composicion de un material y los porcenta-
jes correspondientes. Es usado en excavaciones y



laboratorios y sus analisis son siempre muy fia-
bles. Pesa 3 Kilos y su precio es de 150 estandar.

- Pirograbador laser: es de uso comun en la REP,
Federacion e Imperio Oeon. Permite hacer graba-
dos y escribir en muchos tipos de materiales, aun-
que hay “pizarras” electronicas y “pads” disena-
dos a tal efecto. También hay lapices opticos que
permiten lecturas de datos de pantallas y traspa-
sar informacién de una a otra fuente con rapidez.
Su peso es de 30 gramos y su coste de 3 estandar.

COMBRATE

- Arnés multipropésito: es el arnés utilizado para
transportar las armas de retroceso severo y de esa
manera poder usarlas de manera mds eficaz. El
arnés también permite instalar herramientas
pesadas o cdmaras. Tiene un peso aproximado de
10 kilos y su coste es de un 10% el coste del dis-
positivo para el que haya sido disefiado. Un arma,
sobre un arnés multipropodsito reduce en uno su
categoria de retroceso. :

- Aturdidor eléctrico: Esta es un arma utilizada
por la policfa y las fuerzas de orden publico. Con-
siste en un pequefo cilindro de no mas de 15 cm
v 0,5 kilos de peso que tiene la capacidad de gene-
rar una potente, aunque breve, corriente eléctrica.
Hace dafio siguiendo las reglas explicadas para
las corrientes eléctricas (1d10+3) pero la victima
estara inconsciente un numero de asaltos igual a
la diferencia entre el dafio realizado y la resisten-
cia de la victima. En caso de que la diferencia sea
cero o negativa, la victima habra aguantado el
aturdidor. El aturdidor necesita de un asalto para

recargarse. Es decir, sé6lo puede usarse cada dos
asaltos. Su coste aproximado es de 50 estandar.

ARMAS CUERPO A CUERPO

Nombre Fuerza Dano Parada Peso
Espada 6 +3 6  4Kg.
Hacha 5 +3 4 3Kg.
Espadén 8 +4 8 6Kg
Cuchillo/Daga 3 0 2 05Kg.
Hacha de Batalla 7 +4 5 5Kg.
Vibrofilo 2 +1 3=—1Kg.
Lanza kS +2 7 2Kg
Garras Combate 2 g2 —1Ka

Fuerza: la fuerza necesaria para empufiar el
arma de manera efectiva, si no se tiene dicha
puntuacién hay una penalizacién de +1 por
cada punto de diferencia.

Dafio: todas las armas de combate cuerpo a
cuerpo son de Tipo I, el modificador que apa-
rece es la suma al dado de dafno para determi-
nar el total. Cuando las armas de cuerpo a cuer-
po tienen componentes mecanicos o de energia
se suma +2 a los modificadores (excepto el
pequeno vibrofilo y los cuchillos o dagas).
Parada: cuando un arma intenta parar a otra se
resta la parada de ambas armas para saber el
modificador a la tirada. Por ejemplo, si una
daga intenta parar a una espada tiene un modi-
ficador de +4 a la tirada. Este modificador, pero
en negativo -4, se utilizarfa también en el caso
de que la espada intentara parar a la daga.
Cuando se usan escudos no se tienen modifica-
dores a la parada.

Peso: el peso aproximado del arma.

- Detonador termal: Pequefia granada de mano
que genera una violenta onda térmica (calor).
Tiene un area de efecto de 10 metros de radio y
hace a todos los que estén dentro del area un dano
similar a un fuego mediano (1d10+3) durante 3
asaltos que dura el efecto del detonador termal.
Tiene fama de ser un arma de gran poder de des-
truccién. Pesa 0,5 kilos y tiene una coste de 40
estandar. Es el arma preferida de los terroristas ya
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TABLA DE ARMAS A DISTANCIA

Nombre Tipo Mod. Balas CdF Alcance Ret. Coste Peso

| Pistola SH1A = 25 1 3/40/100/300/600 N 45 077
Pistola 2100-GR o +2 20 1 3/40/100/300/600 N 40 075

' ~ | Pistola 2102-GR 1T £2 25 1 4/50/150/350/700 N 60 0.78
| Guantelete Verriano  I/IV +3/+2 1305 31 4/100500/1000/1800 N 250 18
{ Fusil Del-Fermer 12AZ II/IV +4/+2 100/10 3/1 4/100/500/1000/1800 F/S 300 215
Fusil Grend-Stend MI-A7IIIL 0 150 4  4/100/500/1000/1800 S 360 2.45

| Fusil Ferend AE-1300 M +1 200 4 5/150/600/1200/2000 S 400 3.25
Fusil Del-Fermer 8B O +3 100 2  4/100/500/1000/1800 F 200 16
Fusil de Combate Sheller 1I/V +4/+3 170 3/1 5/150/600/1200/2000 F/S 310 2.00

. Lanzador Boron Daz5 i +3 80 2 3/10/50/150/500 F 100 1.7
| Fusil Ligero AD-T I hY. 80 2 3/100/250/500/1000 N 120 1.5
| Fusil Syorel 101 g 4 120 2 4/75/125/300/600 N 180 1.6
Rifle de Precision CK/90 1I E3E 20 2 8/300/900/1500/3000 F 400 2.15

| Arma Tyrana Tyr-AP500 I/IV +3/+3 8020 3/1  3/90/400/900/1500  F/F 250 235
| Escopeta WARS/101JMD V  +1 50 3 6/20/50/80/100 F 170 1.9
Lanzacohetes K47 m +4 10 1 10/500/1000/2500/5000 S 500 4.15
Ametralladora SH20A I i 300 4 8/300/900/1500/3000 S 500 4.05
Lanzallamas Inferno V 43 20 1 6/20/50/80/100 N 350 235
Lanzagranadas Ph/50 = 4 50 3 Especial 5] 380 3.9
Ametralladora KIA m +2 350 4 10/500/1000/2000/3500 S 500 4.65
| Pistola Civil Ashd =0 20 1 3/40/100/300/600 N 30 05
| Fusil Civil Lock88 o +# 100 3 4/75/125/300/600 F 100 15
Escopeta Civil 3H A% 0 30 2 5/15/30/75/100 F 135 1.7

Tipo: es la categoria de arma, cuando aparecen dos valores es porque el arma tiene ambos tipos de
armamento. Los lanzallamas hacen dafio de fuego a efectos de armadura y demas reglas de juego.
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Mod.: es el modificador que se suma al total de dafio producido por el tipo de arma y la modalidad |
de disparo (a la hora de duplicar o triplicar dafio se suma después de hacer las operaciones perti- |

| nentes). Un asterisco indica que todos los disparos del arma son apuntados.
| Balas: el niimero de balas de un cargador estandar, si aparecen dos valores se refiere a la municion |
| del segundo tipo de armamento del arma.

£
f

CdF: es la cadencia de fuego del arma, si aparecen dos valores se refiere a la cadencia del segundo :

tipo de armamento del arma. Ver las reglas de combate para saber las modalidades de disparo.

Alcance: indica los cinco alcances del arma. Si lleva incorporado un lanzagranadas, el alcance efecti- |

vo de esta segunda arma es 100 metros y no hay modificadores por distancia (el arma es de dreay el
personaje deberé tener cuidado a la hora de dispararla para no ser afectado por la explosion). Si el
arma es especial se aplican las reglas anteriores, pero el alcance efectivo es de 500 metros.

Retroceso: indica el tipo de retroceso del arma, si aparecen dos valores se refiere a la municion del |

segundo tipo de armamento del arma. N: normal; F: fuerte; S: severo.
Coste: ¢l coste del arma en esténdar, un cargador para el arma cuesta un 2% del coste del arma.
Peso: el peso del arma en Kg.

* . | as armas marcadas con este simbolo tras su modificador al dafio son armas extremadamente pre-

cisas que tendran autométicamente un modificador a impactar de -3.




TABLA DE MUNICION

Tipo Efecto Coste No permitido en:
AP: Alta Penetracién Normal 1 Lanzallamas y lanzagranadas
{PP: Proyectil de Parada. Se considera la armadura +4 0.5 Lanzallamas, lanzagranadasy
lanzacohetes|

PF: Proyectil Fragmentacion +3 al dafio 1.5 Lanzallamas, lanzagranadas
lanzacohetes y escopetas
IPD: Proyectil Dispersion = Normal en Escopetas 1 Todas excepto escopetas|

Granada sonica No hace dafio real. Si los puntos 5
de dafio superan la resistencia

del blanco le aturde, si supera el
doble de la resistencia le rompe

el timpano o le deja inconsciente.
Modificador del arma 0

Normal 1
No hace dafio normal. Silos pun- 5
tos de dafio superan la resisten-

cia del blanco le aturde, si supera

el doble de la resistencia le dejan
ciego o inconsciente. Modifica-

dor del arma 0

Tipo: las granadas sélo son para dispositivos lanzagranadas o bien pueden ser arrojadas. Una gra-
nada de mano tiene un area de efecto de 3 metros de radio; una granada disparada por un arma com-
binada, tiene un area de efec metros de radio; un lanzagranadas lanza proyectiles con un 4rea
de efecto de 10 metros de radio. Los lanzacohetes lanzan proyectiles explosivos que ya estan refleja-

Todas excepto lanzagranadas

4gi;ranada explosiva
Granada luminica

Todas excepto lanzagranadas!
Todas excepto lanzagranadas

dos en las caracteristicas del arma.

Efecto: si aparece un modificador al arma, este se sumara o restar del mismo (excepto si se indica
expresamente cero en cuyo caso el modificador del arma, cualquiera que sea, se anulard). Cuando
aparece un modificador a la armadura, se considerara que los puntos de armadura son los de ésta
mas el modificador indicado.

Coste: el nimero que aparece se multiplica por el coste del cargador para hallar el precio final.

No permitido en: indica las armas que no pueden usar este tipo de municién.

que es programable por tiempo o para que estalle
por radiocontrol.

- Mira laser: La mira ldser puede ser acoplada a
cualquier tipo de arma, pero debe ser especifica
de ese tipo de arma. La mira laser da un bonifica-
dor de -3 a todos los disparos de precision, nor-
males o semiautomaticos realizados con el arma
ya que la mira ldser genera un punto de luz rojo o
verde sobre el objetivo apuntado. Su coste suele
ser el de un 10% el coste del arma. Estas miras no
tienen utilidad en los lanzagranadas y éste tipo de
armas no se puede beneficiar del bonificador.

- Armadura de combate: Realmente las armadu-
ras de combate son una combinacién de una
armadura de carburotitanio con las extremidades
de acero elastico, selladas herméticamente y
acompafiada de un sistema de soporte vital y un
jetpack con inhibidor de movimientos mediante
giréscopos. El coste total de este es de unos 5000
estandar y pesa 50 kilos.

- Protectores visuales: Son unos visores 6pticos
especializados que, ademads, llevan un sistema
para bloquear repentinos incrementos de luz
como los producidos por una granadas luminica.




TABLA DE MATERIALES PARA

ARMADURRAS

Tipo Proteccion Coste Peso
Carburotitanio 6/10 170 %
Flexoasbesto 10/0 100 1.5
Tevatrex 0/9 90 it
Monémero Duraluminio 2/4 50 0.5
Acero Elastico 3T 80 1
Capa Bioestabilizadora 5/5 90 0.5
Malla Supraceptora 6/2 80 1
Inhibidor Crioceptor 2/6 80 1
Burbuja Tecnoquinética 0/8 100 1.5
Fibrosilex 0/2 10 0.1

Tipo: la clase de material usado.

Protecci6én: el primer nimero es la proteccion |
contra el fuego, el segundo contra impactos. |

Cuando el dafo recibido supera los puntos de |

armadura, la diferencia es el dafio que se infrin-

ge en la localizacion, ademas la armadura per- |

derd un punto de proteccion. Si el dano recibi-

do_es el doble 0 mas que los puntos de arma- |

diira, éstos se reduciran a la mitad (fracciones |

hacia arriba) desde ese momento, pero sélo
para la clase de dano recibido, fuego o impacto,

el otrotipo de dafo permanecera como estaba. |

Coste: es el coste en estandar de ese material |

que se multiplica por el factor de cada seccion |

del cuerpo que es la siguiente: Cabeza 0.5; Pier- |

nas 1.5; Brazos 1; Tronco 2.

Efemplo: si se quisiera realizar una armmadiira coi- i

pleta, con la cabeza y fronco de carburotitanio y lns |

extremidades de acero elistico, el coste fial seria el |
siguiente. Cabeza: 170 Tronco: 340 (170x2); Pier- |
nas: 240 (80x1.5x2); Brazos: 160 (80x2); EI coste “

total seria de 910 estdndar.
Peso: es el factor que se multiplica por el peso

base al elaborar una armadura y que depende |

de las localizaciones. La cabeza tiene un peso

base de 0.5, el tronco de 5, los brazos de 1.5y las |

piernas de 2.

Ejemplo: siguiendo el ejemplo anterior, los pesos
serian los siguientes: Cabeza: 1.5 kilos (3x0.5);
Tronco: 15 kilos (3x5); Piernas: 4 Kilos (2vIx2);

s

Brazos: 3 kilos (1.5x1x2). El coste total seria de 23.5 |

kilos.

I ==



Su precio es de 300 estandar y su peso de 200 gra-
mos.

- Tractores magnéticos: Este equipo es muy utili-
zado por los equipos de abordaje. Consiste en una
especie de cafién que permite al usuario fijarse
magnéticamente el casco de una nave. Algunos
modelos, en los vehiculos de combate, llevan
incorporada una lanza térmica que, ademas, les
permite perforar el casco de una nave espacial
realizando un agujero en esta por el que pueden
entrar las tropas. El modelo mas sencillo tiene un
coste de unos 200 estandar y pesa 1 kilo.

‘3 N

Cerca del agujero negro conocido como Riseder
existe una estrella que se sale de todos los
esquemas conocidos, ya que tiene demasiada
poca masa como para mantener el proceso de

ESTRELLRA LIVIANA

fusion de su interior. Los intentos de investiga-
cioén por parte de las razas mds avanzadas no
han dado resultado alguno, estando en la
actualidad parcialmente olvidada al no haber
habido ningtn avance cientifico significativo
en los dltimos anos. Lo tinico que se sabe es que
su ntcleo es totalmente desconocido para la
ciencia actual, siendo impenetrable a los méto-
dos de andlisis estdndares. Este hecho es cono-
cido como el Misterio de la Estrella Liviana.

SUPERVIVENCIA

- Traje de vacio: El traje de vacio es un traje for-
mado por tres o mas telas resistentes, muy elasti-
co, que es capas de aislar a su ocupante del vacio.
Es utilizado por los civiles en las salidas extra-
vehiculares (EV). El traje de vacio va equipado
con una pequefia bateria con una autonomia de 3
horas para mantener al ocupante con una tem-
peratura adecuada. Los trajes de vacio también se
pueden utilizar para la exploracién de planetas
sin atmdsfera o en los que ésta es escasa. El peso
de un traje de vacio es de unos 4 kilos y su coste
aproximado es de 40 estdndar.
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- Traje de vacio automotor: Es un traje de vacio
asociado a un jetpack. Peso: 150 kilos, coste 1100
estandar.

- Tiendas de campafia presurizadas: Estas tien-
das de campafia estdn realizadas en las mismas
telas que los trajes de vacio. Tienen en su interior
un espacio de unos 2x2 metros por un metro de
altura. Llevan unas células solares con unos acu-
muladores de para dar energia al interior. El sis-
tema de reciclaje del aire puede funcionar duran-
te unas 500 horas, después de ese tiempo es nece-
sario cambiar los productos quimicos que hacen
posible el funcionamiento. Llevan un sistema de
aire comprimido que es capaz de inflar la tienda
en décimas de segundo. Las tiendas de campaiia
estdn pensadas para la supervivencia en planetas
sin atmdsfera, pero pueden usarse en el espacio.
El coste de una tienda es 100 estandar y su peso es
de 10 kilos.

- Respiradores: Estos aparatos se colocan en la
boca y son capaces de, en una atmasfera enrareci-
da, discriminar los elementos necesarios para la
respiracion. Es un tubo cilindrico que se sujeta en
la boca en el centro y que tiene los filtros en los
extremos. Es necesario cambiar estos filtros cada




100 horas de uso. La atmésfera debe tener cierta
- densidad para que €l aparato funcione. En una
atxﬁésféra muy tenue no se podrian capturar los
_ elementos necesarios para la respiracién. Este
aparato no funciona en atmésferas liquidas ni
tampoco es recomendable usarlo en atmosferas
corrosivas ya que afectarian a la piel expuesta del
~ usuario. Su precio ronda los 30 estandar y pesa
unos 300 gramos.

- Camaras de descompresién: Cuando un indivi-
duo sufre los efectos adversos de una descompre-
si6n sin que ésta llegue a matarlo. Ademas de los
problemas de congelacion, la sangre y los liquidos
internos del individuos pueden sufrir problemas
de gasificacion. Se hace necesario entonces gene-
rar un proceso en el que se vaya incrementando la
temperatura y la presién de forma gradual. Esto
eslo qué hacen las camaras de descompresion. Es
un cilindro del tamafio de una persona que est4
apoyado sobre un sistema de patas que lo man-
tienen horizontal. Pesa unos 30 kilos y tiene un
coste de 2000 estandar.

- Raciones de supervivencia (por raza): Comida
enlatada y envasada herméticamente con una
caducidad de unos meses y que permite comer
~durante un dia. Cara racién de supervivencia
_cuesta unos 2 estandar y pesa 1 kilo.

- Radio faro: Este aparato emite una sefal en
~varias frecuencias estandar que pueden ser recibi-

das por cualquier nave que se acerque a la 6rbita
_del planeta. Es un sistema de aviso para emergen-
cias. Pesa 5 kilos y vale unos 50 estdndar.

- Trajes térmicos: Trajes de tela calefactados que
se utilizan en planetas con atmosfera pero con
temperaturas frias o extremas. La baterfa recarga-
ble tiene una autonomia de 24 horas. El traje pesa
0,5 kilos y cuesta 40 estandar.

- Traje subacudtico: Estos trajes son similares a
los trajes de vacio pero preparados para soportar
altas presiones. Suelen estar equipados con aletas
para facilitar la impulsién en el medio. En medios
liquidos corrosivos son necesarios trajes especia-
les que tienen un valor unas 5 veces mayor que

los normales. Su peso es de 4 kilos y tienen un
coste de 100 estandar.

- Tecnobranquias: Similares a los respiradores
pero preparados para respirar bajo el agua. Estos
aparatos disocian del agua el oxigeno necesario
para la respiracion. Cuesta 50 estandar y pesa 300
gramos.

- Generadores de oxigeno portitiles: Son apara-
tos similares a aerosoles que contienen oxigeno y
otros elementos volatiles a alta presion. Se utili-
zan para inyectar aire en camaras despresuriza-
das o en trajes de vacio rotos y reparados. Un
aerosol para un volumen de 10 litros pesa 1 kilo.
Existen generadores mas grandes, pero no son
habituales para uso personal. Su precio oscila
desde los 30 estandar hasta los 300.

- Depésitos atmosféricos: Son enormes contene-
dores de 6 x 2 metros fabricados en materiales
ligeros y estancos. Se utilizan como habitaculos
provisionales en asentamientos en planetas sin
atmosfera. Hay modelos desmontables y estan lo
suficientemente estandarizados para que se pue-
dan conectar unos con otros. Su peso es de unos
100 kilos y cuestan 200 estandar.

- Compartimento de campafia: Son instalaciones
con armazon metalico y con un revestimiento de
lona con forma semiesférica de 4 metros de alto.
Cada compartimento es conectable con otros seis
a su alrededor. Uniendo varios compartimentos
se consigue una base de campana. Hay varios
modelos, muchos de los cuales son militares, pero
los modelos civiles tienen un peso de 10 kilos y
cuesta 50 estandar.

=)=)
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- Reproductores hologrificos: Sistema de vision
tridimensional que permite ver los canales de
programas televisivos. Es un pequefio emisor
semitransparente que genera una imagen tridi-
mensional entre 1 y 5 metros de diametro. Ade-
més de los canales comerciales, existen aparatos
de reproduccién que permiten visualizar image-
nes previamente grabados.

- Libros electrénicos: Unas pequefias cajas de 10
x 5 x 1 centimetro con una pantalla de cristal
liquido de gran resolucién. Cada libro electrénico
tiene capacidad para almacenar hasta 100 gigas
datos. Se pueden almacenar novelas, enciclo-
pedias o, simplemente, datos cientificos. Tiene un
“interfaces” que le permite conectarse a un orde-
0 a una base de datos en una libreria para
volcar los libros de su gusto. Pesa unos 300 gra-
mos y cuesta unos 50 estandar.

- Consolas: Una mezcla de ordenador portétil y
reproductor holografico. Pensado como diverti-
mento ha evolucionado a modelos mas potentes

que son utilizados como sistema de entrenamien-
to. Los modelos civiles para juegos pesan unos
500 gramos y cuestan 150 estandar. Los modelos
militares de entrenamiento son mas caros, mas
pesados y de dificil obtencion.

- Médem gww: Periférico conectable a cualquier
ordenador y que permite acceder a la red galacti-
ca de ordenadores y acceder a sus datos. Su peso
es de 100 gramos y cuesta unos 80 estandar. El
modem incluye, generalmente, las claves de acce-
so a la red.

ROBOTICA

- Robot de carga: No es un robot propiamente
sino un exoesqueleto hidraulico que permite al
usuario levantar diez veces més peso que el que
podria levantar normalmente. Es un implementa-
dor de la fuerza muscular del usuario. Es utiliza-
do en los muelles de descarga o en las naves mer-
cantes para trasladar los contenedores de carga de
un lugar a otro. Son caros, unos 500 estandar, y
pesan una tonelada.

/ LOXOCROOMA _‘\
En el planeta Cochocriyo existe una criatura llamada Loxocrdoma que es muy valorada como mas-
cota en la Reptiblica. Las Loxocrsomas son unas especie de medusas aéreas que proyectan luces de
colores muy variados. Son extremadamente frégiles y ligeras, por lo que su manipulacién debe ser
muy cuidadosa. El solo hecho de tocar a una de ellas, provoca su descomposicion en gases de colo-
res, ya que son extremadamente sensibles a la electricidad estatica. Salvo los Tyranos, no ha logrado
nadie reproducirlas fuera de su planeta. El especticulo de ver varias Loxocrdomas entrando en fase,
es uno de los més bellos que se pueden ver en el universo. El valor de una sola de las criaturas puede
ser mayor que el de una nave de recreo.

Los tyranos tienen catalogado a este animal como una de las maravillas de Ia creacion y su cuidado
y atencion es considerado un arte milenario. Las ingerencias de los que ellos denominan “snob” de
la Republica Federal de Planetas estd desvirtuando y pervitiendo la crianza del Loxocréma. Muchos
de los ejemplares salvajes han sido cazados por furtivos sin escriipulos que més tarde los vendian
fuera del imperio tyrano. Actualmente, hay una sociedad filantrépica, cuyos miembros nos son todos
tyranos, que se dedica a la proteccion de este animal.

El embajador tyrano de Adrasta regal6 un hermoso ejemplar a delegado iroiendés en la base. La cro-
nica cuenta que el Iroiendi acepté el regalo aunque comenté que era incapaz de ver la utilidad de
dicho regalo. Cuando la Loxocréma empezé su baile de luces, el delegado, simplemente, abandono

\lj estancia. J
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= Vxﬁhnte Este es un ro sot de perimetro utiliza-
~do por los militares. Est4 ¢ qulpado con dos ame-
_tralladoras que dlsparan a una zona programable
siguiendo las reglas de fuego de oportunidad en
a modalidad de fuego automético. Llevan el fron-
tal blindado para aguantar los disparos de sus
“enemigos. Tiene 50 ¢ s de vida y un valor de
habilidad de 25 en 1spara.r Tiene un coste de
2000 estindar y pesa media tonelada. Pueden ir
_equipada con cualquiera de las armas hstadas en

teristicas.

- Robot médico: Este robot lleva una IA que le
_permite hacer intervenciones médicas como si
fuera un personaje con un valor de 20 en la habi-
lidad. Los modelos mas perfectos son mucho més
~ caros. El robot médico debe estar especializado en
la raza que va a tratar, aunque un robot puede
estar especializado en varias razas. Los robot
meédicos tienen muchas formas, pero la mas habi-
tual es una camilla con un armazén metalico
sobre el que el verdadero cerebro médico se
mueve. Pesa unos 20 kilos y cuesta 1000 estandar.

- Robot limpieza: Tienen diversas formas, aun-
que generalmente son pequefios y estdn provistos
de ruedas. Su programacion IA suele ser tan sen-
cilla como un sistema que genera sus movimien-

lisiones con personas y otros robot haciendo
“ laflﬁnpleza sea automatica por cada zona que

- Robot ingeniero: Tienen una forma ligeramente
~humaniforme y pueden tener varios sistemas de
desplazamiento desde
cos. Son 1A espec1ahzadas en campos concretos
de la ingenieria como mo%ores, sensores, navega-
cién, etc. Los robot i mgemeros suelen pesar unos
100 kilos y costar unos 2000 estandar.

'das da campos magnéti-

- Robot de cocina: El nombre de robot de cocina
no debe llevar a engafio. Estos robot estin espe-
cializados en sintetizar c@rmda Deben ser sumi-
nistrados con elementos basicos como hidrocar-
~ buros, aminodcidos, etc. para que el robot pueda
sintetizar los elementos. Es un robot muy comtn

tanto en las casas particulares como en los sitios
publicos. Las empresas de suministros compiten
por ofrecer la IA mas imaginativas a la hora de

-crear especialidades culinarias. Los pesos son

variados, pero como minimo pesan unos 10 kilos
y sus precios oscilan de 1000 a 10000 estandar.

- Androides de combate: Son robots de forma
humaniforme generalmente que han sido disena-
dos para portar armar. Su falta de imaginacion no

- los hace muy efectivos contra adversarios entre-

nados, pero son muy utilizados para internarse en
posiciones poco protegidas o donde la presencia
enemiga es desconocida. Los androides de com-
bate no son excesivamente caros, pero no estan a
la venta en los lugares normales. Pueden ir equi-
pados con cualquier tipo de arma que, de hecho,
sujetan en sus manos. Pesan unos 100 kilos y sus
precios oscilan entre los 1000 y los 5000 esténdar.
Podran tener cualquier punto de armadura, de
vida y valor en la habilidad de disparar. El Direc-
tor de Juego debera definir estos parametros en
cada robot, aunque, cuanto mas perfecto sea, mas
caro sera.

- Androides de protocolo: Inicialmente este tipo
de androides fueron disenados como traductores
universales para las relaciones diplomaticas entre
los diferentes planetas. La aparicion del emtrader,
aunque no los ha suprimido, ha reducido mucho
su presencia en este papel. Actualmente son utili-
zados como tutores para ninos, como expertos en
caracteristicas sociales o, simplemente, como
robots de ingenierfa. El Director de Juego debera
definir las caracteristicas esenciales del robot
como sus puntos de vida y el valor de las habili-
dades en las que es experto. El precio dependera
de su pericia, pero se puede calcular que por cada
habilidad a valor 10 costard 500 estandar.

- Androide de practicas: Utilizado para el entre-
namiento en alguna disciplina de combate. Los
mas baratos son los utilizados como blancos
moviles (un simple programa de movimiento
erratico y un buen blindaje). Los programados
para el entrenamiento cuerpo a cuerpo son bas-
tante mas caros, unos 2000 estandar.

(] ==)
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2EPU3LICA FEDERAL DE
PLANETAD

La Humanidad es, posiblemente, la raza mas antigua de la galaxia y
la version “oficialista” del gobierno republicano hace a la R.F.P. here-
dero de los origenes de la raza humana.

LA FidTORid

El origen de la reptiblica estd en el planeta Vettera del sistema Eilon.
Este tuvo la fortuna de finalizar la Expansién con un sistema socio-
econémico autosuficiente, estando lo suficientemente lejos de las |
rutas mas transitadas para sobrevivir a los 700 Afios Oscuros.

Estos afos de relativo aislacionismo permitieron un desarrollo tecno-
légico v una maduracion social a la poblacion vetterana que les per-
miti6 exportar sin excesiva violencia un sistema de gobierno galacti-
co. Inicialmente, los sistemas fueron anexionandose a Vettera atraidos
por las promesas de paz y de revolucién tecnologica que conllevaban.
Una vez incluidos en el sistema de gobierno, pocos fueron los que |
tuvieron ganas de abandonar y los que las tuvieron fueron convenci-
dos militarmente de no hacerlo. :

En pocos anos, cerca de doscientos, Vettera amplio su influencia a un |
territorio similar al de finales de la Expansion, con excepcion de los
territorios que hoy se conocen como la Federacion. Este periodo de
recomposicion del imperio humano fue seguido por una breve época
~ de consolidacion de la Republica y de replanteamientos de las ambi-
ciones expansionistas de los lideres humanos.

=1 rez consolidada la Republica de Vettera y cambiado su nombre
- al actual de Republica Federal de Planetas, comenzo su verdadera
expansién alcanzando los limites de la galaxia por un lado y el centro
de la misma por el otro, incluso llegandose a expandir a través de
otras ramas espirales de la galaxia. Pero esta expansion no fue senci- |
lla ni pacifica. Desde el 1500, aproximadamente, hasta la fecha actual, |
la historia de la Republica estd plagada de enfrentamientos bélicos.
Sin contar las dos (casi tres) guerras verrianas, los republicanos se han
enfrentado contra los Sheller, contra los Tyranos, contra los
NheTi:Nard (pequefio imperio de la zona periférica de la galaxia) y
asi, en innumerables ocasiones.




Aunque actualmente la Reptiblica goza de un
periodo de forzada (por los Iroiendi) paz, el
ambiente militarizado se respira en todos los esta-
mentos del estado.

OCGANIZACON POLITICA

El Senado de la Reptiblica es el méximo 6rgano de
gobierno de la R.F.P., siendo en este foro donde se
debaten y sancionan todas las leyes federales (que
afectan a todos los planetas). Los senadores repre-
sentan a uno o varios planetas, a uno o varios sis-
temas dependiendo del sistema de eleccion de
cada uno de los diferentes planetas. Cada senador
tiene una representatividad igual al censo de
habitantes a los que representa. Es decir, la méxi-
‘de un senador, un voto, no es cierta en el Sena-
€ la Reptblica, cada senador tiene una repre-
sentacion igual al nimero de habitantes que

representa. Asi, por ejemplo, en las pasadas elec-
mes (que se celebran cada 10 afios), el senador
de Vettera tenfa unos veinticinco mil millones de
votos. No todos los senadores son elegidos de la
misma manera, ya que la eleccion de los senado-
res es potestad interna de cada circunscripcion.
Hay senadores que se eligen por sufragio plane-
tario, otros por sufragio restringido (sélo votan
unos pocos) e, incluso, hay senadores cuyo cargo
es hereditario.

Una de las funciones del Senado esla eleccic’m del

su gabinete de goblerno. Esta eleccién se hace
cada 10 afios alterndndose en cinco con la de los
senadores. Es decir, a los cinco afios de haber ele-
gido el senado, se elige al presidente que tras lle-
var cinco afios en el cargo debe convocar eleccio-
nes para el senado. El legislativo y el ejecutivo
estdn cubiertos por el senado y por el gabinete
que se encargan entre ambos de promulgar y san-
cionar las leyes que rigen la R.F.P. Dentro de cada
planeta o cada sistema existe su propio sistema
particular de gobierno. Aunque son multiples y
variados, el senado imperial los tienen cataloga-
dos en tan sélo unos pocos grupos:

Colonias senatoriales: Estas colonias son produc-
to de la reciente politica expansionista de la Repi-
blica Federal de Planetas. Aquellos planetas que

ofrecen algun tipo de atractivo para su explota-
cién industrial, pero no lo suficiente para ser inte-
resante a gobiernos planetarios o corporaciones
privadas, son subvencionados o patrocinados por
el gobierno central de Vettera para facilitar la
implantacién de una colonia. El tamano de esta
depende de las posibilidades del planetoide. Esta
politica federal ha sido denominada expansién
lenta y en el fondo es una politica a largo plazo
para preparar nuevos asentamientos humanos.
Las colonias senatoriales no tienen representacién
en el senado siendo ésta ejercida por el gabinete
directamente, concretamente por el Ministro de
Colonias y Explotacion Extraplanetaria.

Colonias privadas: En algunas ocasiones, alguna
mega-coorporacion interplanetaria, generalmente
mineras o de importacién-exportacion de mate-
rias primas, se establece en algtin planeta o plane-
toide de escasa o nula capacidad para soportar la
vida. La colonia no tiene representaciéon en el
senado, ni ninguna forma de hacer que sus peti-
ciones lleguen al senado. Aquellos que critican la
casi completa desproteccion laboral de las colo-
nias privadas que ha provocado algunas situacio-
nes embarazosas para las empresas que las con-
trolan, deben claudicar cuando se comparan los
espléndidos resultados econdomicos.

Colonias: Muchos planetas colonizan los plane-
toides de su sistema o de sistemas cercanos para
poder suplir sus necesidades de material o sus
simples necesidades de expansién de la pobla-
cién. Las colonias estén;representadas en el sena-
do a través de los representantes de sus planetas
colonizadores. g
Democracia: Probablemente sea el sistema de
gobierno més extendido en toda la Republica.
Esta clasificacién no distingue entre la democra-
cia parlamentaria (los ciudadanos eligen una
camara de representantes) o consultiva (los ciu-
dadanos deciden mediante multitud de referen-
da). Generalmente las ultimas son m4s habituales
en planetas con pocos habitantes. Estos planetas
estan representados en el senado mediante su
correspondiente senador elegido por el parlamen-
to o por eleccién directa segtn el caso.
Gobernador: En algunas ocasiones, las colonias
(cualquiera de los tres tipos) alcanza una impor-
tancia tal que los promotores de dicha colonia
deben darle cierta autonomia. El gobernador tiene
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poder sobre las decisiones que afectan al planeta,
pero a diferencia de otros sistemas, estos repre-
sentantes o gobernadores son elegidos por el anti-
guo promotor de la colonia, ya sea el gabinete de
gobierno, una empresa privada o un planeta. En
la mayoria de los casos, estos gobernadores repre-
sentan a sus planetas en el senado.

Oligarquias: Algunos planetas de la Reptblica
Federal de Planetas estan basados en un sistema
de gobierno hereditario que, en algunos casos, se
mantienen desde los Anos Oscuros, pero que en
general responde a apropiaciones violentas del
poder (con el beneplacito del gobierno de Vette-
ra). El gobernador del planeta suele delegar la
representacion senatorial de su planeta a un
representante, generalmente alguien de su familia
cuando no su heredero directo.

Oligarquia religiosa: Es una variante de lo ante-
rior, pero en este caso el control del planeta esta
regido por la cabeza de una religién. Sin duda, el
planeta mas famoso con este sistema de gobierno
es el de Pura donde el Papa de los Panacredos
(religion “oficiosa” de la Reptblica) gobierna una
legion de incondicionales fieles. :
Dictadura: Algunos planetas estin gobernados
por la férrea mano de un estadista. La forma en la
que éste ha conseguido el poder es variada, aun-
que, dentro de esta categoria, nunca de forma
hereditaria y, generalmente, violenta. El represen-
tante en el senado suele ser una persona designa-
da por el dictador y, en ocasiones especiales, el
propio dictador.

Dictadura Popular: Similar a la anterior, pero en
este caso los gobernantes han accedido al poder
mediante una revolucion popular (mayoritaria-
mente proletaria) o mediante alguna elecciéon
pseudodemocritica a través de comités, asamble-
as o células revolucionarias. De idéntica manera
es elegido el representante senatorial que, por lo
general, no coincide con el gobernante del plane-
ta. En la memoria de todos los habitantes de la
republica esta la separacién de Oeon durante las
primeras guerras verrianas y es por ello que en el
senado republicano y en las sociedad en general
no esta bien visto este sistema de gobierno popu-
lista.

Dictadura militar: [ a ascension al poder de estos
dictadores suele realizarse gracias al ejército del
mismo planeta para cuya defensa habian sido

creados. El gobierno no ve con malos o0jos este sis-
tema de gobierno ya que, generalmente, cuentan
con grandes fuerzas militares que actdan como
reservas del Ejército de la R.E.P. El representante
en el senado suele ser alguien de confianza del
dictador y, por lo general, también militar. Se han
dado casos de dictaduras militares que han sido
derrocadas por nuevas dictaduras militares.
Poligobierno: En algunos planetas de la republi-
ca no han conseguido o no han querido conseguir
un gobierno planetario y todo el territorio esta
dividido en pequefios gobiernos locales. La natu-
raleza interna de estos gobiernos no se diferencia
mucho de las de los planetas, pudiendo existir
dictaduras, democracias, oligarquias, colonias,
etc. La eleccion del senador para este planetas es,
en casi todos los casos, un verdadero problema
llegdndose al caso de planetas que se han queda-
do sin representante en el senado al ser incapaces
de ponerse de acuerdo en la persona que los iba a
representar. En estos casos el senado nombra un
gobernador que, desde Vettera, atiende los pro-
blemas del planeta.

El sistema judicial de la Republica es un sistema
muy complejo. Uno de los principales refranes
utilizados por los vetteranos para indicar algo
imposible es cuando te sepas el sistewma juridico.
Cada propio planeta o sistema e, incluso, gobier-
no dentro de un mundo, tiene su propio y parti-
cular sistema judicial. Aunque la mayoria de ellos
comparten leyes, son mas las diferencias que los
parecidos sobre todo en lo que se refiere a la
penas por los delitos. Asi puedes encontrar deli-
tos (como la prostituciéon) que no estan penados
en unos planetas y condenados a muerte en el sis-
tema vecino. Dos organismos interplanetarios se
encargan de los asuntos judiciales que superan la
jurisdiccion de los planetas. El Consejo Supremo
Intergalactico de Justicia cuya mision es arbitrar
en aquellos casos en los cuales el delito se ha
cometido en mas de un planeta y el Consejo
Supremo de la Republica cuya mision es juzgar
aquellos delitos que afectan o contravienen Ia
Declaracion de la Republica. Este organismo, el
CSR, tiene a su servicio a la temida Policia Judi-
cial, un cuerpo de soldados de élite dispuestos a
hacer cumplir la ley alla donde sus superiores lo
indiquen.

198



ORCGANIZAGON MiLiTAR

Durante muchos afios, cada unidad politica inde-
pendiente mantenia su propio sistema de defensa
y su propio ejército. Ello dio lugar a una época
con bastantes tiranteces y algunas escaramuzas
militares dentro de la republica y al nacimiento de
las unidades mercenarias. Las unidades mercena-
rias (generalmente del tamano de un batallén o de
una. divisién) eran contratadas por los gobiernos
planetarios para necesidades concretas de defen-
sa o ataque y estaban formadas por hombres y
mujeres veteranos de multiples batallas y que se
granjearon una reputacion a lo largo de todo el
universo. Nombres como el Batallon de los Mal-
~-ditos o la Division del Amanecer han pasado a la
historia de la Republica por sus hazafias y su
re atn es respetado por las unidades merce-
_de la actualidad. Los mercenarios tenias
temas de entrenamiento, sus naves de
0, sus codigos de honor y, en definitiva, su
propia forma de hacer la guerra.

LOS GUARDIANES

Organizacion legal-justiciera. Son el espejo de
la justicia y el bien en la galaxia. En sus filas se
entra solo por invitacién y no se sabe de nadie
que se haya negado. Se les supone poderes Psi
y accesoa tecnologias desconocidas. Se sospe-
cha que reciben apoyo de alguna razaextrate-
rrestre o de alguna fuerza mistica. Pero todos
son sospechas y suposiciones. Aparecieron
poco antes de la aparicion de los Iroiendi, lo
que no deja de ser una curiosa coincidencia. En
un principio fueron recibidos con actitudes
oscilantes entre la frialdad y la simple hostili-
dad; actualmente son tolerados en la republica
y en el espacio Sheller, aunque no en el verria-
no. Son uno de los grandes misterios de la gala-
xia. ;Quiénes son? ;Dénde esta su mitico pla-
neta base? ;De donde provienen sus capacida-
des especiales? Su aureola de misterio los hace
todavia mds atractivos ante los medios de
comunicacion.

b

Todo ello cambi6 con la Primera Guerra Verriana.
Durante ésta, los planetas hubieron de colaborar
entre si para salvar a la Republica. Los Ejércitos
particulares fueron puestos en manos de un Esta-
do Mayor Conjunto y las unidades mercenarias
fueron contratadas por el gobierno de Vettera.
Finalizado el conflicto y transformada la Declara-
cién de la Reptblica permitiendo la militarizacion
del Estado, son formadas las primeras unidades
del Ejército partiendo de muchas de las unidades
mercenarias que habian participado en la guerra.
Sin embargo, algunas de ellas prefirieron mante-
ner su sistema de vida (que entre otras cosas era
mas lucrativo) y han mantenido su existencia
hasta la actualidad siendo contratadas por los
gobiernos locales o el de Vettera para sus escara-
muzas, para la defensa de instalaciones, para
incursiones en territorio alienigena.

Durante la Segunda Guerra Verriana, la Republi-
ca disponia de cinco flotas que estaban casi com-
pletamente destruidas (a excepcion de la primera)
cuando terminé. En la actualidad el namero de
flotas ha ascendido a siete. La composicion de
cada una de las flotas varia de una a otra, pero en
términos generales se puede decir que una flota
estd compuesta de:

- 1 portanaves de la clase Imperial (con un equi-
pamiento de 12 alas de cazas)

- 2 6 3 portanaves de la clase Excelsior (con 6 alas
de cazas cada uno)

- De 4 a 6 acorazados (con un ala de cazas y/o
bombarderos)

- Unos 15 destructores

- Unas 30 fragatas

- Unos 300 cazas y cazabombarderos ya sea
embarcados o con base en estaciones espaciales.

- De 8 a 12 divisiones de infanterfa de marina con
su correspondiente dotacién de naves de trans-
porte, lanchones de desembarco, unidades de
accién rapida, vehiculos atmosféricos y de super-
ficie.

- Un sin fin de naves de apoyo como cargueros,
naves hospital, naves de logistica, etc.

-2 6 3 naves de instruccién (generalmente esta-
ciones orbitales).

- Unos 50.000 tecnos (ingenieros, mecanicos,
navegantes) que se encargan del mantenimiento
integral de Ia flota.
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- Unos 500 pilotos

La 1% la 2% y la 7* flota tienen un cuerpo especial
de exploradores espaciales, mas conocidos como
EXO. Estos exploradores_son la élite del ejército
de la republica y se les encarga las misiones mas
dificiles y peligrosas de la Armada.

Las unidades de pilotos estan dividas en pilotos
de caza o cazabombarderos (repartidos en las
- diferentes alas) y denominados generalmente dia-
blos, los pilotos mercantes o mercas (encargados
de las naves de suministro), los pilotos de las
naves de transportes de tropas o angeles y los
pilotos de las grandes naves espaciales llamados
también tritones.

La infanteria de Marina esta estructurada en Ejér-
citos, cada uno de los cuales consta de tres legio-
- nes al mando de un general que a su vez constan
de tres cohortes o batallones al mando de un
- comandante. Dentro de cada uno hay tres mani-
ulos 0 companias al mando de un capitin con
es centurias o escuadrori s bajo el mando de un
niente en cada una de ellas. Finalmente, cada
centuria estd compuesta por diversas decurias o
“unidades (entre 15 y 30 h(:ijmbres) al mando de un
sargento. Cada una de estas unidades estd moto-
rizada con vehiculos con una capacidad entre 5 y
10 soldados. ’E’x‘istén’ muchos tipos de unidades,
pero las mds tipicas se describen a continuacion:
- Unidades de Asalto (armadas con armamento
ligero, rapido y con apoyo artillero de unidades
independientes asociadas a ellas).
- Unidades de Choque (armadas con armamento
pesado y pensadas para mantener posiciones o

para enfrentarse a los vehiculos de las unidades
de Asalto enemigas). ,

: mdades de Incursién (raras y armadas con
gréﬁ variedad de armamento - alguno no huma-
no).

- Unidades de Ingenieros (especialistas en demo-
liciones y construcciones bajo fuego enemigo; su
armamento es muy especifico).

- Unidades de Apoyo (generalmente indepen-

dientes -fuera de la organizacion logistica de la
division o del batallon- se utilizan para dar apoyo
a otras unidades; generalmente van armadas con

gran poder de fuego para operar a gran distan-
cia).

Algunos autores hablan de Compariias de Asalto
o de Companias de Choque, aunque dicha termi-
nologia no es correcta, ya que en dichas Compa-
nfas no estan formadas por unidades iguales sino
que suelen ir acompanadas de unidades de
apoyo, de ingenieros, etc.

Las unidades de tierra (a.excepcién de los infan-
tes de marina) mantienen estructuras particulares
en cada uno de los mundos, aunque su armamen-
to tiende a ser muy similar a las unidades de la
infanteria de marina y su organizaciéon una copia
de ésta. Raros son los mundos que mantienen una
fuerza militar superior a un Ejército y mas raros
aun los que pueden decir que tienen un Grupo de
Ejércitos (tres o mas Ejércitos). Las unidades mer-
cenarias suelen tener el tamafio de una division.

NAVES ESPACIALES

La segunda guerra verriana produjo una
reestructuracion en la construccion las grandes
naves de la republica. Todo ello se hizo con el
objetivo de flexibilizar y simplificar al maximo la
produccién de las mismas. Ello ha hecho que las
naves de la R.F.P., a excepcion tal vez de los cazas,
no sean estéticamente atractivas, aunque si robus-
tas y resistentes. Las las diferentes secciones de
cada nave estdn estandarizadas vy asi, todas com-
parten el mismo disefio de proa o popa o los mis-
mos moédulos interiores. Esto ha permitido que
los astilleros de la armada (para construccion o
reparacion) estén a su vez estandarizados. De un
modelo de nave a otro, dependiendo si esta pen-
sada como portanaves o como destructor o acora-
zado, el interior puede variar. Unas tendran el
espacio dedicado a hangares y las otras al muni-
cionamiento de sus mdultiples armas. Todas las
naves humanas de gran tamano (por encima de
fragata) generan gravedad mediante la rotacion
de algunas secciones interiores de la misma. Estas
secciones suelen ser pares y cada una de ella rota
en sentido opuesto a su pareja. El grupo motor
varia de una a otra dependiendo de las necesida-
des y del peso de cada tipo de nave.
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PORTANAVES CLASE IMPERIAL

Una de las mayores naves espaciales de la actua-

lidad y uno de los mayores orgullos de la armada
imperial. Dotado con cuatro motores FF Schimder
de impulsion paralela y sus dos motores eléctri-
cos Reims de 20.000 KVA le permiten desrrollar
un empuje de mas de 350.000 MNw con una ace-
leracion maxima de 3.5 g. Su abundante arma-
mento, realtando sus 10 alas de cazas y sus 2 alas
de bombarderos, hacen del Imperial una de las
maquinas bélicas més formidables de la galaxia.
Dos generadores FC de 150 KCV le permiten rea-
lizar saltos subespaciales.

Masa vacio: 6.568 KTM

Masa cargado: 10.154 KTM

Eongitud: 2618 metros

Envergadura: 642 metros

Altura: 303 metros

Autonomia: 15 meses y 10 saltos

Armamento:

- Proa sup.: 4 EM220 (2x2), 16 AI30 (4x4), 2 LTR.
- Proa inf.: 4 AI30 (1x4)

- Popa sup.: 2 EM220 (1x2), 4 AI30 (2x4)

- Popa inferior: 2 EM220 (1x2), 4 AI30 (2x4)

- Estribor: 24 EM220 (12x2), 48 AI30 (12x4)

- Babor: 24 EM220 (12x2), 48 AI30 (12x4)

-10 Alas de cazas (10 c¢/u)

. 2 Alas de cazabombarderos (12 ¢/u).
Tripulacién: 113 tripulantes, 3 legiones (30.000),
140 pilotos y 250 técnicos.

PORTANAVES CLASE EXCELSIOR

Hasta la aparicion del Imperial, la clase Excelsior
eran los portanaves més grandes de la republica.
Va equipado con tres motores FF D’Birger de 1580
KCV que, aunque antiguos, han demostrado una
gran adaptibilidad y son capaces de generar un
empuje similar al de los motores del Imperial per-
mitiéndole alcanzar aceleraciones de hasta 4 g.
Algo realmente asombroso para una nave de este
tamafio. Va menos armado que el anterior y, posi-
blemente, tiene pocos cafiones antiinterceptores
(AI). Tiene capacidad de realizar saltos subespa-
ciales gracias a 2 motores FC de 150 KCV.

Masa vacio: 5.219 KTM

Masa cargado: 8.683 KTM

Longitud: 2058 metros

Envergadura: 642 metros

Altura: 303 metros

Autonomia: 14 meses y 9 saltos

Armamento:

- Proa sup.: 4 EM220 (2x2), 16 AI 30 (4x4), 2 LTR.
- Proa inferior: 4 AI30 (1x4)

- Popa superior: 2 EM220 (1x2), 4 AI30 (2x4)

- Popa inferior: 2 EM220 (1x2), 4 AI30 (2x4)

- Estribor: 16 EM220 (8x2), 32 AI30 (8x4)

- Babor: 16 EM220 (8x2), 32 AI30 (8x4)

- 7 Alas de cazas (10 c/u).

-1 Ala de cazabombarderos (12 ¢/ u).

Dotacion: 98 tripulantes, 3 legiones (30.000), 100
pilotos y 200 técnicos.
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ACORAZADO CLASE GLORIUS

Posiblemente una de las naves mas poderosas de
la galaxia con una enorme capacidad destructiva.
Es muy similar en tamafio al portanaves Excelsior
y de hecho son facilmente confundibles. De
hecho, los enemigos que lo han atacado pensando
que era un débil portanaves solitario se han lleva-
do una enorme sorpresa cuando ha puesto en fun-
cionamiento sus numerosas baterias de cafiones
Electromagnéticos (EM). Utiliza los mismos
motores que el Excelsior, aunque su mayor peso
(debido a haber cambiado los hagares de naves
r municién) reducen su aceleracion a 3.9 g.

Masa vacio: 5.292 KTM

Masa cargado: 7.120 KTM

_nvergadu‘ra: 642 metros

Altura: 367 metros

Autonomia: 14 meses y 9 saltos.

Armamento:

- Proa sup. 6 EM220 (3x2), 16 AI30 (4x4), 2 LTR.
- Proa inferior: 4 AI30 (1x4)

- Popa sup.: 2 EM220 (1x2), 4 AI30 (2x4)

- Popa inferior: 2 EM220 (1x2), 4 AI30 (2x4)

- Estribor: 24 EM220/150 (12x2), 80 AI30 (20x4)

- Babor: 24 EM220/150 (12x2), 80 AI30 (20x4)
-2 Alas de cazas (10 c/u).

Dotacién: 88 tripulantes, 1 legién (unos 10.000),
25 pilotos y 50 técnicos

DESTRUCTOR CLASE INVENCIBLE

El destructor de la repuablica es una nave podero-

sa, pero se queda escasa para realizar tareas con-
cretas como desembarcos o proteccion antiespa-
cial. Tiene 2 motores Schimder de impulsion
paralela de 1400 KCV y un motor eléctrico Reims
en fase de 20.000 KVA que son capaces de pro-
porcionarle una aceleracion de 4.1 g. Tienen capa-
cidad de salto subespacial gracias a un motor FC
de 220 KCV. En total genera un empuje superior a
los 275.000 MNw. Suele llevar varias naves de
desembarco, hasta diez mas algunos cazas de
apoyo, en su hagar de proa.

Masa vacio: 4.427 KTM

Masa cargado: 6,712 KTM

Longitud: 1498 metros

Envergadura: 642 metros

Altura: 367 metros

Autonomia: 16 meses y 11 saltos

Armamento:

Proa sup.: 4 EM220 (2x2), 16 AI30 (4x4), 2 LTR.
Proa inferior: 4 AI30 mm (1x4)

Popa sup.: 2 EM220 cm (1x2), 4 AI30 (2x4)

Popa inferior: 2 EM220 (1x2), 4 AI30 mm (2x4)
Estribor: 12 EM de 220/150 (6x2), 40 AI30 (10x4)
Babor: 12 EM de 220/150 (6x2), 40 AI30 (10x4)

10 Naves de Desembarco, 4 cazas de Escolta. v 4
Naves de Enlace.

Dotacion: 75 tripulantes, 2 legiones (20.000), 20
pilotos y 45 técnicos.
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FRAGATA CLASE CORIACEUS
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ene poca capacidad contra ]as naves rap1~
‘das y pequenas a las que normalmente se enfren-
ta. Es comun ver a las?fragatas actuar en grupos
de tres donde, gracias al apoyo de fuego conjun-
to, son capaces de crear una barrera de fuego muy
dificil de traspasar. Llevan un motor FF Dereg
que les da un empuje de casi 120000 Mnw con una
aceleraciéon de 3.5 g. Tiene capacidad de salto
subespacial. La Coriaceus lleva en su interior sufi-
cientes soldados para realizar desembarcos.

Masa vacio: 2.088 KTM
Masa carado: 3.411 KTM
Longitud: 937 me A
Envergadura: 642 metros
“Altura: 255 metros
Autonomia: 18 meses y 15 sz
Armamento:

- Proa sup.: 4 EM220 (2x2), 16 AI30 (4x4), 2 LTR

- Proa inferior: 4 AI30 mm (1x4)

- Popa superior : 4 AI30 mm (1x4)

- Popa inferior: 4 AI30 mm (1x4)

- Estribor: 12 EM30 mm (3x4).

- Babor: 12 EM30 mm (3x4).

-10 Naves de desembarco, 2 cazas de escolta y2
Naves de enlace.

Dotacion: 62 tripulantes, 1 legion (10.000), 18 pilo-
tos y 40 técnicos.

CAZA CLASE TRIALON

Este caza es producto de una época en la que la
Republica pasaba por sus peores momentos en su
guerra contra los verrianos. Las bajas habian sido
muy numerosas v la alta jerarquia militar tenia la
necesidad de poner una nave estandar de facil y
barata fabricacién. El Trialon resulté ser un caza
efectivo en su momento, aunque esta efectividad
vino conseguida, principalmente, por el ingente
namero de ellos que la R.E.P. podia poner en fun-
cionamiento en cada batalla. Individualmente, el
Trialon es una caza maniobrable, con poca capa-
cidad de fuego y un blindaje muy delgado.

Masa cargado: 4.5 T™M

Longitud: 4,70 metros

Envergadura: 10,59 metros

Altura: 9,37 metros

Grupo motor: Der Branum de empuje-direcciona-
ble de 250 KCV con salida lateral de maniobra.
Aceleracion: 4.7 g

Empuje: 259 KNw

Autonomia: 5 horas

Armamento: 2 canones EM de 30 mm
Dotacion: 1tripulante
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CAZA CLASE EPSILON

Este caza es la evolucién final de una serie de
'iﬁvestigaciones que comenzaron en el Trial6n. Es
un caza rapido y maniobrable, aunque, en sus
defectos habria que sefialar que es excesivamente
caro de producir. A diferencia de sus predece-
sores, el caza epsilon tiene capacidad para volar a
baja velocidad en las atmésferas de los planetas lo
que hace factible sus aterrizaje y despegues en la
superficie de éstos. Casi todas las alas de comba-
te, exceptuando reservistas del interior, han sido
equipadas ya con este caza de combate. Hay una
versién de cazabombardero.

Masa cargado: 8,75 TM
Lohgitud:' 4,54 metros
Envergadura: 6,69 metros
Altura: 6,91 metros

Grupo motor: Der Branum de empuje-direcciona-

ble de 450 KCV con salida lateral de maniobra
Aceleraciéon: 5.2 g

Empuje: 476 KNw

Autonomia: 5.5 horas

Armamento: 2 caiiones EM de 50 mm
Dotacion: 1 tripulante

 JERGA MILITAR

Acunar; Maniobra consistente i zarandear la naoe |

ern uno de SuS ¢jes con pequeios mavinieiios. Los

pilotos Ia utilizan para saludar a aguellos obseron- |

dores quie carezcan de radio.

Bichos: Expresion peyorativn que huice referencin a
los verrinnos vy, por extension, a cualguicr alienige-
11a no hiimaniforme enemnigo.

Borrachera espacial: Siztomas que se sufren tris
un salfo subespacinl producidos por las droges
tonudas para eflo.

Cantar: Dicese de aguel qgue hace wia nianiobri |

equivocada que le pone a mierced del eneniigo. “Has |

hecho una cantada”.

Cacharreria: Nowibre cor el que los pilotos denoni- |

nan en broma al taller de reparaciones de wia nave §

espacial.
Cinco-cinco: Expresion que significa gie fodos los

cazas o bombarderos del ala de comibate debern reu-

nirse alrededor de la nave de la gue despegaron.
Compania: Dicese de la primera letra de wn nnon:-

bre. No es apropiado usarlo con personas o annnales |

y estd reservado a los nopibres de las naves o de los |

vehiculos.

Cubrir: Maniobra del conbate espacial consistente |

en pegarse a la cola del caza que va delante, ya sea
amiIgo o enentigo.

Discobolo: Maniobra fiabitual en los riovatos e la
quie ln nave pierde el control y gira alocadamernte en
sus tres ejes inientyas se desplaza erraticaniciite.

Espejo: Dicese del compariero o pareia dentro de i |

ala de combate.
Lagrima: ldentificador gue todos los soldados le-
van al cuello donde estan grabados su nombre,

grupo sanguineo y niinero nilitar. Recibe el noni-

bre porgue tiene forma de gota de agia.

Pisoteadores: Expresion peyoration con la gue [os |

pilotos se refieren a los soldados de infanteria,

Saltar al vacio: Expresion de los pilofos de cazi con |

I que se refieren a los despegiies de sus ioes.

Ser transparente: Expresion giie inndicn gite se acti- |

van los sistenias de ocultacion electronica.

TCM: Tiempo Cero de Misicn. Tiempo franscursi-
do desde el inicio de la mision.

Uh-Uh: Expresici que significa qgie la conversacion
esti siendo escrclmda por elenientos extraiios.
Vector: Direccion de i nave.




VEHICULOS
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Transporte Blindado de Tropas

Dimensiones: - Longitud: 7.07 metros
- Ancho: 3 metros
- Altura: 2.3 metros
- Peso: 2500 kg
Motor: - 2 motores-eléctricos de catali-

zacion quimica de 80 CV:
' - Combustible: 500 1t
-0a100: 5.2 seg.
-V méx.: 180 Km/h
- V. méx.: t/terreno: 120 Km/h
- Autonomia: 650 Km
Armamento: - 1 ametralladora de 30 mm (en
el techo) operable desde el interior.
- 4 ametralladoras de 18 mm

Prestaciones:

Dotacion: - 2 conductores + 10 pasajeros

—_
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Vehiculo Acorazado de Combate

Dimensiones: - Longitud: 7.56 metros
- Ancho: 3.5 metros
- Altura: 1.74 metros
- Peso: 21 TM
Motor: - 1 motor eléctricos de cataliza-

cioén quimica de 320 CV.

- Combustible: 950 It
-0a100: 9.2 seg.

- ¥V méx.: 140 Km/h

- V méx. t/terreno: 90 Km/h
- Autonomia: 820 Km

Prestaciones:

- 1 ametralladora 20 mm en el
techo de la torreta operable desde el interior.

- 1 ametralladora 20 mm en la
superestructura frontal.
- 1 cafién AV de 90 mm en

Armamento:

torreta.
Dotacion: - 5 tripulantes
o i —
i ——
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Vehiculo Pesado de Combate
Dimensiones: - Longitud: 7.61 metros
- Ancho: 3.60 metros
- Altura: 1.82 metros
- Peso: 44 TM
Motor: - 2 motor eléctricos de cataliza-
cién quimica de 280 CV.
- Combustible: 750 1t
Prestaciones: -0a100: 10.1 seg.

- V méx.: 120 Km/h

- V max. t/terreno: 85 Km/h

- Autonomia: 600 Km
Armamento: - 1 ametralladora 20 mm en el
techo de la torreta operable desde el interior.

- 2 ametralladora de 20 mm en
la superestructura frontal.

- 1 cafiédn AV de 125 mm en
torreta.

- 2 lanzagranadas de 15 mm en
los laterales del casco operadas desde el interior
Dotacion: - 5 tripulantes

Artilleria de Combate

CAZA IROIENDI
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Dimensiones: - Longitud: 7.61 metros

- Ancho: 3.60 metros

- Altura: 2.50 metros

- Peso: 58 TM
Motor: - 2 motor eléctricos de cataliza-
cién quimica de 290 CV.

- Combustible: 600 1t
Prestaciones: -0 a 100: 12 seg.

-V méax.: 105 Km/h
-~V méx. t/terreno: 80 Km/h
- Autonomia: 520 Km
Armamento: - 1 ametralladora 20 mm en el
;techo de la torreta operable desde el interior.
. 1 cafibn AE de 165 mm en

torreta.

Dotacion: - 6 tripulantes
: HHMHM ENTO

En esta secci6n s6lo se describen aquellas armas
mas habituales o aquellas que son oficiales del
ejército. El catalogo de armas disponibles en la
RE
de todo él es casi una tarea imposible.

i

P. es tan amplio y variado que dar un listado

Pistola 2100-GR (modelo civil): Esta pistola es
muy popu]ar dentro de la R.E.P. no sélo por sus
altas prestaciones sino por no excesivo precio,
consecuencia de su amplisima produccién. Es uti-
lizada por particulares, por las fuerzas policiales
e, incluso, en algunos planetas es arma oficial del
ejército.

Pistola 2102-GR (modelo militar): Version mili-
tar de cafion maés largo, con mayor numero de
proyectiles en el cargador y con unos cien metros
mas de distancia efectiva que su version civil. Es,
si cabe, una pistola més popular y difundida que
la 2100-GR, aunque su uso estd restringido a los
militares. Muchos mercenarios llevan este poten-
te arma en su cinto.
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Fusil de Asalto Del-Fermer 8B: Tiene su origen
en un famoso modelo anterior celebre por sus
prestaciones durante la Primera Guerra humano-
verriana siendo aquel considerado como el pri-
mer fusil de asalto moderno de la historia. Tenia
unas innovaciones peculiares como llevar un
guardamontes amplio que permitia ser disparado
con los guantes puestos de un traje de vacio o un
sistema alimentador mediante un volante de iner-
cia accionado por el retroceso del arma. Sin
embargo, este modelo guarda atn demasiados
recuerdos con su predecesor y que, al carecer de
lanzador de proyectiles, le hace estar anticuado
en la guerra moderna. Es, paradgjicamente, arma
oficial de muchas unidades acuarteladas en pla-
netas o zonas estratégicas, aunque este hecho se
debe mas al enorme stock acumulado en las arme-
rias del ejército que a sus propias cualidades.
Muchas unidades mercenarias y unidades para-
militares han hecho de este arma su equipamien-
to habitual para el combate complementandolo
con soldados armados con lanzagranadas o con el
Del Fermer 12 AZ.
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Fusil de Asalto Combinado Del-Fermer 12AZ:
Adaptacién del modelo anterior a la guerra
moderna incorporandole un lanzador de grana-

das con capacidad para diez proyectiles. Eso,
unido a otra serie de mejoras menores realizadas,
han convertido al Del-Fermer 12AZ en una de las
mejores armas del momento. -

“Fusil de Combate Grend-Stend MI-A7: Arr
semiautomatica de gran calibre utilizada por las
unidades de infanteria pesada en conjuncion de
ametralladoras SH-20A y otras armas con capaci-
dad de llevar armamento de area. El arma es bas-
tante pesada y aunque no es necesario, se suele
usar con un arnés multipropdsito.

Fusil de Combate Ferend AE-1300: Es el arma de
infanteria con mayor calibre de las existentes en el
mercado (18 mm) haciéndole un arma muy pesa-
da. Inexplicablemente, los disefiadores la dotaron
de una baja velocidad inicial y su calibre no es
realmente mas efectivo que el 14 mm del M1-A7.
Algunas unidades de infanteria de choque o de
apoyo usan este arma. Actualmente se estd desa-

rrollando un modelo (AE-2600) donde se estdn
solucionando la baja velocidad de salida del pro-
yectil.

Ametralladora SH20A: Arma de apoyo pesada
para la infanteria de Ia R.F.P. Es necesario utili-
zarla con un arnés multipropésito ya no sélo por
su retroceso, sino por la necesidad de llevar sus
cargadores de 300 proyectiles.

Lanzallamas Inferno: El lanzallamas nunca ha
sido un arma muy popular entre la infanteria.
Peligroso de manejar y de efectos demoledores
era normal que los soldados no quisieran tener
relacion con ellos. Sin embargo, en los enfrenta-
mientos contra los verrianos, los lanzallamas han
demostrado ser la tnica arma capaz de parar una
carga del enemigo. Por ello, todas las unidades de
apoyo, choque e incursién llevan una o varias de
estas armas.

RELAGIONED DiPLOMATICAS

La Reptiblica Federal de Planetas mantiene fuer-
tes relaciones diplomaticas con todos sus vecinos
con excepcién de los Verrianos con los que, ni
siquiera, mantiene relaciones econémicas. La
REEP. tiene una politica diplomatica bastante
agresiva y expansionista intentando siempre que
puede conseguir sus intereses aunque sea a base
de la famosa persuasion militar.



xito diplomético mas grande es, sin duda, las
relaciones que mantiene (casi en exclusividad)
_con la Federacion. Este pequetio conglomerado de
; agetas esté, completamente en manos de la
_diplomacia republicana. Esta porcién del espacio
_no ofrece nada que pueda interesar a la RF.P. y
= POt ello atin permanecen con cierta independen-
cia, pero a la republica no le interesa que este esta-
doala espalda de su linea de expansién pueda
reforzarse y/o volverse contra ella. Para ello,
~ favorece, cada cierto tiempo, la aparicién de con-
 flictos locales, donde vende las armas a ambos
bandos, para después actuar de mediador y des-
truir el armamento de los dos en conflicto. O uti-
liza a sus habitantes como unidades de sus pro-
pias fuerzas militares dejandolos semidesprotegi-
dos y dependientes de la REP. Un ejemplo de
esto son los Olieros muy apreciados como unida-

~ des de asalto.

~ La Repiiblica mantiene unas relaciones delicadas
con el imperio de Oeon y con los Tyranos, aunque

\

| El codigo estelar ha sido durante muchos afios
un sistema para deletrear los nombres de las
| naves u otras claves. Los pilotos, en vez de
| decir la letra, que podia dar lugar a error, deci-
an la palabra asociada a ella. Este sistema, con
el paso de los tiempos, se ha estandarizado y es
hoy conocido por todas las razas que viajan por

CODIGOD ESTELAR

| la galaxia. Es denominado también como cddigo
1 astro. |

N.- Nada
O.- Oliero
P.- Planeta
Q.- Qatar

E.- Estrella R.- Rayos

F.- Foco S.- Sheller

G.- Gloria T.- Tiro

H.- Humano U.- Uniforme

I.-Isla V.- Vettera

J.- Jional W.- Watio

K.- Kilo X.- Xenon

L.-Luz Y .- Yemer
Z.- Zinc

@.— Meteorito

siempre dentro de la mas estricta neutralidad.
Aunque publicamente mantiene una estricta
amistad con el imperio de Oeon, ni el gobierno ni
la poblacion en general pueden olvidar que un
dia Oeon y todos los planetas que pertenecen a su
estado fueron propiedad de la Reptblica y que su
escisién fue realizada aprovechando (de forma
traicionera segun ellos) el primer conflicto con los
verrianos. Esta misma gente olvida facilmente
que gracias a la intervencién oenesa que fue gana-
da la Primera Guerra Verriana. Respecto a los
tyranos, la situacion es diferente. Para la Reptbli-
ca, los tyranos suponen una fuente de poderes psi
de los que los humanos carecen. Por un lado se
teme al imperio Tyrano y por el otro se anhela
controlarlo para los intereses de la propia Repu-
blica. Por ello, aunque publicamente se mantiene
una relacion de paz y de cordialidad con el

gobierno tyrano, secretamente se patrocina accio-

nes encubiertas cuyo fin es crear inestabilidad
dentro del imperio, intentando que algunos pla-
netas (como ya ha ocurrido) se unan a la Reptbli-
ca.

Se dice que algunos contrabandistas sin escrupu-
los comercian con los verrianos, pero oficialmen-
te (ni extraoficialmente) el gobierno de la R.F.P.
no mantiene relacion alguna con ellos ni tiene
embajadores ni agregados diplomaticos en sus
naves-colmena. Segun las palabras del Ministro
de Exteriores durante el dltimo conflicto: “La
tnica diplomacia permitida con los Verrianos es
la guerra”.

El Estado Iroiendi no es reconocido como tal por
la R.F.P. y por tanto no mantiene “oficialmente”
relaciones diplomaticas con él. Sin embargo, Sir
Terdina (conocido por haber sido general de la 23°
Divisién de Infantes de Marina de la 1 Flota
durante el sitio de Angelus V) es el representan-
te oficioso en la base Adrasta. El motivo de la elec-
cién de este representante es que fue él el juez
militar del consejo de guerra contra el comandan-
te de Adrasta en el cual fue declarado traidor vy
condenado a muerte lo que le prohibe pisar el
territorio de la R.F.P. Este hecho debe bastar para
ilustrar las intenciones del gobierno de la Repu-
blica con Adrasta y con los Iroiendi.
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SOGEDAD

Bs muy dificil simplificar las diferentes relaciones
sociales entre todos los individuos de la sociedad
de la Republica Federal de Planetas o clasificar las
muchas clases sociales que se dan en los multiples
mundos. Tradicionalmente, la sociedad se divide
en tres grandes clases sociales que, resumiendo,
son: Clase Alta, Media y Baja. Sin embargo, la
diversidad de la propia sociedad republicana
divide estas tres simples clases en varias subcla-
ses. ‘

Los politicos forman una de las clases sociales
mas elevadas dentro de la sociedad republicana.

~ Tienen poder, manejan informacioén privilegiada

muchas ocasiones, se enriquecen gracias a
los dos anteriores. Esta clase no sélo estd formada
or les senadores y gobernadores planetarios sino
mbién incluye a los cargos elevados de la
nistracion que, generalmente, son elegidosa

dedo.

Los patricios (no llamados asi, como &
algunos, por Patricia Heiss la reina de las fiestas

-de Vettera) forman la clase alta de la sociedad de

la Republica. Aparecen en las portadas de la pren-
sarosa y suelen ser cantantes, deportistas, actores
o actrices del holocine, etc. No tienen por qué
tener gran cantidad de dinero, aunque si el sufi-
ciente para mantener un buen nivel de vida. Los
mas famosos son los que viven en la ciudad de
Vettera, aunque cada planeta tiene su propia
“fauna” de patricios.

Los empresarios forman la clase econémica domi-
nante. Tienen grandes corporaciones y grandes
intereses que, a menudo, abarcan mas de un pla-
neta o més de un sistema. Controlan y dominan la
economia republicana y todo lo que de ella
depende. En los tltimos tiempos, las corporacio-
nes de armamento y los fabricantes de las naves
son los mas poderosos dentro de esta clase.

La burguesia urbana, a caballo entre la clase
media y la alta, controla las pequefias y medianas
empresas dentro de los ntucleos urbanos. Su nivel

de vida esté por encima de la media pero sin per-
mitirse grandes lujos.

Los terratenientes son una clase especial de algu-
nos planetas agricolas. Econémicamente estarian
integrados dentro de la clase media, pero dentro
de sus mundos son la clase mas pudiente de éstos.
Suelen controlar grandes terrenos donde braceros
o, incluso, esclavos trabajan las tierras.

Los profesionales liberales (médicos, ingenieros,
abogados, etc.) componen uno de los grupos méas
amplios de la clase media. Forman parte de las
grandes corporaciones militares o de la adminis-
tracién, aunque no en puestos de gran responsa-
bilidad y capacidad econémica.

Los proletarios urbanos forman la masa social de
clase baja mds importante de la reptblica. En
general son trabajadores manuales, con poca
capacidad adquisitiva y empleados en fabricas o
industrias.

Los proletarios agricolas son la mano de obra de
los planetas agricolas. Trabajan con las grandes

~mdquinas recolectoras y son los responsables de

que los alimentos lleguen a los millones de bocas
de la reptiblica. Sin embargo, no es un trabajo
agradable ni bien remunerado.

Los proletarios espaciales son los trabajadores del
espacio, desde los operarios de las naves espacia-
les hasta los fabricantes de estas mismas naves. Es
un trabajo peligroso y mal pagado.

Algunos planetas republicanos aceptan y mantie-
nen la esclavitud a pesar del esfuerzo de multitud
de organizaciones para evitarlo. Los esclavos
representa la escala mas baja de la sociedad repu-
blicana. Carecen de derechos y su esperanza de
vida es muy baja (unos cincuenta aiios frente a los
ciento treinta de media de la republica).

Posiblemente, cuando se inici6 la Expansién
todos los ciudadanos de los mundos originales
hablaban una lengua comtn, pero tras los miles
de afios de ésta y tras los Afios Oscuros cada pla-
neta o grupo de éstos evolucioné hacia un idioma
caracteristico. Cuando el planeta Vettera inici6 su



cion de la Reptblica, su lengua se con-
el idioma oficial y, hoy en dia, es la len-
“hablada en toda la reptblica. Sin embargo,
da sistema ha preservado su propia lengua
como segundo idioma oficial, que, en algunos
~ casos, s6lo se diferencia del vetterano en unas
~ pocas palabras o modismos.

TECNOLOGiA

~ La Republica Federal de Planetas, junto con los
- verrianos y los iroiendi, tienen una de las tecnolo-
gias mas avanzadas de la galaxia.

7

A nivel espacial; la R.E.P. posee la tecnologia para
_construir grandes naves impulsadas por motores

FF (Fusién-Fision) con capacidad de alcanzar
grandes velocidades y que pueden tener capaci-
dad de salto subespacial gracias a los motores EM
tipo Caleber. Actualmente, el gobierno esta Ile-
vando a cabo investigaciones secretas sobre un
motor MAM (materia-antimateria) que seria
capaz, al menos en teoria, de alcanzar grandes
aceleraciones no inerciales. En el armamento
espacial, la republica sigue confiando en los caio-
nes de aceleracion electromagnética que tan buen
resultado le ha dado en el pasado. Los canones
actuales (entre 100 y 440 mm) pueden lanzar pro-
yectiles entre 50 y 200 kg a grandes velocidades.
Estos proyectiles pueden ser de varios tipos desde
macizos hasta de multiples cabezas. En la actuali-
dad las investigaciones tienden a mejorar la efica-
cia de los proyectiles y se estda experimentando

el
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con proyectiles inteligentes autoguiados y auto-
propulsados, mientras que los lanzadores (o
cafiones) parecen haber alcanzado su maximo
desarrollo hace algunos arios.

Los transportes terrestres casi han desaparecido
por culpa de la facilidad de los transportes aéreos
de despegue vertical. Algunos sistemas de trans-
porte por via férrea (monorrail principalmente)
aun persisten en el interior de las ciudades
(donde son subterraneos) y en algunos planetas
pobres. Los transportes colectivos son suplidos a
través de lineas subterraneas bajo las ciudades o
transportes aéreos regionales que llevan a las
gente desde sus viviendas a los puestos de traba-
jo a unos 250 kilémetros. Los transportes particu-
lares suelen ser pequefias aeronaves de 2 a 9 pla-
7as con una autonomia entre 500 y 1000 kiloéme-

ncia médica ha avanzado enormemente
ando pocas enfermedades mortales para los
hombres y mujeres. La esperanza de vida media
para un habitante de la republica es de 150 afios.
La genética ha permitido el desarrollo de miem-
bros artificiales orgéniéos o sintéticos. Una perso-
na que perdiera un mieémbro no vital podria recu-
perarlo en apenas unos meses. En este proceso
deberian extraer muestras de su tejido vivo y en
unos tanques especiales (éste es el proceso que
lleva més tiempo) regenerar el miembro, poste-
riormente este nuevo miembro serfa implantado
por microcirugia. Durante la expansion, la genéti-
ca fue utilizada €n algunos. mundos para crear
clones que permitieran la existencia de mano.de
obra barata. Desgraciadamente esta practica con-
lleva una degeneracién del codigo genético en un
par de generaciones. Actualmente, esta practica
se haya prohibida segtin la ley de la repdblica y
segin casi todas las doctrinas religiosas. Sin
embargo, se sabe que en algunos mundos perifé-
ricos, empresarios sin escripulos clonan esclavos
para aumentar su mano de obra. Parece ser que
les es mas barato crear clones y mantenerlos los
afios necesarios durante su nifiez e infancia que
encontrar nuevos esclavos en los mundos cerca-
nos.

Las inteligencias artificiales han sido enormemen-
te desarrolladas en la republica. Sin embargo, a
pesar de ello, no han sustituido de forma general
a los humanos en los trabajos de direccién. Ello es
debido, principalinente, a las reticencias humanas
para que esto suceda y a que las inteligencias arti-
ficiales han tendido hacia la especializacion. Asi,
hay TA capaces de hacer un diagnéstico médico,
de pilotar una nave espacial, de evaluar una pros-
peccion minera, pero no hay IA que sean capaces
de hacerlo todo a la vez. Ademas, por regla gene-
ral, una [A es bastante mas cara que tin tecno que
hace el mismo trabajo. Casi todas las naves espa-
ciales llevan un sistema de [A capaz de emular las
situaciones a las que se enfrenta, evaluarlas a
tiempo real y dar sugerencias a la tripulacién.
Algunos TA (militares) pueden incluso tomar el
mando de la nave en caso de desaparicion o baja
de la tripulacion del puente de mando.

PODEIED Pi

Los poderes psi son raros en la raza humana.
Aproximadamente dos individuos de cada millén
parecen tener algtn indicio psi, pero de éstos sélo
uno de cada diez llega a desarrollar un poder real-
mente atil.

La rama de captar empatia es la mas comtn (75%)
entre los humanos y la telequinesia es la siguien-
te (20%). El otro 5% se reparte entre las otras
ramas psi descritas en el libro de reglas.

El gobierno de la reptiblica es consciente de que la
escasez de poderes psi es una debilidad para el
futuro. Es por ello que ha creado dentro del
Ministerio de Defensa, secretamente por supues-
to, un departamento encargado de reclutar a
todos los psi para ponerlos al servicio de la arma-
da. Mas a largo plazo, este departamento esta
favoreciendo las relaciones entre psi para favore-
cer el nacimiento de mas y mas poderosos huma-
nos psi. Ademds, se intenta, mediante manipula-
cién genética, conseguir hibridos tyranos-huma-
nos. Naturalmente este departamento, cuyo nom-
bre secreto es Aurora, es desconocido para mucha
gente, aunque casi todos los psi han sufrido en
mayor o menor medida su persecucion.




PUESLO MFELLER

Escondidos en uno de los extremos de la galaxia,
los sheller han evolucionado hasta ser una de las
potencias galdcticas sin haber tenido apenas con-
tacto con otros pueblos. Este aislacionismo y, a la
vez, hermetismo ha permitido que los Sheller
desarrollaran una sociedad muy particular.

LA FdTORiA

: El ano actual shellereno es el 10.362 DI. Son, con

excepcion de algunos planetas aislados, la civili-
zacion galéctica con la cuenta de afios més eleva-
da de la galaxia. Y atn asi tienen referencias escri-
tas que datan del 3.000 AL Las dos referencias (DI

vy Al) son al nacimiento de una figura de gran

relevancia en la historia shellerena de nombre

Ipalw Izkai. Al es, por tanto, antes de Ipalw y DI

después de. A diferencia de otras culturas galacti-
cas, el afio cero no esta marcado por un hecho reli-
gioso o politico. Ipalw Izkai fue un fil6sofo, igno-
rado en su tiempo, pero que unos doscientos afios

_despueés de su muerte consiguié cambiar el pen-
‘samiento y la estructura de la sociedad shellerena.
Antes de esta revolucién social, los shellerenos

estaban confinados en el sistema. Su mundo ori-
ginal, Qualer, estaba dividido en una serie de pai-

Ses y reinos, con una estructura social casi feudal,

empenados en guerras cuasi-permanentes entre
ellos. Fueron necesarias varias generaciones para

que las ensefianzas de Ipalw fueran asimiladas

or la sociedad inicidandose una época de no-beli-
gerancia que duré unos mil quinientos afios, tras
cuales el planeta habia alcanzado la globaliza-

cién politica y el nivel tecnol6gico que les permi-
ti6 viajar entre las estrellas.

A diferencia de otras razas, el descubrimiento del
salto subespacial no provocé una diaspora (o emi-
gracion masiva de los habitantes hacia otros mun-
dos), sino que su expansién fue lenta, organizada
y pacifica, sin colonizar mundos sin que los ante-
riores no estuvieran ampliamente explotados. Sin
embargo, sus naves, aunque sin colonizar, explo-
raron meticulosamente la galaxia. Se sabe que
alrededor del ano 5.500, segtin su cronologia, ya

conocian a los humanos; que un poco antes habi-
an tenido contacto con los verrianos; e, incluso,
con la incipiente civilizacién tyrana. En cambio,
ninguno de estos pueblos ha tenido conocimiento
de los Sheller hasta hace relativamente poco tiem-
po. Adn hoy, los mapas estelares shellerenos son
apreciados en cualquier rincon de la galaxia. Lo
poco que se sabe del estado Iroiendi es gracias a
los datos de las cartas de navegacion shellerenas.

La expansion shellerena no ha sido ajena a los
encuentros violentos con otras razas. En general
la actitud pacifista y no-beliegerante de los Sheller
ha sido interpretada por sus oponentes como un
signo de debilidad. Asi, en el afo 6.432 se inicio la
guerra con los Abritas, una raza humaniforme del
planeta Ellera, robustos, con cuatro extremidades,
pero sin cabeza alojandose su cerebro y organos
sensoriales en el tronco superior. El conflicto
comenzo6 con el ataque abrita a la colonia cientifi-
ca en Ellerea-7, un planetoide del cinturon de
asteroides donde los Sheller establecieron una
base para la observacion de la nueva raza. Estos,
concretamente las dos naciones mds poderosas
del planeta, establecieron comunicacion con la
colonia. Al principio pidieron (y casi exigieron)
que les fueran cedidos los conocimientos tecnolo-
gicos que les permitieran el viaje subespacial. Los
shellerenos se negaron, aduciendo razones de
desarrollo global de la civilizacion, sin embargo
les ofrecieron ayuda médica para superar algunas
enfermedades que para la ciencia abrita eran
incurables. Un afio después, los abritas lanzaban
al espacio una enorme nave (para las medidas del
planeta) equipada con la mejor tecnologia y tripu-
lada por los mejores cientificos médicos, bidlogos,
naturistas y de cualquier otra rama de la ciencia
que los visitantes habian anunciado querer com-
partir. Al menos eso es lo que los shellerenos cre-
yeron hasta que la nave llego toscamente al aste-
roide. De su interior surgieron 500 soldados, visi-
blemente afectados por el viaje de dos meses con
ausencia de gravedad, que atacaron la colonia. A
pesar de verse superados en una proporcion de
casi 50 a 1, los colonos consiguieron acabar con
casi cuatrocientos de los invasores, pero aquella
era una mision suicida y los supervivientes, sin
medios para volver a su planeta, s6lo buscaban
capturar la tecnologia shellerena y enviar la infor-
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macion a su planeta antes de que las reservas de
oxigeno se acabaran. Cuando el relevo de los colo-
nos llegd y transmitio las dantescas imagenes a la
flota shellerena, ésta se persond en el sistema Elle-
ra en tres dias. Dos dias después, la civilizacién
abrita habia dejado de existir y los supervivientes
habian retrocedido tecnolégicamente miles de
afios. Actualmente, la colonia shellerena en el cin-
turén de asteroides vigila para que los abritas
nunca alcancen la tecnologia que les permita el
vuelo espacial. Hasta ese punto puede llegar el
rencor de los Sheller.

ORCGANIZAGON POLITICA

Los Sheller tienen los tres poderes, el ejecutivo, el
dicial y el legislativo, en un consejo de notables
odria decir que, en cierta medida, engloba
in el poder religioso. Este consejo recibe el
e de Iwati y sus miembros son los Erel que
ducido significa “el que ha alcanzado el cami-
no”. No hay ninguna norma para ser elegido
miembro del Iwati. Cuando un shellereno, alcan-
za la notabilidad suficiente (ya sea por hazafias de
combate, por descubrimientos cientificos o por
servicios a la comunidad) todo el mundo lo consi-
dera un Erel y de esa forma pasa a formar parte
del consejo.

Para los Sheller el honor es algo sumamente
importante y, segtn sus criterios, es impensable
que alguien pretenda formar parte del consejo sin
~habérselo merecido.

Cada planeta Sheller tiene su propio Iwati que
decide y administra el planeta. Una vez cada
ciclo, todos los Twati se retinen para intercambiar
y coordinar sus decisiones. Si hay alguna situa-
cion especial, los Iwati pueden reunirse con carac-
ter de urgencia.

Aunque los Iwati se rigen por las ensefianzas de
Ipalw Izkai, lo cierto es que tras 10.000 afios los
escritos originales han sido ampliados en mualti-
ples y variadas ocasiones. Eso si, segtin los Erel,
manteniendo el espiritu y actualizandolo a los
nuevos tiempos.

Los Sheller solo tienen dos formas de gobierno
diferentes en los planetas:

Erelcracia: Teocracia formada por los Iwati y que
gobierna todo un planeta.

Colonia: Los Iwati de cada planeta pueden deci-
dir colonizar nuevos mundos. Mientras en ese
planeta no surjan o emigren los suficientes Erel
para formar un Iwati, las decisicnes con respecto
al nuevo planeta son tomadas por el Iwati que ini-
ci6 la colonizacion. Un planeta se considera una
colonia mientras no forme su propio Iwati.

El poder judicial, como se ha dicho, esta en manos
de los Iwati que son los que juzgan y enjuician los
casos que se les presentan. Las penas Sheller sue-
len ser muy severas, sobre todo en los crimenes
contra el honor. El mayor castigo que se puede
dar a un Sheller es el destierro.

ORCGANIZAGON MiLita

Cada uno de los planetas Sheller tiene su propia
flota naval organizada segtin los criterios, posibi-
lidades y necesidades de cada uno de los Iwati.
Ello hace de la flota sheller un conjunto de unida-
des heterogéneas. En general, los Sheller tienden
a construir naves multifuncionales que puedan
utilizarse tanto como portanaves, como acoraza-
dos o como destructores y sélo se diferencian por
su tamano:

/ ESPORAS ESPACIALES \\

Los sistemas Pixaxi, Laea, Bixnutir y Vaapula
estdn siendo invadidos por una especie de
esporas de origen desconocido, que esta
matando a las especies vegetales nativas. Al ser
sistemas fronterizos de poco interés estratégi-
co, la Republica los tiene un poco abandonados
y no hace todo lo que debiera. Forma grandes
estructuras sobre la vegetacién nativa que son
capaces de lanzar al espacio esporas, aguantan-
do varios afos el vacio y el frio estelar. Por lo
demas no parece que sean especialmente peli-
grosas. La Federacion ha dado la voz de alarma
@ varias ocasiones, pero no ha surtido efecto.




© Longitud: 2320 metros

SIVEAL)

Son las naves mas grandes de la flota Sheller,
fuertemente armadas y con capacidad para 6 alas
(11 naves c/u) de cazas o cazabombarderos. Esta
fuertemente armado lo que le da una gran opera-
tividad como acorazado y como portanaves.
Lleva un grupo motor compuesto por 10 motores
de impulsién lineal F Gerterel que le proporcio-
nan un empuje de 240.000 MNw aunque con una
aceleracion maxima de 2.4 g. Esto es debido a que
parte de la energia del motor es utilizada en la
generacion del campo gravitatorio artificial del
interior de la nave.

Masa vacio: 5.325 KTM
Masa cargado: 9.896 KTM

Envergadura: 822 metros

Altura: 468 metros

Autonomia: 14 mesesy 8 saltos

Armamento:

- Proa sup.: 6 EM150, 6 AI25.

- Proa inferior: 6 EM150, 6 AI25.

- Popa sup.: 2 EM150, 6 AI25.

- Popa inferior: 6 AI25,

- Estribor: 2 EM150, 10 AI25.

- Babor: 2 EM150, 10 AI25.

- 5 Alas de cazas y 1 Alas de cazabombarderos.
(Cada ala tiene 11 naves)

Dotacion: 113 tripulantes, 1 hiondes (10.000), 100

pilotos y 200 técnicos

CLASE IZELIEL

Son las naves mas rapidas de la flota Sheller, de
ahi su nombre. Tienen capacidad para 2 alas de
cazas (generalmente no llevan cazabombarderos)

y van armados con grandes canones gemelos
canones antiespaciales con gran cadencia de tiro .
La Izeiel es una nave muy polivalente que forma
el grueso de las naves de la flota Sheller. Varias de
estas naves han sido transformadas para formar
naves-escuela para instruccion de las futuras tri-
pulacion. Algunos especulan con la posibilidad
de que sean las naves més rapidas de la galaxia al
alacanzar aceleraciones de 6 g.

Masa vacio: 4.893 KTM

Masa cargado: 8.705 KTM

Longitud: 1.738metros

Envergadura: 540 metros

Altura: 468 metros

Autonomia: 14 mesesy 8 saltos
Armamento:

- Proa sup.: 6 EM150, 6 AI25.

- Proa inferior: 6 EM150, 6 AI25.

- Popa sup.: 2 EM150, 6 AI25.

- Popa inferior: 6 AI25.

- Estribor: 2 EM150, 10 AI25.

- Babor: 2 EM150, 10 AI25.

- 2 Alas de cazas. (Cada ala tiene 11 naves)
Dotacion: 93 tripulantes, 3 hiondes (30.000), 30
pilotos y 200 técnicos.
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CLASE FEREL

a nave intermedia entre las dos anteriores
tro alas de cazas o cazabombarderos, 2
as cuadruples de 120 mm, 6 cafiones en
montaje gemelo de 100 mm y 15 cahones anties-
paciales de 50 mm con una cadencia de 300 pro-
yectiles por minuto. Como casi todos los proyec-
tos a medias entre dos sitios no cumple bien con
ninguna de sus obligaciones. Va pobremente
equipada de cazas para ser considerada un porta-
naves efectivo y no es lo suficientemente rapida
(4.5 g.) para usarse como interceptor. 8 motores
F'Herel generan un empuje de 200.000 MNw

Masa vacio: 5.172 KTM

Masa cargado: 9.201 KTM

Longitud: 1.925 metros

Envergadura: 672 metros

Altura: 348 metros

Autonomia: 14 mesesy 8 saltos

Armamento:

- Proa sup.: 1 EM150, 4 AI25.

- Proa inferior: 1 EM150, 4 AI25.

- Popa sup.: 2 EM100, 6 AI25.

- Popa inferior: 6 AI25.

- Estribor: 2 EM100, 10 AI25.

- Babor: 2 EM100, 10 AI25.

- 3 Alas de cazas y 1 Alas de cazabombarderos.
(Cada ala tiene 11 naves)

Dotacién: 73 tripulantes, 60 pilotos y 100 técnicos.

CLASE SITED (TRANSPORTES)

Generalmente desarmados, la clase Sited son los
cargueros normalizados de los Sheller. No se
debe menospreciar a estas naves. En el daltimo y
tnico enfrentamiento entre los Sheller y la R.F.P.
cuatro transportes que ocultaban 2 alas de com-
bate en su interior cada uno desequilibraron la
batalla en contra de los humanos. Previamente a
la batalla, los humanos catalogaron a los sited
como naves de suministros dandole una priori-
dad baja como objetivo. Su sorpresa fue grande
cuando maniobraron, aparentemente para huir, a
la espalda de la armada humana.

Masa vacio: 248 KTM
Masa cargado: 1.110 KTM
Longitud: 138 metros
Envergadura: 71 metros

_Altura: 90 metros
~ Autonomia: 14 mesesy 8 saltos

Armamento: sin armamento

- Hasta 2 alas de cazas.

Dotacién: 10 tripulantes (y hasta 22 pilotos y 40
técnicos).

También son capaces de transportar hasta 3 hion-
des (30.000 soldados) mas sus lanchones de
desembarco en superficie.
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CLASE OLIVAN

Esta nave multifuncional de pequeno tamafio es
utilizada como fragata ligera o patrullera. Tiene
cinco pueétos de control que pueden separarse de
la nave y actuar de forma independiente en caso
de necesidad. Es una nave rapida porque es capaz

~de reaprovechar el impulso de los motores indivi-

duales para la nave en conjunto. Lleva, ademads,
un complicado sistema IA que permite a los cinco
puestos controlar y compartir la localizacién de
los blancos enemigos y optimizar sus diferentes
disparos.

Masa vacio: 63 TM

Masa cargado: 109 T™M

: 11,3 metros
Envergadura 14,8 metros
Altura: 14,8 metros
Autonomia: 100 horas
Armamento:

- Proa sup.: 4 AI25 (2x2).

- Proa inferior: 2 AI25 (1x2).
- Estribor: 2 AI25 (1x2)

- Babor: 2 AI25 (1x2)
Dotacién: 10 tripulantes.

CAZA AURO

Este es el caza standard de la flota Sheller. Es
biplaza, rapido, maniobrable, con capacidad
atmostérica y armado con cafones de 30 mm con
una cadencia de disparo de 600 proyectiles por
minuto. Uno de los ocupantes es el piloto, mien-
tras que el segundo es el artillero o responsble de
las armas instaladas en su parte central. En caso
de emergencia, ambas cabinas pueden despren-
derse para garantizar la supervivencia de los tri-
pulantes. Es capaz de acalzar una aceleracion
igual alos 4,5 g.

Masa cargado: 7,5 TM

Longitud: 5,7 metros

Envergadura: 10,2 metros

Altura: 2,1 metros

Autonomia: 9 horas

Armamento:

-4 AI25 en un doble montaje gemelo en cada una
de las cabinas.

Dotacion: 2 tripulantes
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CAZABOMBARDERO AURO

Rea}g}gnte es una modificacion del anterior. El
puesto del artillero ha sido sustituido por un lan-
zador de torpedos con capacidad para 8 de ellos.

Al ‘Cargar de trabajo al tripulante (ahora es piloto
y artillero), este cazabombardero es menos efecti-
Vo que su predecesor, aunque sigue manteniendo
las 4.5 g de aceleracién de éste. En caso de acci-
dente o impacto grave, el piloto puede separar la
cabina del resto de la nave y asi salvarse. Aunque
menor, como en otras naves sheller, la cabina
separada tiene capacidad de maniobra y combate
aunque no en exceso.

Masa cargado: 7,5 TM

Longitud: 5,7 metros

Envergadura: 10,2 metros

Altura: 2,1 metros

Autonomia: 9 horas

Armamento:

- 2 AI25 en un doble montaje gemelo en cada una
de las cabinas.

- 8 Torpedos

Dotacién: 1 tripulante

Las unidades de infanteria estan organizadas de
una forma mas estricta. Tienen escuadrones de
asalto o ferenis compuestos de 10 hombres.
Dependiendo de la misién a realizar, los ferenis se
pueden organizar en unidades de cinco ferenis o
gorter o diez ferenis o gorteres. Estos se pueden
organizar en cinco gorteres o derek o diez gorte-
res o derekus. Cinco derekus forman un hionda y
diez un hiondes. Un Ejército o Itawa puede tener
de 3 a 10 hiondes.

Ferenis 10 soldados
Gorter 50 soldados
Gorteres 100 soldados
Derek 500 soldados
Derekus 1000 soldados
Hionda 5000 soldados
Hiondes 10000 soldados

Los tipos de unidades son:

Tropas de Asalto o Sarder: soldados de élite de los
Sheller, que forman la primera linea de ataque en
tierra o las tropas de abordaje naval. Suelen llevar
vehiculos méviles y ligeramente armados.

Tropas de Chogue o Padere. grueso de las tropas
Sheller, forman las unidades standard del ejército
Sheller. Son temibles en combate cuerpo a cuerpo.
Llevan armamento pesado y vehiculos fuerte-
mente blindados.

Tropas Especialistas o Seller: tropas cuyas funciones
abarcan determinadas especialidades desde la
demolicién a la infiltracion. Las unidades seller
de élite son los mal llamados comandos que son
unidades especialistas en infiltracién tras las line-
as enemigas.

Las unidades Sheller son denominadas con sus
dos nombres. Asi, un derekus sarder son 1000
soldados de asalto, mientras que un fereni seller
son 10 soldados especialistas, probablemente
comandos.

Los cazas Auro dan apoyo aéreo a las tropas de
tierra, mientras que sus vehiculos de tierra pue-
den ser divididos en cuatro categorias:

Transportes bitndados: con capacidad de transporte
de un fereni y lo suficientemente blindados para
aguantar las armas de infanteria. No suelen estar




armados, pero pueden llevar una ametralladora
en su techo.

Blindados de asalfe. con un blindaje ligero y con
potente armamento de penetracion. Operados
por cinco tripulantes estan destinados a atacar
violenta y rapidamente las posiciones enemigas.
Blindados de Chogue. Fuertemente blindados y con
cafiones bivalentes (con provectiles de penetra-
cion y contra infanteria) suelen usar calibres supe-
riores a los blindados de asalto. Estos vehiculos se
utilizan para consolidar y mantener posiciones.
La dotacion suele ser de 5 individuos.

Blindados de ;fz?[g . Estos son los vehiculos mas
grandes y mas pesados de los Sheller. También
son los més lentos. Operados también por cinco
soldados suelen llevar cafiones de gran calibre
con funcién antiinfanteria, es decir, de fragmenta-
cion.

Los Sheller no han desarrollado un complejo sis-
tema de armas personales ya que consideran el
combate a distancia poco honorable y siempre
prefieren el enfrentamiento cuerpo a cuerpo. De
hecho, los Sheller carecen de industria de arma-
mento civil y la tnica fabrica de armamento
existente (de localizaci6n deséq‘noaijda) fabrica
pocos tipos de armas: una pistola, un fusil y una
ametralladora. El fusil es el Sh-07AW que ha
resultado ser un arma bastante compacta, fiable y
precisa. Los soldados Sheller prefieren no usarlas,
pero cuando lo hacen son bastante mortiferos. La
ametralladora K.I.A., aunque algo pesada y cara
en comparacién con sus homologas de otros
imperios, es también un arma respetable cuando
se la tiene enfrente. También han adquirido un
importante numero de 2102-GR a la R.F.P,, aun-
que ellos fabrican su propia pistola Ash4.

IELACGONED DiPLOMATICAY

Los Sheller mantienen relaciones cordiales con
todos los imperios que les rodean. Consideran
que la paz es el mayor honor para un guerrero y
sus diplomaticos se esfuerzan por mantener esa

paz, pero sin ceder un apice en sus derechos.

Dicen que negociar con un Sheller es peor que
una intervencion dental.

Se pﬁedeﬁ considerar como buenas sus relaciones
con-los humanos-y los tyranes y con cualquier
otra raza menor. Los verrianos han mantenido
con ellos sierripre una actitud de profundo respe-
to y que se sepa nunca han tenido ningan conflic-
to bélico con ellos. Las relaciones con los verria-
nos son normales, ni excesivamente cordiales ni
de abierta enemistad. Los Sheller no ven con bue-
nos 0jos a sus vecinos verrianos cuya sociedad
consideran decadente, falta de principios morales
e injusta.

Los Sheller se negaron desde el principio a man-
tener relaciones diplomaticas con los Iroiendi, ya
que, segun su punto de vista, no pueden mante-
ner relaciones con una raza sin conocerla previa-
mente. Los Iroiendi actuaron de una forma que
sorprendid a los Sheller y acercaron una de sus
naves al planeta Qualer. Aunque la situacion fue
muy tensa en los primeros momentos que casi
derivaron en un enfrentamiento armado, las con-
versaciones subsiguientes, de las que nada ha
trascendido fuera de los circulos de gobierno,
finalizaron con el envio de un embajador a la base
de Adrasta.
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La sociedad shellerena es una de las mas unifor-
mes de las existentes en la galaxia. Tedricamente
todos los miembros de la sociedad estdn al mismo
nivel social y no hay diferencias entre los indivi-
duos. En la préctica hay dos clases, los Erel (o
miembros de los Iwati) y los Arel (el resto). La
diferencia entre ambas clases no es pronunciada
ni siquiera evidente para alguien ajeno para la
sociedad Sheller, sin embargo es una diferencia
mas de actitud ante la vida. Los Arel han de
esforzarse para conseguir ser Erel.

El pueblo Sheller solo tiene una lengua, el Abria-
ti. Estalenguaha sido mantenida por losTwati sin
modificar desde hace miles de anos, rechazando

1eologismos o modificaciones que pudieran man-
char la pureza de la lengua. Un claro ejemplo de

és

es reder feren que es traducido normalmente
nave espacial, pero que literalmente signifi-

a transporte de las estrellas.

tECNOLOGIA

La tecnologia shellerena es bastante avanzada y,
al contrario de lo que pudiera pensarse por otros
aspectos de la sociedad, evoluciona a buen ritmo.

Las naves espaciales de los shellerenos son las
anicas naves de la galaxia que generan campos
gravitatorios artificiales para la tripulacién (ade-
mas de para contrarrestar las aceleraciones de los
motores). Estos campos obligan a utilizar gran
parte de la energia de los motores haciendo que
las naves shellerenas sean mas lentas que el resto
de las naves de otras razas. Los motores de las
naves son de fusién utilizando el Hidrégeno
como combustible espacial. La velocidad de cru-
cero es de 1000 km /h mientras que pueden alcan-
zar 1.900 Km/h aunque tardan algo més de lo
normal en alcanzarlo. EI motor subespacial es
anico en su género ya que parte de las vibraciones
de campos cudnticos alimentados por energias
subnucleares. En el armamento, al igual que las
demas razas, los cafiones se basan en la acelera-
cion electromagnética.

Los Sheller siguen manteniendo los transportes
terrestres con motores eléctricos para sus trans-
portes por la superficie del planeta, aunque tam-
bién hay transportes aéreos para grandes despla-
zamientos. La cultura shellerena que hace que la
poblacién viva bastante dispersa hacen innecesa-
rios los transportes colectivos de masas.

La medicina Sheller es capaz de curar todas las
enfermedades a las que se puede enfrentar un ciu-
dadano de esta sociedad con excepcién de la lla-
mada muerte roja. Esta enfermedad, de origen
virico, es incurable y afecta al sistema sanguineo-
linfatico del individuo provocando su rigidiza-
cion y la muerte por falta de riego al cerebro. Los
efectos efectos visibles son muy desagradables
porque el individuo pierde sangre a través de las
piel concretamente a través de la junta entre las
escamas. Se especula con la posibilidad que lo que
los Iroiendi ofrecieron a los Sheller para enviar un
embajador a Adrasta, es la cura para esta enfer-
medad. Los Sheller no conocen ni estudian la
medicina relacionada con otras razas. Ademads, la
genética es algo impensable (deshonorable dirfan
ellos) para un Sheller. Segtin su criterio, cada She-
ller debe esforzarse por si mismo sin necesidad de
intervenciones artificiales de la ciencia.

Los Sheller conocen las inteligencias artificiales y
las fabrican en amplia medida. Sin embargo,
nunca permiten que estas IA puedan tener acceso
a la toma de decisiones. Tan sélo las utilizan como
ayudas a los individuos y no como sustitutos.
Dicho de otro modo, no existen sistemas de inte-
ligencia artificial de funcionamiento automatico
en los planetas Sheller.

PODEIED Pdi

Los Sheller pueden poseer cualquier rama del
poder psi, aunque el numero de individuos que
poseen estos poderes no es muy elevado. Las pri-
meras referencias sobre ciudadanos psi (como
ellos los llaman) son previas a las doctrinas de
Ipalw Izkai. A diferencia de otros gobiernos
interestelares, los Sheller no dan tanta importan-
cia a los poderes psi y éstos llevan una vida nor-
mal entre los demas individuos de la sociedad.
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~ EL iMPERIO DE
OE0on

Agrupan en su nacién un conglomerado de mun-

dos regidos por lo que ellos denominan, el tinico

gobierno popular del universo. Nacidos bajo la

sombre de la R.E.P. son hoy dia una de las poten-
_ cias galdcticas en auge.

LA FidLORid

Es dificil definir el nacimiento del imperio de
Oeon, pues ello conllevaria intentar explicar toda
la historia del pensamiento filoséfico y politico de
~ la Humanidad. Antes de la, como ellos denomi-
. nan, “autodeterminacion” de Oeon, varios plane-
~tas intentaron escindirse de la Republica de Vet-
tera. Sus intentos terminaron en sonoros fracasos,
pero sus promotores son, en la mayoria de los

casos, recordados como héroes o martires por los
~ oeonianos. Nombres como ‘Wladimiro, Xavier o
~ Kain deben ser pronunciados con mucho respeto
frente a cualquier ciudadano. Oeon hubiese sido
~un intento mas si no hubiese coincidido en tiem-
= po con un hecho de gran importancia histérica. El
_independentismo oeoniano fue postulado por pri-
~_mera vez por Jon Kler y su grupo de activistas
denominado Frente Libre y cuyo simbolo es hoy

~ el escudo del imperio. Por sus actividades fue
etenido por la policia del entonces gobernador
del planeta. Juzgado por crimenes contra el esta-
do, fue condenado a cuarenta anos de prision de
los cuales tan sélo cumplié veinticinco al ser con-
 mutada su pena. Cuando volvié a Oeon, fue reci-
~ bido como un héroe. Jon era casi un anciano cuan-
do regreso, habia aprovechado su tiempo de
reclusion para elaborar una complicada estrategia
;'poh’tica. Jon habia ganado madurez e inteligencia
y en menos de dos afios paso de ser un ex-presi-
diario a presidente de Oeon. Desde su puesto,
para el que fue reelegido en siete ocasiones, patro-
cindé una politica de distanciamiento cada vez
mayor de Vettera mientras exportaba sus ideas
separatistas a los planetas cercanos. Cuando
crey6 que era el momento (la reptblica pasaba
_por una de las peores fases en su guerra con los

verrianos), Oeon anuncié su independencia.
Junto a él, ocho de los sistemas mds cercanos
anunciaron conjuntamente su escisién. Era la pri-
mera y Unica vez en la que un total de 14 planetas
y 2 colonias anunciaban en conjunto su separa-
cién de Vettera. La guerra verriana impidio a la
flota de la reptiblica su inmediata actuacion. Jon
aprovechdé aquellos primeros afios en derogar la
constitucion, disolver el parlamento y crear un
sistema de representacion popular basado en
comités. Pero la guerra verriana tarde o temprano
finalizaria y entonces la flota de la R.F.P. se pre-
sentaria en Oeon. Fue en aquel momento cuando
Jon demostré que, ademds de ser un visionario
politico, era un habil diplomatico.

Hacia tiempo habifan capturado una nave de
exploracion verriana intacta con toda su tripula-
cién. Cuando los diplomaticos vetteranos, a los
que habia llamado para negociar una partici-
pacién de Oeon en la guerra, llegaron al planeta,
descubrieron en los muelles orbitales la nave de
exploracion con insignias diplomaéticas pintadas.

Cuando llegaron al palacio del antiguo goberna-
dor, vieron que un verriano suntuosamente vesti-
do (uno de los prisioneros) se introducia en un
coche oficial. Cuando Jon les propuso la partici-
pacién de la flota de Oeon (la mayoria requisada
a Vettera tras la independencia) a cambio de un
reconocimiento oficial de la independencia, los
vetteranos no tuvieron mds remedio que aceptar
ante el temor de un pacto entre Oeon y los verria-
nos. Aunque este pacto sélo fuese, como argu-
mentaban los de Oeén, de observar la mas estric-
ta neutralidad en el conflicto.




Es un hecho histérico muy conocido el que la apa-
ricién de la flota de Oeon en un momento decisi-
vo de la batalla provocé la derrota verriana y el
fin de la guerra. Sin embargo, a pesar del pacto, la
R.F.P. bien podia haber atacado Oeon segtn fina-
lizara su enfrentamiento con los verrianos. Pero,
la sociedad republicana estaba cansada de la gue-
rra, sobre todo la Armada. Aquello, que habia
sido calculado por Jon, dio a Oeon unos preciosos
anos. Cuando Vettera quiso reaccionar ya era
demasiado tarde.

Tres afios después del reconocimiento de la inde-
pendencia de Oeon, Jon murié en la casa de
campo a la que se habia retirado victima de la
tuberculosis negra que habia contraido en sus
afios de prision.

de la postguerra dio a luz a un imperio,
a se denominaba entonces, de Oeon fuerte,
ca de 25 sistemas de gobierno. Nunca, des-
s de ese momento ha conocido Oeon una
expansion tan grande, a pesar de que sus intentos
de anexion y sus campanas de publicidad revolu-
cionaria han sido constantes. Sin embargo, la
constante anexion de nuevos mundos y la ade-
cuacién de sus sistemas de produccién a la nueva
estructura social dejaron la economia del imperio
exhausta alcanzando los niveles de vida maés
bajos de toda su historia. Esta situacién mejorg,
no obstante, durante la segunda guerra verriana.
En aquella ocasion, Oeon se nego a participar en
el conflicto, aunque, si hubiera querido hacerlo,
su maltrecha economia se lo hubiera impedido.
Aprovech6 su neutralidad, sin embargo, para
obtener grandes beneficios econémicos suminis-
trando y abasteciendo a las flotas de la RF.P. y a
los planetas de la propia reptblica. Oeon, rica en
el sector primario, vendié lo que tenia a cambio
de lo que faltaba: tecnologia, dinero y armas.

Los anos posteriores a la guerra verriana han
supuesto la verdadera consolidaciéon del sistema
politico-econémico Oeoniano y el reconocimiento
de la comunidad intergalactica. Las tltimas ane-
xiones a Oeon son de esta época, principalmente
entre los sistemas tyranos.

ORCGANIZACGON POLITICA

Casi todos los aspectos de la vida politica estan
organizados en asambleas, asi existen asambleas
agrarias (encargados de la organizacion de la pro-
duccién en los grandes terrenos), industriales,
(produccion de la industria), militares (del ejérci-
to), etc. La vida de un ciudadano puede verse
afectada por varias asambleas, aunque tiene posi-
bilidad de participar en todos ellos, como miem-
bro de pleno derecho.

Todas las asambleas se organizan en torno a las
juntas de distrito. Estos 6rganos de debate politi-
co incluyen a miembros de cada asamblea que
son elegidos para cada junta de forma particular.
O dicho de otro modo, la junta no tiene miembros
fijos, sino que cada comité elige a tres (cinco en
algunos planetas) para cada junta que se celebre,
lo cual suele ocurrir (si no hay ningtin suceso
extraordinario) cada 25 dias. Este drgano de
gobierno no tiene ninguna capacidad decisoria,
va que ello corresponde a las Asambleas, y es un
foro de informacién y coordinacion.

Una semana cada seis afios, los oeonianos cele-
bran elecciones para elegir a los miembros de los
comités. Esta semana siempre coincide con la del
aniversario del movimiento de Jon, y es motivo

- D

Es una de las religiones mayoritarias de la gala-
xia. Originaria de Parmén, en la Federacién
Libre de Planetas, la teologia Parmenista sostie-
ne la existencia de divinidades infinitamente
inteligentes, buenas y sabias, creadas a partir
del propio pensamiento racional de los no psié-
nicos, para beneficio y ayuda de todo el cos-
mos. Los psidnicos, aunque sean creyentes, son
en parte unos egoistas e individualistas, ya que
no participan activamente en el sustento y la
potenciacion de estas divinidades. Algunas
sectas y ramas de esta religion afirman que el
pensamiento racional ya es tan poderoso, que

esos seres han cobrado vida. /
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de grandes celebraciones y festividades. Los miti-
nes se suceden durante los primeros dias de la
semana celebrandose las votaciones generales el
altimo dia. Sin embargo, aunque las elecciones
tienen por objeto favorecer el cambio de los
miembros del comité, los ciudadanos pueden
ejercer el derecho al voto en cualquier momento.
Esto lo consiguen gracias a las Oficinas de Voto,
centros informatizados en cada ciudad, pueblo o
aldea, en el que cada persona censada, gracias a
su tarjeta de identidad con banda magnética y
accediendo con su clave personal puede compro-
bar su votacién y cambiar su intencion de voto de
un miembro del comité a otro. La pena por frau-
de electoral es la muerte,

Los comités son el maximo érgano decisorio de
un planeta. El tamafio de éstos varfa de una
comunidad a otra, pero suele oscilar entre las 150
y las 300 personas. Tienen capacidad para decidir
politicas globales, dirimir en los asuntos que
enfrenten a asambleas o juntas y elegir a los
miembros que formaran parte del Comité Cen-
tral.

El Comité Central es el maximo 6rgano decisorio
del imperio de Oeon y esta formado por, entre 1 y
7 segtin la densidad de poblacion, miembros de
los Comités Planetarios. Entre sus atribuciones
estd el dirigir al ejército, refrendar la eleccion del
rey, aceptar o vetar el ingreso de nuevos planetas

y, en definitiva, decidir sobre la politica extrapla-

El rey es una figura politica sin ninguna capaci-
dad de decisién cuyo tnico fin es la representa-
cion protocolaria del Imperio de Oeon. El rey (o el
principe si éste delega) es miembro nato del
‘Comité Central aunque (a menos que sea elegido
~ en un Comité Planetario, lo que sucede con bas-
tante frecuencia) sin derecho a voto.

El sistema judicial oeoniano es bastante similar a
su sistema politico. Las asambleas poseen la
potestad de impartir justicia. Sus decisiones pue-
den ser apeladas a las juntas, quienes deciden si la
apelacién debe ser resuelta por la asamblea o si el
caso es lo suficientemente importante, elevarlas a
los Consejos. Estos son un érgano judicial que es

elegido mediante votacién universal y directa
cada nueve afios. Cada planeta tiene su propio
consejo y es el maximo érgano judicial y el tnico
que puede dictar sentencias de muerte o de des-
tierro. En algunas ocasiones muy especiales, un
miembro de cada Consejo planetario viaja a Oeon
Constituyendo el Consejo Imperial presidido por
el rey. Esto ocurre de forma ordinaria una vez
cada seis anos (aprovechandose para compartir
las actas de los juicios celebrados y elaborar la
jurisprudencia) y de forma extraordinaria para
juzgar delitos de fraude electoral o de alta trai-
cion.

ORGANIZAGON MiLiTAR

El imperio de Oeon nunca ha gozado de un pode-
roso ejército debido, principalmente, a tres razo-
nes: El miedo innato de los habitantes a un ejérci-
to que pudiera truncar su sistema sociopolitico,
las carencias econdémicas que siempre ha padeci-
do y el convencimiento de que estdan en posesion
de la razén que impide a cualquier potencial ene-
migo pensar en atacarle. Respecto a éste altimo
punto, el comentario de los oeonianos suele ser:
(quién querrfa invadir un planeta de auténticos
revolucionarios?.

La pertenencia de Oeon a la R.F.P. ha provocado
que su estructura militar sea, salvando las dife-
rencias de tamafio, muy similar a la de la republi-
ca. Casi todas sus naves de combate, sobre todo
las grandes, han sido adquiridas a otras naciones.
Su armada esta formada por una tinica flota com-
puesta de las siguientes naves:

- 2 portanaves clase Excelsior con 6 alas de raza
cada uno comprados a la reptblica.

- 1 nave clase Ferel con 4 alas de caza regalada por
los Sheller.

- 4 acorazados clase Augusto comprados a la
republica cuando los retird del servicio y moder-
nizados por los oeonianos.

- 2 acorazados clase Jon fabricados por Oeon.

- 2 destructores clase Invencible comprados a la
republica.

- 2 destructores clase Luz, antiguo modelo de la
republica que quedd en poder de Oeon tras la
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independencia. Inicialmente eran seis, pero cua-
tro ya han sido retirados del servicio.

- 2 destructores clase Oeon de fabricacién propia.
- 10 fragatas clase Hispana capturados a la repu-
blica en diversas anexiones planetarias. Actual-
mente éste modelo esta retirado del servicio en la
RED:

- 2 fragatas clase Coriaceus compradas a la Rept-
blica.

- 8 fragatas clase Libertas de fabricacion propia,
pero-que son-una copia-de la clase Hispana.

- Unos 250 cazas clase Trialon fabricados bajo
licencia.

- 10 divisiones de infanteria de marina con sus
correspondientes dotaciones de naves de trans-
porte, lanchones de desembarco, unidades de
~ accion rapida, vehiculos atmosféricos y de super-
Varias naves de apoyo, generalmente cargueros
modificados.

Unos 40.000 miembros de mantenimiento.

Oeon tiene dos centros de instruccion. Uno es una
estacion orbital alrededor del planeta capital. Y la
otra es una fragata de la clase Libertad transfor-
mada en nave-escuela.

Las unidades de pilotos se hayan diferenciadas a
semejanza de la R.F.P. Asi, existen “diablos”,
“mercas”, “angeles” y “tritones”. Pero a diferen-
cia de sus vecinos, los oeonianos han hecho de los
motes los nombres oficiales de sus pilotos. Por
ejemplo, las unidades en el portanaves Alexandra
se llaman 1% 27, 3%, 47, 5* y 67 Ala de Diablos Ale-

xandra.

Los Oeonianos no distinguen entre las unidades
de infanteria embarcadas en sus naves a las acuar-
teladas en los planetas. Estan organizadas con la
estructura incluida en un cuadro aparte en esta
misma pagina. Como observaras, cada nivel del
ejército de Oeon esta divido en tres subniveles y
es un tercio de su nivel superior. Los ntiimero
indicados debajo de cada nivel indica el nimero
aproximados de soldados que lo forman. El nom-
bre bajo estos es el grado del oficial al mando de
ese nivel del ejército.

Ejército
10.000
Generaloberst

Division Division
3.000

Generaldernarnt

Divisién

Batallén Batallon
1.000
Obersdernant
\ Y
Compania Compania Compania
300
Aptman

Batallon

Escuadréon Escuadron
100

Dernant

Escuadron

Escuadra Escuadra
30

Obercampmark

Escuadra

Y Al
Unidad Unidad Unidad
10

Campmark

Todas las unidades sen iguales entre si siendo
multifuncionales. Esta es una actividad que ha
sido duramente criticada por los tedricos milita-
res de los comités. Segtin ellos, las unidades debe-
rian especializarse segtin las tareas que vayan a
realizar. Sin embargo, una instruccién diferencia-
da es un concepto que choca con la forma de pen-
sar de esta sociedad. Asi pues, los soldados son
entrenados durante largo tiempo en un amplio
conjunto de disciplinas. El entrenamiento militar
de las unidades oeonianas es uno de los mas lar-
gos de toda la galaxia, pero sus soldados son unos
de los mas completos del ejército. Un soldado de
Oeon es capaz, en teoria, de combatir en cualquier
clase de atmosfera, con cualquier tipo de grave-
dad, con muchas armas diferentes y con proposi-
tos completamente opuestos. Oeon no ha sufrido
ninguna guerra de importancia que muestre lo

acertado o errado de este criterio.



VEHICULOS

NAVES ESPACIALES

Los oeonianos solo tienen dos tipos de vehiculos
militares propiamente dichos, aunque su ejército
se nutre de mucho material de segunda mano de
la Reptblica Federal de Planetas.

- ACORAZADO CLASE AUGUSTO

-

L01-A2: Este vehiculo es un carro de combate
sobre ruedas macizas con un cainén de gran cali-
bre pero baja velocidad. Es muy inestable ante los
golpes laterales. Da unas malas prestaciones en m
terreno dificil, aunque en carretera es capaz de )
alcanzar los 150 km/h. Su caiidén de 85 mm es ine- <3
Esta nave de exclusiva fabricacién oeoniana ha ficaz contra vehiculos enemigos blindados. La
sido un intente, no muy logrado, de crear cierta
independencia constructiva de las naves militares
respecto a sus vecinos. Esta equipado con dos
motores FF Regeli de impulsion directa de 1.300
KVA y un motor eléctrico clase Reims de 18.000
Kva que proporcionan a la nave un empuje apro-
ximado de 150.000 KNw dandole una aceleracién
maxima de 2.1 g, muy poca comparada con otras

naves. Dos motores FC en fase de 120 KCV le per-

Unica razén de que esté vehiculo siga en produc-
cién es que, por ahora, no se ha enfrentado en nin-
guna batalla de gran envergadura. Las escuadras
estan formadas por cuatro vehiculos.

,‘7 \\
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miten tener capacidad de salto subespacial.

Mésa vacio: 4.230 Km.

‘Masa cargado: 6.990 KTm

Longitud: metros.
Envergadura: metros.
Altura: metros.
Autonomia: 11 meses y 5
Armamento:

- Proa sup.: 4 EM180 (2x2

- Proa inferior: 4 AI30 (3x2).

saltos.

, 6 AI30 (3x2).

- Popa sup.: 4 EM180 (2x2),6 AI30 (3x2).
- Popa inferior: 4 AI30 (2x2).

- Bstribor: 6 EM90 (3x2).

- Babor: 6 EM90 (3x2).
-1 ala de cazas (15 Ud.).
Dotacion 80 tripulantes,
pilotos y 40 técnicos.

1 ejército (10.000), 20

ot £is \
e —f
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L03 TT: Transporte blindado de tropa sobre rue-
das. Esta bien blindado, aunque ha sido a costa de
reducir sus p xrestaciones. Tiene capacidad para,
ademas de la dotacién, llevar a diez soldados con
su equipo. Suele ir en grupos de tres unidades
formando una seccién. En la actualidad, las inves-
tigaciones de la industria armamentistica de Oeon
estan intentando desarrollar un motor mas poten-
te que, conservando las caracteristicas del L03
aumente sus prestaciones. El L04 (pues asi se
llama el prototipo ha comenzando una serie de
descorazonadoras pruebas ya que el motor tiende
a sobrecalentarse en incendiarse ante impactos
enemigos.



El ejército de Oeon depende casi exclusivamente
de las armas compradas a la RF.P. Sin embargo,
en los ultimos tiempos, en un intento de los con-
seguir cierta independencia bélica de su vecino, el
gobierno ha facilitado las investigaciones en este
campo. Fruto de esto son dos armas, una civil,
aunque utilizada por el ejército, y otra militar.

granada;' Ph/50: Curiosa arma que solo
apacidad para lanzar granadas y que ni

Fusil Lock88: Este fusil fue desarrollado inicial-
mente como un arma civil, pero muchas unidades
del ejército lo han adoptado como arma oficial.

r A

La Agrupacion No Oficial de Redistribucion de
la Cultura y el Saber, se dedica a transmitir
conocimientos a planetas mas atrasados o con

ANORCOS

visiones distintas de la vida. Fomenta también
el intercambio con planetas muy desarrollados,
porque entiende que la cultura es un bien no
suficientemente valorado. Tiene millones de
voluntarios a lo largo de la galaxia. j

Tiene poca potencia y un alcance demasiado
corto.

ELAGIONE) DIPLOMATICAD

El imperio de Oeon mantiene unas dificiles rela-
ciones con todos sus vecinos debido, principal-
mente, a su costumbre de mezclar sus reivindica-
ciones sociales con sus acuerdos diplomaticos.
Para Oeon es fundamental colaborar con los acti-
vistas sociales de los planteas con los que tratan.
Desgraciadamente, estos personajes rara vez
estan en el poder y la mayoria son considerados
terroristas por su gobierno.

La Republica Federal de Planetas ha acusado en
repetidas ocasiones al Comité de Oeon de fomen-
tar disturbios e intentos de sedicion en diversos
planetas fronterizos de ambos gobiernos. Sin
embargo, las relaciones econdémicas persisten y
Oeon exporta agricultura (de la que tiene en exce-
so0) y compra tecnologia (de la que carece). Ade-
mas, la reptblica suele acudir a Oeon como reser-
va econdmica cuando se prepara para una guerra.

El sistema social verriano es para los oeonianos
una de las mayores aberraciones imaginables. No
mantienen ninguna relacién diplomatica y econo-
mica con los verrianos y al menos oficialmente,
mantienen un estado de beligerancia permanente
con ellos. Afortunadamente para Oeon, quien no
podria sobrevivir a una guerra, otras naciones
galacticas se interponen y les separan de sus
declarados enemigos.

Los oeonianos ven en el sistema sheller un reflejo
de su propio sistema social y politico y comparan
los escritos de Ipalw Izkai muy de moda entre los
intelectuales, con su propio Jon. Por tanto, los
oeonianos se esfuerzan por mantener unas rela-
ciones cordiales con sus vecinos sheller, aunque
tras esta amistad, se esconde la necesidad politica
de contar con un aliado fuerte a un hipotético ata-
que de la republica.

Oeon no considera una raza diferente a los tyra-
nos, sino una evolucion de la raza humana. Debi-
do a ello, han intentado exportar su sistema social
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a algunos mundos tyranos con variable éxito.
Estos intentos, sobre todo los que acabaron bien,
han ido enturbiando las relaciones entre ambas
naciones hasta llegar a la situacién actual de fin-

Oficiaimente, los oeonianos aprueban y apoyan el
plan de paz Iroiendi y la existencia de la base
Adrasta en la cual participaron casi desde el pri-
mer momento. Sin embargo, internamente, Oeon
es consciente de que una paz forzada entre la
republica y los verrianos puede hacer que los
deseos expansionistas de los primeros se centren
en otro lado v saben que, seguramente, ellos son
los primeros en la lista.

Dentro de la multitud de mundos que forman la
Federacién, Oeon ha intentado exportar sus ideas
en multitud de ocasiones, fracasando éstas en
todas ellas por tres razones fundamentalmente: la
gran, segln palabras de Jon, inercia social al ser
mundos muy antiguos; la lejania con el planeta
QOeon que ha impedido una ayuda realmente efec-
tiva y, por ultimo, las oportunas intervenciones

de la republica. Oeon apoya oficialmente a la
Federacién en todo lo que esta en su mano en vir-
tud del derecho de cualquier planeta a su propia
autodeterminacién, pero con la oscura intencion
de que una Federacién fuerte limite en alguna
medida las intenciones de la R.F.P.

SOGEDAD

La sociedad de Oeon es, tedricamente, la mas
igualitaria dentro de todos los sistemas politicos
de la galaxia. Legalmente, todos los oeonianos
son iguales y tienen los mismos derechos y posi-
bilidades, pero cientos de afios han creado una
clase burocrética que tiene mas privilegios que la
media. Aunque estas diferencias son dificiles de
apreciar debido a la ausencia de propiedades que
pueda evidenciarlas. La diferencia estriba mas e
la actitud de la gente hacia esa clase burocrética.
A nadie le extrafia que un miembro del comité
tenga reservada mesa en un restaurante, que no
deba esperar para proveerse de alimento o que
tenga a su disposiciéon un transporte privado.
Estas pequenas ventajas son lo que marca la dife-
rencia entre la clase media y la clase politica.

El nivel de vida dentro del Imperio de Oeon es
uno de los mas bajos de la galaxia, aunque, en rea-
lidad, es uno de los mejor repartidos no existien-
do grandes diferencias sociales. Sin embargo, a
pesar de los esfuerzos de los comités, existen dife-
rencias entre los diferentes planetas. Asi, hay dife-
rencias entre los planetas agricolas, industriales y
tecnolégicos.

No se debe olvidar que la sociedad oeoniana es
una sociedad bastante politizada o, dicho de otro
modo, la politica impregna cualquier aspecto de
la sociedad. No es raro ver a los habitantes discu-
tiendo sobre la necesidad de un plan quinquenal
o la necesidad de formacién de una ponencia. En
palabras del anterior rey: “la politica es a los habi-
tantes del imperio, lo que el honor para los sheller
o el deporte para la R.F.P.”.

La lengua oficial de Oeon es el Vetterano, aunque
algunas lenguas locales subsisten con declarada
obstinacion.
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TECNOLOGIA

El nivel cientifico de Oeon es el mismo que el de
la republica, no en vano han compartido cientos
de afios en comtn. Sin embargo su nivel tecnolo-
gico es bastante inferior. Dicho de otro modo, los
cientificos de Oeon poseen los conocimientos
cientificos al igual que sus companeros de la
republica, pero carecen de los equipos técnicos y
de la maquinaria para sacar provecho a esos cono-
cimientos. Visto con un ejemplo, Oeon conoce la
teoria del salto subespacial pero es incapaz de
hacer los preciosos ajustes necesarios para cons-
truir un motor Faus-Calber y por ello debe com-
prarlos a la reptblica.

_Oeon posee la capacidad de construir naves espa-
55 de tamano medio, pero algunos de los com-
po.ném;es de estas naves deben adquirirlos fuera
del imperio, generalmente a la republica. Sus
tigaciones en este campo intentan subsanar
sus deficiencias en la produccion.

La colectivizacion tan arraigada en la sociedad de
Oeon ha hecho que se abandonen casi todos los
vehiculos terrestres privados. Credndose una
amplia y vasta red de servicios colectivos. Los
colectiveros, como ellos los denominan, suelen ser
vias férreas de monorail o amplios transportes
aéreos de despegue vertical.

Una de las ramas de la ciencia donde lo dicho al
principio de este apartado no se aplica es la medi-

cina. Los médicos oeonianos pasan por ser los
mejores de toda la galaxia, no sélo por sus cono-
cimientos humanos, sino por el de todas las razas
a excepcion, posiblemente, de la raza verriana. La
esperanza de vida de un ciudadano del imperio
es bastante elevada, pudiendo alcanzar los 140
anos de vida. Los oeonianos son una de las pocas
razas que practica libremente la genética en todas
sus posibilidades, desde la elaboracion de alimen-
tos transgénicos hasta la creacion de miembros
para implantes. La ley de Oeon no permite la for-
macion de clones, ya tienen bastantes problemas
de superpoblacién en algunos planetas.

Las inteligencias artificiales se han desarrollado al
mismo nivel que en la republica, sin embargo los
oeonianos consideran a las IA responsables de
una parte de la decadencia de la sociedad capita-
lista, alienando al trabajador al reducir su esfuer-
zo laboral a una mera actitud contemplativa. Esto
no quiere decir que no dispongan de inteligencias
sintéticas (como ellos las denominan) sino que
estas estdn mds bien desprestigiadas. En la actua-
lidad, los campos donde la IA esta mas extendida
son el médico y el militar.

PODEIED P

A pesar de las acusaciones morales de algunos
sectores de la republica sobre la manipulacién
genética de individuos realizada en el imperio
con el oscuro fin de crear seres psiquicos, la reali-
dad es que la propbrcién de individuos psi dentro
de la sociedad es muy similar a la de la R.F.P,
pero, a diferencia de ésta, los psi no tienen ningu-
na limitacién para desarrollar su vida normal.

Una excepcion a lo dicho en el parrafo anterior
son los planetas Verio y Stander-3. Ambos estén
poblados casi en su totalidad por tyranos en los
que, como se describe en el apartado dedicado a
esta raza, los poderes psi son innatos y variados.

~Estos planetas pertenecieron en su dfa al Estado

Tyrano, pero, tras una violenta revolucion se
escindieron de su anterior nacion y se unieron a
Qeon.
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SNAD

LA COMUNivAD
VeExRidANA

Odiados por muchos, temidos por la mayoria y
amos de cientos de pequenas razas menores, los
verrianos forman, probablemente, la sociedad
mas rara o mas diferente de la galaxia.

LA FidTORid

Hace mucho tiempo que los verrianos perdieron
toda nocion de sus origenes y de su historia. Este
es un concepto que para ellos no tiene excesivo
sentido, ya que son una raza que vive el presente.
Todo parece indicar que los verrianos son origi-
narios de un planeta que actualmente esta dentro
de las fronteras de la Federacién. En aquellos
tiempos, los verrianos no eran una raza extrapla-
netaria sino que estaban circunscritos a su plane-
ta natal. En €], las diferentes reinas mantenian una
continua lucha por la hegemonia del planeta,
hegemonia, por otra parte, que era imposible con-
seguir. Aquella fue una época llena de traiciones,
acuerdos diplomaticos rotos, venganzas y, sobre
todo, guerra. Si algo positivo tuvieron aquellos
anos fue el increible avance tecnologico provoca-
do por los conflictos. De todas las razas galacticas
conocidas, los verrianos son los que han tenido un
desarrollo tecnolégico més rapido contado desde
su desarrollo como inteligencia racial hasta sus
primeros viajes extraplanetarios. Comparativa-
mente con la raza humana, los primeros hechos
historicos de los verrianos son coincidentes con

las dltimas fases de la segunda revolucién indus-
trial y sus primeros viajes intergaldcticos coinci-

den con el principio, de los Ahos Oscuros. En tan
poco tiempo, los verrianos fueron capaces de evo-
lucionar de una sociedad cuasi-animal a una
sociedad galdctica, Esto fue debido, principal-
mente, a dos importantes razones: los conflictos
permanentes, como ya se ha dicho y la estructura
social.

Los verrianos tienen un gran instinto de supervi-
vencia de la raza y es por ello que, aunque sus
conflictos eran permanentes, en ellos s6lo partici-

paban prescindibles individuos obreros y solda-
dos. No poniéndose nunca en peligro ni los
nobles ni la propia reina. El desarrollo cientifico
permitié la creacién de armas de destruccién
masiva y, por primera vez, puso en peligro real a
las reinas. Ello motivé lo que los verrianos han
denominado el Tratado de Paz. No lo distinguen
con ningn otro nombre porque los verrianos no
tienen, porque no han necesitado, ningtin otro
tratado. Segtin éste, cada una de las reinas del pla-
neta debia preparar un campedn durante diez
ciclos y al finalizar ese periodo, todos los campe-
ones se enfrentarfan entre si mediante un compli-
cado sistema de azar, pero que facilitaba que
todos los campeones se enfrentaran al menos a
tres rivales. Aquella reina cuyo campedn ganara
el combate, podria permanecer en el planeta, el
resto deberia abandonarlo en unas naves que, al
efecto, se habian construido. Inicialmente, los
verrianos exiliados intentaron establecerse en pla-
netas similares al suyo de origen, pero descubrie-
ron que o bien ya estaban ocupados o bien eran
colonizados por la incipiente expansion humana.
Aunque hubo algunos enfrentamientos con varias
razas y con humanos, los verrianos atin no esta-
ban: lo suficientemente establecidos ni eran lo
suficientemente poderosos como para que les
compensaran las pérdidas. Asi pues, volvieron a
embarcat en sus naves generacionales y partieron
hacia zonas de la galaxia mas alejadas, donde los
humanos tardarian en llegar. Poco a poco, gene-
racion tras generacion, los verrianos fueron adap-
tandose a las condiciones de vida en el espacio y
tras los primeros mil afios, se habian transforma-
do en la raza extraplanetaria que hoy conocemos
y habian olvidado sus origenes en el otro extremo

de la galaxia.

Sentadas las bases de su sociedad, los verrianos
comienzan la autentica expansion, colonizacion y
sometimiento de todos los planetas y razas que
encuentran en su camino. Asi contintan hasta
que vuelven a encontrarse con los humanos. Aun-
que éstos habian olvidado los primeros enfrenta-
mientos, los verrianos no lo habian hecho y, no
solo eso, los hombres se preparaban para expul-
sarles nuevamente de uno de sus planetas. La
guerra fue total y aplicaron los verrianos la mayor
parte de sus recursos. La guerra fue perdida cuan-
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do en una de las batallas, la aparicién de una flota
de Oeon, hizo las perdidas insostenibles, pero lo
que realmente hizo que se retiraran es que algu-
nos planetas del interior de su nacién tras la
ausencia de los verrianos durante varios afos (en
algunos casos cientos) habian dejado de enviar
suministros en la creencia de que los verrianos no
volverian. Nuevamente, el instinto de supervi-
vencia de la raza les hizo retirarse, ceder algunos
planetas vy volverse a resolver sus problemas
internos.

Para los verrianos, el final de la primera guerra
con los humanos nunca fue una derrota, sino, mas
bien, una tregua. Utilizaron el periodo de paz
para prepararse nuevamente, consolidar sus colo-
nias y asegurarse las suficiente estabilidad inte-
-para poder dedicarse a la empresa de aniqui-
os humanos. La tacticas empleadas en esta
a ocasion, fueron diferentes. Los verrianos
o utilizaban grandes formaciones de variadas
, sino que habian orientado sus esfuerzos en
onstruccion de naves de mediano tamafio con
funcion polivalente, rapidas y poderosas y las
dedicaron a una estrategia que, mas tarde, seria
denominada de dispersion. Esta consistia en que
las naves se infiltraban en solitario en territorio
enemigo buscando presas que capturar. En los
momentos mds intensos de la guerra, el nimero
de naves en territorio enemigo superaba el cente-
nar. La R.F.P. se vio obligada a dispensar todas
sus naves de guerra para dar cobertura a todos los

““ffansportes. Eritorices 108 Verriancs cambiaron de

tactica, formando grupos pequefos de naves (seis
o siete) que atacaban en conjunto en lo que se ha
denominado “enjambres”. Ello obligé a los huma-
nos a cambiar nuevamente su estrategia. En un
esfuerzo productivo crearon una nueva flota que
junto a la segunda, se infiltraron en territorio
verriano a aplicar la misma estrategia de acoso
que los verrianos estaban practicando. En un
esfuerzo cientifico, disefiaron un sistema de
deteccion de los saltos subespaciales y agruparon
a sus unidades de escolta en grupos de interven-
cién répida. Cuando un salto no identificado
(SNI) era detectado, el grupo de intervencion acu-
dia al lugar para interceptar la nave enemiga. Sin
embargo, a pesar de que el detector de saltos
frend bastante la capacidad destructora de las

FIBROSILEX

Uno de los tejidos méas empleados a lo largo y
ancho de la galaxia. Es de fécil manufactura-
ci6n, gran maleabilidad y ductilidad. Muy fle-
xible, resistente y ligero se suele emplear en la
fabricacion de botas, guantes, monos industria-
les, salvaguardas para deportistas, maletas, etc.
Algunas empresas de seguridad privada lo uti-
lizan como uniforme de protecciéon. No es
inflamable, aunque a los 70 grados se disgrega,
lo que le hace ineficaz para proteger contra el
fuego. Existen una variante del fibrosilex (mez-
clado con gomil) extremadamente flexible con
la que se elaboran cuerdas y similares. El fibro-
silex se extrae de un vegetal, cuya base organi-
ca es el silice, llamada silicia. La planta posee
numerosos parientes por toda la galaxia, todas
ellas pertenecientes a la familia de las silicias.
En muchos lugares, el fibrosilex se elabora de

Qrma sintética.

naves verrianas, no fue este hecho el que marcé el
final de la guerra. Algunos elementos de la 2°
flota interceptaron por casualidad una de las
naves colmena verrianas. Creyendo que se trata-
ba de una superpoderosa nueva nave, los huma-
nos intentaron conquistarla. La batalla fue cruen-
ta y los verrianos lucharon, por primera vez, por
defender sus hogares. Los humanos huyeron
derrotados, pero para los vencedores aquel ata-
que marc6 una enorme duda en su espiritu de
lucha. Si los humanos eran capaces de localizar y
atacar una nave-colmena, serian capaces de des-
truir a las reinas. Nuevamente, el instinto de
supervivencia de la raza fue mas importante que
su odio hacia los humanos. Se firmé un acuerdo
con ellos en los que se les cedian los derechos de
explotacion de unos pocos sistemas.

Pero el pensamiento verriano no es tan limitado
como para sentir aquel tratado como una humi-
llacién, sino que ellos pensaban en él como una
nueva oportunidad de reorganizarse, idear nue-
vas estrategias y lanzarse nuevamente a la guerra.
Los verrianos no son una raza expansionista en el
sentido mas habitual de la palabra. Cada reina

|
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los planetas necesarios para garantizar
cia de la colmena. Una vez conseguids

visto la necesidad de explorar, pero ahora com-
prend1eron que para vencer a los hﬁmanos era
necesario aumentar su capacidad de producmo:n
dé soldados, lo que equivalia a més reinas y, por
_a mas colonias. Por ello, las naves de explo-
n verrianas comenzaron a recorrer los siste-
de la espiral que hoy pertenece a los Iroiendi.
as las naves enviadas desaparecieron vy,
onces, creyeron culpables a los humanos que
onseguldo acceder a esa parte de la gala-
Xia gracias a los planetas que tan descuidadamen-
: habian cedido al final de la dltima guerra. Los
anos enviaron a la zona una de sus mas
entes flotas con la misién de explorar todo
aquel espacio. Para su sorpresa, localizaron una
flota huxnana en el sector de Adrasta‘ Aungque los

enemigos eran supenores en nimero y en poder
de fuego se aprestaron para el ataque.

Como todo 'ei immdo ya4 conace, ésta batalla
nunca tuvo lugar, ya que los Iroiendi eligieron ese
momento para darse a conocer a la galaxia.

Actualmente, los verrianos viven circunscritos a
su sector de la galaxia sin ningtin deseo expansio-
nista pues sus mundos cubren completamente sus
necesidades. Sin embargo, saben que pronto esta-

Tlars una ‘guerra con los humanos y que, posible-
mente, los Iroiendi estardn también en el otro  man evolucion.

bando. Por ello, los verrianos se preparan para la

que saben sera la guerra definitiva...

ene ninguna necesidad de seguir expaﬁ:
_die&das Es por esta razén, que nunca habian

ORCAnu.AGOI'I POLITiCA

EI idioma verriano no tiene traduccién para la
palabra politica y cuando se ven forzados a tra-
ducirla Io hacen con los términos de “pensamien-
to colectivo”. En realidad, no conocen ni tienen
una estructura politica en el mismo sentido que
tienen los humanos o los sheller. Los verrianos
tienen un sistema de gobierno que podriamos
denominar “dictadura matriarcal”.
decisiones, hasta las mas insignificantes, son
tomadas por la reina, que es a la vez presidente y

Todas las

juez de su colmena. Aunque éste Gltimo término
no tiene sentido en la sociedad ya que carecen de
delitos y, por tanto, de sistema judicial.

Lo dicho anteriormente no significa que los indi-
viduos de la comunidad verriana carezcan de
individualidad o libre pensamiento, pero para
ellos no tiene cabida pensar que la reina no lleve
razén y por tanto no da lugar a pensamientos
opuestos. En algunas ocasiones, algtn individuo
de la colmena (por deseo de la reina, por un largo
periodo de aislamiento o por alguna otra razon)
se transforma en una hembra. Entonces, si este
transexualismo ocurre fuera de la colmena y el
transformado tiene suficientes verrianos alrede-
dor puede convertirse en una nueva reina; si estd
dentro de la colmena o con pocos seguidores y
vuelve, deberd luchar con la reina antigua. La
vencedora de este combate sera la futura reina.

~ Los verrianos no llaman a esto guerra civil, lo lla-

Las colmenas funcionan de forma autosuficiente

no mezclandose unas con otras. Sin embargo, a
veces, la situacion (un ataque humano, la visita de
los iroiendi o el litigio por un planeta) requiere un
encuentro de dos o maés reinas. Para ello, las
naves-colmena se citan en un punto del espacio y
las reinas hablan telepaticamente. Si llegan a un
acuerdo, las naves se separaran y si no llegan a un
acuerdo, los verrianos obreros construiran lo que
se denomina una plataforma de campeones. En
ellas, un representante de cada una de las colme-
nas luchara. El vencedor dara la razon a su reina
y el resto acatara la decision del combate. En la
historia verriana, tan solo dos hechos han provo-

LGS



cado la reunién de tocil;as las reinas: el final de la
segunda guerra con los humanos y, més reciente-
mente, la visita de la nave iroiendesa al espacio
verriano. Y, en ambos casos, no fue necesaria la
decisién por combate.

La relacion que los verrianos mantienen con sus
planetas es de simbiosis o, al menos, ellos creen
entenderlo asi. Para los habitantes de los planetas,
los verrianos protegen su espacio y les defienden
en caso de agresién alienigena. Asi mismo les
aportan conocimientos tecnologicos que hacen
desarrollar su sociedad pero nada que les permi-
ta iniciar los viajes espaciales. A cambio, los
verrianos reciben productos de primera necesi-
dad como alimentos,i:fmaterias primas, etc. En
algunas ocasiones, los verrianos han reclutado
dos entre sus planetas-colonia y los han lle-

vado a combatir en la isk,uperﬁcie de planetas ene-
migoas. Los verrianos suelen nombrar en los pla-
ne’fj un gobernador y un gabinete de gobierno

se encarga de organizar los envios de mate-
riales al espacio y de cantrolar a la poblacién nati-
va. Estos gobernadores suelen ser miembros del
propio planeta con mucha tendencia al colabora-
cionismo. Los verrianos les suministran armas y
equipo militar para amedrentar cualquier intento
de sublevacion.

ORCANIZAGON MiLiTAR

Es dificil comprender la organizacién militar de
los verrianos si antes no se conoce sus estructura
social. Sirva decir que los seldados son una clase
social y que sus:oficiales, los guardianes, forman
otra. Los soldados verrianos nacen, creados gené-
ticamente, para lalucha y per tanto son guerreros
fuertes, disciplinados 'y muy eficaces en combate.
Se sabe de casos de soldados que acabaron con
toda la tripulaciéon de una nave ellos solos.

A excepcion de las diferencias raciales y sociales
entre los mandos y la tropa, la organizacion mili-
tar de los verrianos es casi inexistente. No tienen
ninguna unidad de combate estandarizada y
agrupan a sus soldados y oficiales segtn las nece-
sidades del combate. Esto es debido a las capaci-
dades telepaticas de todos ellos, que permiten

una completa coordinacion de todos. Asi es posi-
ble ver a quince soldados bajo el mando de un
solo guardidn; a veinte bajo el mando de tres o
cuatro guardianes; o, incluso, a unidades de élite
formada sélo por guardianes. Los verrianos deno-
minan Grupo de Combate a la unién de varios
soldados y guardianes para una tarea especifica
de la batalla. Las unidades de desembarco en un
ataque espacial por ejemplo son un Grupo de
Combate. Estos, aunque aparentemente cadticos,
guardan unas reglas para su formacién:

- Cada Grupo de Combate ira liderado por, al
menos, un guardidn. Si éste (o éstos) muriera en la
batalla, los restos del grupo se uniran al primer
guardian que les reclame.

- Habré, al menos, un guardidan por cada quince
soldados, ésta proporcién se mantiene incluso en
combate.

El o los guardianes de cada Grupo de Combate
son coordinados a través de otro guardian. Todos
los Grupos de Combate bajo la supervision de un
mismo guardidn forman lo que los verrianos
denominan una Unidad de Combate, que son, a
su vez, coordinados por un noble o por la reina.
Durante la batalla, la reina (o el noble) se encar-
gan de organizar tacticamente sobre el campo de
batalla a los Grupos de Combate.

Se puede decir que todos los Grupos de Combate
entrarian dentro de la categoria de infanterfa
espacial, ya que los verrianos carecen de unidades
de tierra.

La armada verriana adolece de la misma falta
aparente de organizacién que sus unidades de
infanteria. Cada reina o, mejor dicho, cada colme-
na construye sus naves siguiendo pautas diferen-
tes, aunque, siguiendo criterios similares. Son
estos criterios los que permiten establecer una cla-
sificacion de naves verrianas, pero debe tenerse
en cuenta, que cada tipo no representa un mode-
lo distinto de nave, sino naves diferentes entre si
con funciones parecidas. Ello hace muy dificil dar
las caracterisiticas o imédgenes de casa modelo de
nave verriana. La incluidas a continuacion son
s6lo ejemplos de algunas de ellas. Otras naves, de
caracteristicas similares pueden tener una apa-
riencia completamente distinta.
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Hasta la aparicién de los iroiendi, éstas eran las  Tras los primeros combates con los humanos, los
naves mas grandes de la galaxia. No tienen una  verrianos entendieron que la guerra moderna exi-
forma definida ya que sus ocupantes van afa-  gia la presencia de pequefias naves interceptoras
diendo o quitando secciones segun las necesida- y que para ello era necesario la creacion de un
des. Inicialmente no iban armadas, pero la segun-  nuevo tipo de nave que las pudiera llevar hasta el
da guerra con los humanos les ha hecho equipar-  lugar del combate. Esta filosofia dio lugar a la cre-
los con grandes cafiones, con cafiones antinter- acién de los portanaves con una capacidad para
ceptores y con cazas de escolta. Una nave colme-  llevar desde 100 hasta 150 cazas y con una capaci-
na es lo més parecido a un planeta artificial, ya  dad de fuego mayor que la de los acorazados.
que en su interior conviven millones de verrianos.
Masa vacio: 4.654 KTM.

Masa vacio: Desconocida. Masa cargado: 6.890 KTM.

Masa cargado: Desconocida. Longitud: 544 metros.

Longitud: Desconocida. Envergadura: 847 metros.

Envergadura: Desconocida. Altura: 634 metros.

Altura: Desconocida. Autonomia: 20 meses y 10 saltos.
Autonomia: Desconocida. Armamento:

Armamento: — : - Proa sup.: 6EM200 (2x3), 16 AI30 (4x4).

- Proa sup.: Desconocido. - Proa inferior: 6EM200 (2x3), 16 AI30 (4x4).
- Proa inferior: Desconocido. - Popa sup.: 16 AI30 (4x4).

- Popa sup.: Desconocido. - Popa inferior: 16 AI30 (4x4).

- Popa inferior: Desconocido. - Estribor: 1TEM200 (1x3), 8 AI30 (2x4).

- Estribor: Desconocido. - Babor: 1TEM200 (1x3), 8 AI30 (2x4).

- Babor: Desconocido. - 10 alas de cazas (15 Ud.).

- Cazas: Desconocido. Dotacion 80 tripulantes, 200 pilotos y 400 técnicos.

Dotacién: Desconocida.

1167,



ACORAZADO

de combate fuertemente armadas y con
quena dotacion de cazas de escolta. Duran-
ho tiempo, fueron las naves mas poderosas
a galaxia y aun hoy en dia son la nave princi-
pal de muchas formaciones espaciales de media-
no tamafio. Durante la segunda guerra con los
humanos, los acorazados, solos o acompanados
de algunos destructores, fueron los encargados de
realizar las misiones de infiltracién en territorio
enemigo.

Masa vacio: 4.950 KTM.

Masa cargado: 6.790 KTM.

Longitud: 544 metros.

Envergadura: 634 metros.

Altura: 634 metros.

Autonomia: 16 meses y 8 saltos.
Armamento:

- Proa sup.: 3EM200 (1x3), 8 AI30 (2x4).

- Proa inferior: 3EM200 (1x3), 8 AI30 (2x4).
- Popa sup.: 24 AI30 (6x4).

- Popa inferior: 24 AI30 (6x4).

- Estribor: 3EM200 (1x3), 8 AI30 (2x4).

- Babor: 3EM200 (1x3), 8 AI30 (2x4).

- 2 alas de cazas (15 Ud.).

Dotacion 90 tripulantes, 10.000 soldados, 40 pilo-
tos v 50 técnicos.

DESTRUCTOR

Naves de mediano tamanio disefiadas para ser uti-
lizadas como escoltas en las formaciones armadas
o en los convoyes de suministros. Van armadas
con cahones de grueso calibre, antinterceptores
misiles, y cargas subespaciales, siendo las tinicas
naves verrianas armadas con éste tltimo tipo de
arma.

Masa vacio: 4.000 KTM.

Masa cargado: 6.200 KTM.

Longitud: 506 metros.

Envergadura: 486 metros.

Altura: 486 metros.

Autonomia: 16 meses y 10 saltos.
Armamento:

- Proa sup.: 2EM150 (1x2), 8 AI30 (2x4).

- Proa inferior: 2EM150 (1x2), 8 AI30 (2x4).
- Popa sup.: 16 AI30 (4x4).

- Popa inferior: 16 AI30 (4x4).

- Estribor: 2EM150 (1x2), 8 AI30 (2x4).

- Babor: 2EM150 (1x2), 8 AI30 (2x4).

-1 ala de cazas (15 Ud.).

Dotacion 80 tripulantes, 10.000 soldados, 20 pilo-
tos y 40 técnicos.
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LANCHRAS DE DESEMBRRCO

a més correcto denominar a estas naves como  Pequefios contenedores blindados donde entran M)
co. Fuertemente blin- unos 15 soldados y su guardian. No van armados &3

ni tienen sistema de impulsiéon, maniobrando gra-

cias a eyectores de aire comprimido. En su parte-

delantera, la mas blindada, llevan varios anclajes

magnéticos para abrir un boquete en ésta. El acce-

so de los soldados se hace por detras.

mento des su otra leIlCIOII

: Masa vacio: 1.2 TM.
Masa vacio: 3.230 KTM. Masa cargado: 2.8 TM.
Masa ca.‘rgado 5.890 KTM Longitud: 19,96 metros.
= Envergadura: 4,84 metros.
Altura: 4,84 metros.
Autonomia: 30 minutos
~ Armamento:
Cafén magnetico de desembarco
Dotacién: 32 soldados.

Popa sup '4 EMI50 (2x2)

- 15 lanchas de desembarco
Dotacién 50 tripulantes, 400 soldados, 20 pﬂotos y
40 técnicos.




NAVES DE PLANETIZAJE

y variadas, generalmente armadas con
contra infanteria, son las encargadas de
realizar los envios de suministros entre un plane-
~ ta y los transportes o, en algunos casos, las pro-
pias naves colmenas. Tienen gran capacidad. En
las raras ocasiones en las que los verrianos han
realizado ataques contra la superficie, han utiliza-
do estas naves como vehiculos de desembarco.

Masa vacio: 2,2 TM.

Masa cargado: 4,1 TM.

Longitud: 15,23 metros.
Envergadura: 15,66 metros.

Altura: 3,02 metros.

Autonomia: 100 horas y 5 despegues.
Armamento: .

- Proa inferior: 2 AI30

- Estribor: 1 AI30

- Babor: 1 AI30

Dotacién 8 tripulantes, 100 soldados.

TRANSPORTES

Estas naves suelen ser grandes contenedores para
transportar los suministros a los verrianos. Los

altimos modelos tienden a llevar un pequefio
canoén para defenderse de posibles ataques de los
piratas espaciales.

Masa vacio: 2.230 KTM.

Masa cargado: 7.900 KTM.
Longitud: 1820 metros.
Envergadura: 102 metros.
Altura: 85 metros.

Autonomia: 30 meses y 15 saltos.
Armamento:

sin armamento

Dotacion: 15 tripulantes.




CAZAS

Al

el

Esta es la tinica nave estandar de la flota verriana.
La razon para ello es sencilla. Todos los soldados
son entrenados para manejarlas y, por tanto, sélo
existe un modelo de caza en toda la flota verriana.
Dicho sea de paso, los soldados verrianos consi-
déran una vergiienza ser destinados al servicio de
cazas, ya que prefieren combatir cuerpo a cuerpo.
Existe una version de cazabombardero de este
caza que es un poco mas ancho que éste.

Mﬁsa cargado: 8 Tm.

Longitud: 5,06 metros.

Envergadura: 4,89 metros.

Altura: 1,45 metros.

Autonomia: 4 horas.

Armamento: 2A130 en montaje independiente en
estribor y babor.

Dotacién: 1 piloto.

Como ya se ha comentado, los verrianos rara vez
viven o combaten en la superficie de un planeta y
es por ello que carecen de vehiculos terrestres. Si
han de desplazarse lo hardn andando y si la dis-
tancia o la gravedad es grande, utilizardn una nave
de planetizaje para moverse de un sitio a otro.

Inicialmente, los verrianos no combatian con
armas a distancia ya que preferfan los combates
cuerpo a cuerpo. Sin embargo, las exigencias de la
guerra moderna les ha obligado a adoptar dos
tipos de armas para sus soldados.

Guantalete de disparo: Este arma es una especie
de guante que se fija mediante un arnés al ante-
brazo. Deja completa libertad de movimientos a
los brazos y las garras. Se apunta moviendo el
brazo y se dispara cerrando bruscamente las
garras. A pesar de lo que pudiera parecer, el
guantalete no ofrece ningtin peligro para el que lo
usa ya que es imposible que se dispare si la mano
no estd cerrada. Existe una variante no muy
extendida que combina la capacidad de disparo
de proyectiles con el lanzamiento de hasta cinco
granadas. Aparentemente, los soldados verrianos
no encuentran esta variante del arma muy de su
agrado porque es més pesada y estorba el movi-
miento de sus garras en el combate.

o

Fusil de combate Tyr-AP500: Arma a dos manos
muy impopular entre los soldados ya que les
impide usar sus garras mientras la utilizan. En
realidad es una copia (0 adaptacion a las extremi-
dades de los verrianos) del fusil humano Del-Fer-
mer 12AZ, pero este hecho no debe llevar a
menospreciarla. Aunque a disgusto, los soldados
verrianos han aprendido a hacer un buen uso de
estas armas. Su capacidad telepatica de organiza-
cion les permite repartir los blancos enemigos con
una precision y efectividad aterradora.



RELACGONED Di?l.om.iticags

De la misma forma que los verrianos carecen del
concepto de politica en su vocabulario. Diploma-
cia (traducible como politica interestelar) también
carece de significado en su lengua. Para los
verrianos, las tinicas formas légicas de relacionar-
se con otras razas es mediante la colonizacion o
mediante la guerra. Sin embargo, y a pesar de lo
anterior, los verrianos sélo han practicado esta
altima con la R.E.P. Inexplicablemente, Tos verria-
nos no se han enfrentado contra los sheller sino
que se mantienen apartados de ellos, ignordndo-
los o esquivandolos. Posiblemente, este respeto
parta de la creencia de que si se enfrentan a los
sheller, los humanos aprovecharian la situacion
ara atacarles a su vez.

Los%%rrlanos se han enfrentado en pequefios con-
- a los tyranos que han acabado, por regla
al, en una especie de empate. Los verrianos
en una capacidad militar superior y podrién
facilmente conquistar todo el Estado dé Tyran
pero los tyranos tienen una capacidad
rior y uno solo de ellos puede desbaratar:toda.la

supe-

organizacién de una unidad de combate volvién-
dola torpe e ineficaz.

No cabe duda de que si los verrianos tuvieran
frontera con Oeon, hace tiempo que les habrian
hecho pagar su ataque traicionero de la primera
guerra con los humanos, pero mientras los tyra-
nos actten de colchén entre ellos, los verrianos
solo pueden esperar.

La relacion con los iroiendi es, asi mismo, extrana
e inexplicable. Por un lado han acusado de trai-
cién y condenado a muerte a Yrr Fercajj (subco-
mandante de la base Adrasta); y por otro, tras la
visita de la nave iroiendesa a varias de sus reinas,
mantienen a un embajador (ahora embajadora)
la base.

Los verrianos mantienen dentro de su territorio
cientos de planetas en estado de semiesclavitud.
Las relaciones con ellos son sencillas. Los habitan-
tes del planeta firman un tratado con lo verriano
que simplificando viene a ser que éstos puedan

o Qrganismo oficial de algun imperio.

disponer de todos los servicios del planeta a cam-
bio de un envio a los verrianos de suministros
cada cierto tiempo. La cantidad y frecuencia de
este envio depende de las capacidades del plane-
ta. Ademas, los habitantes del 'pianeta tienen
prohibido abandonarlo bajo pena de muerte. A
cambio los verrianos les facilitan conocimientos
tecnologicos no bélicos. A pesar de la vigilancia
verriana, algunos piratas espaciales comercian
con estos planetas vendiéndoles armas y sacando
habitantes que luego, por lo general, son vendi-
dos como esclavos en otro lugar de la galaxia.

& “\

El Banco Universal Genético de Seres Inteli-

BUGESIP

gentes y Psidnicos es una empresa que se
encarga de reunir informacion genética de
todos los posibles seres inteligentes de la gala-
xia, asi como de los seres psidnicos de la
misma, sean inteligentes o no. El tratamiento
que realiza con dichos datos es desconocido,
aunque se creé que es una tapadera de algun

.

JOGiEDAD

La sociedad verriana ha sido definida por los
soci6logos como un matriarcado fuertemente
jerarquico, pero a deferencia de otras jerarquias,
las diferencias sociales estan marcadas genética-
mente.

Las colmenas se relacionan poco entre si ¥
muchos individuos pasan toda su vida sin tener
conocimiento de los habitantes de otras colmenas.
Tan so6lo los soldados, en raras ocasiones, y los
guardianes, mas habitualmente, tienen contactos
con otros verrianos.

La reina es, dentro de su colmena, el centro de
toda la actividad, siguiendo los destinos de sus
habitantes con autoridad indiscutida. Una de las
funciones sociales primordiales de la reina es pro-
veer a la colmena de nuevos individuos ajustan-
dose a las necesidades de cada momento. La reina
es la tinica hembra de la colmena y la aparicion de;



son mas altos, los guardianes son altos y
los soldados algo mas bajos y menos fuer-
breros son los més pequefios. Ademés,
iferenciados por la disposicion y ntimero
‘manchas de su exoesqueleto. Entre colme-
s verrianos se diferencian por el tono de su
erdinegra. Estas diferencias son muy sutiles
en ajeno a la sociedad verriana es muy difi-
apreciarlo. Para un humano por ejemplo, cada
ano tiene manchas negras diferentes, sin nin-
gtin orden. Y, aunque es cierto que no hay dos
verrianos iguales, el tono de la piel, la forma de
las manos y la colocacién de estas indican clara-
mente la colmena de procedencia y el nivel social
dentro de ella.

Dentro de la misma clase social, los verrianos
mantienen una jerarquia social basada en el
“Ghroj”. Esta palabra no tiene traduccién a 1
gan lenguaje. Es como una especie de “honor” o
de “calidad del individuo”. Un verriano con
mucho Ghroj tendra el respeto de los otros indivi
duos de su clase social. Un noble con mucho
ar retar-a-la reina para ocupar
su lugar. Ademas, desde el punto de vista verria-
no, el Ghroj es adquirible por cualquier individuo
de cualquier raza y ello puede hacer que un
erriano se alie y siga hasta la muerte a otro indi-
o de otra raza, aunque esto no sucede a
. No hay una norma definida sobre que
n positivas para el Ghroj o cuales son

n general, las acciones que benefician
na son positivas, pero las acciones indi-
ueden ser consideradas positivas o
var a un grupo de verrianos es posi-
eliminar a un compafiero herido en
también. En definitiva, el Chroj es un
ento, una sensacion y es dificil de explicar
se tiene la mentalidad de un verriano.

Este respeto no se gana por las acciones indivi-
- duales o heroicas, sino por las acciones que van en
beneficio de la comunidad o de laraza. El “Ghroj”
no es exclusivo de los verrianos, cualquier otra
raza (desde el punto de vista verriano) podria
hacer que un verriano siguiera a un individuo de
otra raza si éste pensase que poseia sufiente

ologicas. Los  Ghroj.




Los verrianos carecen de lengua escrita y solo
usan el lenguaje hablado entre sus reinas o en las
relaciones con otras razas. Decir que carecen de
escritos es, sin embargo, incierto. Los nobles guar-
dan registros de sus pensamientos en unas placas
que se graban mediante un “mentégrafo”, aun-
que los verrianos lo denominan Grhex. Tan sélo
los nobles (y, probablemente, la reina) utilizan
este sistema de escritura. Cuando quieren acceder
a los datos escritos, tan sélo tocan la placa y los
pensamientos guardados en ella son transmitidos
al cerebro directamente. El resto de los verrianos
carecen de lengua escrita y, con frecuencia, son
incapaces de expresarse de forma oral. La forma
de comunicacién por excelencia de los verrianos
es por la telepatia, poder psi que todos poseen.

rrianos no mantienen un registro temporal

contecimientos. Para ellos conceptos como

s o siglos carecen de significado. La tinica

ad de tiempo que utilizan es el ghty (equiva-

~lente a un poco menos de medio segundo) y la
usan como un método de coordinar sus acciones
mas que como una forma de registrar el tiempo
que pasa.

TECNOLOGIA

La ciencia verriana ha avanzado en campos muy
restringidos enormemente mientras que otros
aspectos del conocimiento han sido abandonados.
Asi, por ejemplo, poseen tecnologia muy avanza-
da para la construccién de naves y armamento
espacial, pero carecen por completo de capacidad
subacuéatica. Es decir, ni tienen, ni saben cons-
truir, vehiculos que se desplacen bajo el agua.
Respecto a su capacidad espacial sin embargpo,
poseen capacidades similares, sino superiores, a
las de la Republica. Gracias a su fisiologia, las
naves verrianas pueden acelerar méas deprisa, lo
que hace que sean, sobre todo sus cazas, mas
maniobrables.

La misma estructura de su sociedad, ha hecho que
los verrianos carezcan de transportes de superfi-
cie y que utilicen siempre transportes aéreos en
sus descensos a los planetas. Si la distancia a reco-
rrer es tan pequena que no justifica el movimien-
to de una nave aérea, los verrianos andan. Dentro
de las naves-colmena tampoco existe mucho
movimiento de los individuos ya que éstos suelen
tener asignadas responsabilidades en zonas
pequenas y cercanas a sus propios dormitorios.
Para cuando son necesarios, existen unos trenes
(sustentados y accionados por energia electro-
magnética) que recorren toda la nave pero que,
principalmente, se utilizan para el transporte de
mercancias.

~ Los verrianos carecen de ciencia médica. En gene-

ral, no padecen enfermedades y en caso de algu-
na plaga o infeccién virulenta, la reina, general-

- mente elimina a los individuos afectados sustitu-

yéndolos por otros adaptados a resistir la enfer-
medad. Ademds los verrianos no tratan los trau-
matismos causados por accidentes. Si un verriano
es herido, los otros verrianos simplemente lo eli-
minan en vez de tratarlo. Mencion aparte merece,
sin embargo, la genética. Esta forma parte de su
propio sistema de vida. Cuando la reina pone los
huevos y crea a los nuevos individuos, cada uno
de ellos ha sido disefiado genéticamente. De
hecho, podria decirse que el cuerpo de la reina es

“una perfecta factoria genética. Ese conocimiento
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El sistema binario Lera, formado por los plane-
tas Lemm y Rana, es un lugar de peregrinaje
para todos aquellos que quieren sellar amor
eterno. La tradicion manda que uno de ellos
(preferiblemente la hembra aunque no es
estrictamente necesario), vaya a Lemm y recoja
agua de los rios Wi y Ni. Este agua debe ser
recogida siguiendo unos estrictos rito de purifi-
cacion del Wim (o alma). El peticionario debe
permanecer tres dias y tres noches en ayunas y
sin pronunciar palabra. Después de este perio-
do debe meterse en el agua vestido de blanco y
con sus propias manos ir llenando una peque-
na vasija de cristal que a los efectos llevara.

Mas tarde, debera transportar la vasija con el
agua a Rana y durante el viaje aunque puede
comer y beber tranquilamente se debe abstener
de pronunciar palabra. La creencia es que las
palabras pueden pertubar la cristalinidad del
agua. En su destino debe haber estado esperan-
do su pareja (o parejas) realizando una medita-
cion similar a la de Lemm y frabicando con sus
propias manos un recipiente que pueda conte-
ner el agua traida.

Finalmente, la pareja (o grupo) de enamorados
deberan velar durante la noche el agua y la
vasija. Contaran a todos y entre todos los asis-
tentes (familiares y amigos) historias relacio-
nadas con la pareja, el rito o la propia experien-
cia personal. Por la manana, antes de que la
estrella [ijoler se levante todos se traladaran a la
planicie sagrada donde esta la pirdmide Naran-
ja que recibe su nombre por el color de las pie-
dras con las que esta hecha y cuyos constructo-
res desaparecieron hace eones. El portador del
agua, vertera ésta en la vasija y juntos ascende-
réan la 233 escalones de la piramide. Una vez
arriba derramara el agua sobre la piedra mien-
tras anuncian: “sélo dejaré de amarte cuando
este agua vuelva a Lemm”. Finalizado el rito, la
pareja (o grupo) se consideraran unidas por el
sagrado vinculo de Lemm y Rana que les trae-

ra felicidad por el resto de sus dias.

innato de sus propios genes, les ha llevado a estu-
diar y manipular la composicién genética de
todas las razas. Se dice que los hombres-gato lla-
mados Lixnel son un fracasado experimento
genético de algunos nobles verrianos que querian
disefiar un guerrero humanoide que sirviera para
entrenar a los soldados verrianos. Desgraciada-
mente para ellos, el pueblo resultante de la mani-
pulacion genética resulté inadecuado psicoldgica-
mente (eran pacifistas), y procreativamente (la
mayoria de las hembras nacian estériles).

Los verrianos no tienen sistemas de inteligencia
artificial en sus naves. Es cierto que existen deter-
minados sistemas controlados mediante progra-
mas informaticos, pero“suelen ser sistemas meno-
res y los programas tenier tan limitadas sus capa-
cidades decisorias que no pueden ser considera-
dos realmente, inteligencias artificiales. Los
verrianos son, sin embargo, bastante amigos de
los robots a los que utilizan principalmente en los

descensos a los planetas y para la prospeccion de

minerales en asteroides, aunque, claro estd, estos
robots carecen de programacion inteligente que
pudiera hacerles pasar por androides.

PODEIED Pdi

Todos los verrianos poseen poderes Psi en mayor
o menor medida y el poder comtn a todos ellos es
la rama de captar empatia. Los verrianos, salvo
casos muy excepcionales, poseen la rama de cap-
tar empatia hasta el horizonte dos. Los obreros,
g%:nerah’nente, tan s6lo poseen captar empatia y
transmitir pensamiento y,-en algunos casos, cier-

tas dosis muy pequefias de la rama de telequine-
sia. Los soldados y los guardianes suelen poseer
ademas de captar empatia hasta el cuarto hori-
zonte, alguna otra rama psi, aunque, naturalmen-
te, los guardianes tienen talentos psi mas podero-
sos que los soldados. Los nobles poseen varias
ramas psi, aunque no tienen que poseer un nume-
ro de horizontes muy elevado. La reina controla,
sin embargo, una gran cantidad de poderes psi,
siendo, probablemente, la criatura psi mas pode-
rosa de la galaxia alcanzando todas las ramas y
horizontes permitidos.
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iMPEUO TYIANO

Rodeado por los mayores estados galdcticos y
acosados por casi todos ellos, los tyranos comien-
zan ahora a comprender su importancia dentro
del esquema politico de la galaxia y a abandonar,
poco a poco, su actitud poco beligerante.

Los estudiosos de la Republica consideran que los
tyranos son una evolucién de los ocupantes de
una de las primeras naves generacionales envia-
das antes del descubrimiento del viaje subespa-
cial. 5in embargo, los propios tyranos consideran
que los parecidos entre los humanos y ellos mis-
on casualidades producto de una evolucién
a, pero no coincidente.

10 quiera que fuese, las primeras referencias
historicas de los tyranos datan de hace ocho mil
quinientos afios y tienen su origen en el planeta
Velder del sistema Ioaladar. En aquella época, los
tyranos, al menos aparentemente, ya habfan desa-
rrollado plenamente su poder psi y, como conse-
cuencia de él, se habian agrupado en torno a indi-
viduos de gran poder psi en estructuras tribales
bastante reducidas y jerarquicas. Los escritos
antes mencionados y que son conocidos como
cavernarios hablan de una gran guerra (concreta-

mente del final de ella) contra otra especie de .

hominidos de los que se dice que tienen poca inte-
ligencia, pero que son muy numerosos. Evidente-
mente, los tyranos ganaron aquella guerra y sus
oponentes fueron tan derrotados que no dejaron
apenas restos de su paso sobre la faz de Velder. Es
posible que la consecuencia de aquella guerra

racial fuera la toma de conciencia de los tyranos

como pueblo. Cierto es, que la unidad politica del

planeta no se consigui6 hasta miles de afios des-

pués y que los enfrentamientos bélicos existieron
hasta entonces, pero en la historia tyrana los

periodos de paz son la norma y la guerra la excep-

cion.

Existen tres razones que han marcado la diferen-
cia de la historia tyrana con respecto a otras razas:

- Su capacidad psi les ha llevado a explorar mas
las capacidades de la mente que las manuales y,
por ende, tecnolbgicas. Como consecuencia de
ello, su desarrollo tecnolégico ha sido bastante
lento.

- Los tyranos tienen una natalidad muy baja, lo
que ha llevado a que sus deseos expansionistas
hayan sido minimos y a que nunca hayan sentido
la necesidad de explorar al maximo sus recursos.
- Por altimo, la mentalidad psi que poseen les ha

llevado hacia una conciencia racial tendente hacia

el pacifismo que no les ha permitido la acelera-
cion de los descubrimientos cientificos que las
guerras provocan.

Cuando la primera nave subespacial humana
llegé a Velder, los tyranos, que hasta la fecha cre-
fan ser los tinicos seres inteligentes del universo,
sufrieron una gran conmocién. En aquella época
los tyranos tenian los conocimientos cientificos
necesarios para construir, si lo hubiesen deseado,
su propia nave generacional, pero sus esfuerzos
se habian contentado con satélites orbitales y la
colonizacién de una de sus lunas. En el campo
tedrico habifan conseguido enunciar las ecuacio-
nes del campo unificado, pero atin no habian
hallado la solucién a la misma. Por ello, cuando
los tyranos descubrieron la nave humana acer-
céandose a su planeta, sintieron miedo. El miedo
fue sin duda la causa de la muerte de los tripu-
lantes de la nave. Un planeta entero al borde del
pénico es demasiada energia psi como para ser
soportada por personas no preparadas para ello.
Igual destino sufrié una segunda nave que pasa-
dos unos cien afios se acercé a los tyranos. Pero
esta vez los tyranos habian tenido tiempo para
estudiar la primera nave y posefan unos toscos
nocimientos de todos los avances cientificos
que en ella habia. Las mentes de los ocupantes de
la segunda nave fueron sondeadas para aprehen-

der todos los conocimientos que encerraban. Des-

graciadamente, los individuos hubieron de ser
sacrificados en el proceso. Los Afos Oscuros
impidieron la llegada de nuevas naves.

Los tyranos llaman a los afios posteriores al pri-
mer y segundo contacto con los humanos la
“Revolucién Tecnologica” y, efectivamente, en
y alcanzaron el conocimiento cientifico




ievamente, su baja

‘alcance. Este avance
iamente cuando los tyranos
ti.'a's razas alienigenas' En

fecha, cuatro planetas han sido anexionados o se
han unido a la R.F.P., ademas, dos planetas, por
culpa de disidentes anarcocomunistas segtn las
fuentes tyranas, se han unido al imperio de Oeon.

Estas escisiones han llevado a la sociedad tyrana
a desarrollar una actitud ultranacionalista y bas-
tante mas proclive a la violencia que antes. El alti-
mo incidente registrado fue el intento por parte
de una nave verriana de colonizar el planeta fron-

_terizo Arion. En_aquella ocasién, los tyranocs

enviaron toda su flota mas un sinfin de unidades
mercantes a la defensa de los arionitas. Curiosa-
mente, la division Luz Oscura combatio contrata-
da por los tyranos. El poder psi combinado de
cientos de miles de miles de mentes hizo estragos
en las tropas verrianas y en pocas horas el enemi-
go habia sido destruido. Los tyranos denomina-
ron a este hecho historico como “La Victoria de
Arion” y marca el punto de inflexién entre el paci-
fismo y la autodefensa de este pueblo. Se han
enfrentado en pequenos combates esporadicos
con los verrianos, pero ellos saben que el enfren-
tamiento definitivo estd por venir y se estan pre-
parando para ¢él.

O3CGANIZACON POLITICA

Los tyranos tienen un sistema electivo bastante
singular. Estrictamente hablando son una demo-
cracia, pero los cargos electos lo son de por vida.
Asi, por ejemplo, el presidente tyrano es elegido
por sufragio universal, libre y directo pero ocupa-

~ ra el cargo hasta que dimita, cese o muera. Lo
- mismo puede decirse de otros puestos como sena-

dor, gobernador, juez, etc. Ello hace que la vida

politica tyrana sea muy estable, pero a la vez muy

lenta para reaccionar ante la evolucion de la socie-

dad. Ya que, aunque existen mecanismos para
presentar mociones de censura y obligar a dimitir
a los cargos electos, estos son bastante complica-
dos.

Cada planeta tiene su congreso planetario cuyos
miembros son elegidos (cuando hay alguna baja)
por circunscripciones electorales o distritos. El
numero de congresistas por distrito depende del
numero de habitantes, pero la ley asegura que,
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como minimo, cada distrito tendré tres represen-
tantes. Ademas, cada planeta elige de forma
irecta a su gobernador o, como lo denominan los
s, Primer Minis}éj‘o del Planeta. Este, a su
ige a su gabinete de gobierno. Tanto éstos,
el congreso, tienen plena competencia en
untos internos.

Para dirimir las cuesti(}énes interplanetarias, como
defensa o politica internacional, los tyranos eligen
al senado teniendo cada planeta un namero de
senadores (minimo cinco) en funcion del nimero
de habitantes. La méxi§1a figura politica tyrana es
el Presidente que es elegido por sufragio libre y
directo entre todos los habitantes. El Presidente
elige a su gabinete.

Existe una excepcion etlo dicho anteriormente y
son aquellos planetas cuyo status politico es el de
colonia. Estas dependen de un planeta (general-
mente el que financi6 la colonizacién) para todos
sus asuntos politicos. El Primer Ministro y su
gabinete eligen al. Prefecto de la colonia. Siendo
éste el tnico cargo poli;tito tyrano que no es vita-
licio, sino que debe ser nombrado cada afio, aun-
que no hay limite al ntimero de veces que se

puede repetir en el cargo. Los planetas bajo el
mando de un prefecto no son denominados colo-
nias por los tyranos sino protectorados. El nom-
bre de la colonia lo reservan para aquellas explo-
taciones bajo el patrocinio de empresas privadas
en asteroides o satélites y dedicadas, generalmen-
te, a la mineria o a los gfirabajos en microgravedad.
Las colonias no tienen gflerechos politicos ni repre-

sentativos ya que sus habitantes son trabajadores
de paso y los ejercen en sus planetas de origen.
Las colonias suelen estar a las érdenes de un
director mas preocupado peor los niveles de pro-
duccién y los costes que por los derechos civiles.
Algunas de estas colonias son, a la vez, penales y,
entonces, el director se convierte en alcaide.

El sistema juridico tyrano mantiene también la
ocupacion de los cargos de forma vitalicia, aun-
que no es electivo como el politico, sino por opo-
sicion. Hay tres funciones fundamentales en la
justicia tyrana.

- El Arbitro: encargado de interpretar la ley,
impartir justicia y aplicar las penas.

- El Acusador: encargado de investigar las causas
criminales y presentarlas ante el Arbitro.

- El Apelador: defensor ante el Arbitro de las cau-
sas criminales.

Excepto este dltimo que debe ser contratado por
el acusado, los otros dos puestos son ocupados
mediante los correspondientes examenes oposi-
cion.

Dentro de un mismo planeta existen varios tribu-
nales especializados en tipos de delitos (contra la
propiedad, psiquicos, homicidios, etc.), varios tri-
bunales superiores (cuyos miembros son elegidos
cada cuatro afios por los &rbitros de cada distrito
judicial) y un tribunal supremo (cuyos miembros
son elegidos entre los &rbitros un 50% por los
miembros de los tribunales superiores y otro 50%
por el congreso). Finalmente, existe un Tribunal

-~ Maximo cuyos miembros son elegidos un 50%

por los Tribunales Superiores y el otros 50% por el

Senado.

El sistema judicial tyrano es bastante rapido y efi-

caz. Sobre todo considerando que la policia judi-
cial tiene autorizacion para utilizar sus poderes
psi en el transcurso de sus investigaciones y que
se consideran vilidas judicialmente las confesio-
nes obtenidas gracias a estos métodos. Los polici-
as judiciales forman una élite dentro del Cuerpo
de Fuerzas de Seguridad del Estado. Dicen que
son insobornables e inconmovibles.
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O3CGANIZAGON MiLiTAR

cifismo imperante en la sociedad
do a su ejército, de relativa reciente
creacion, una estructura peculiar. Tan solo los
mandos {(de sargento para arriba) forman parte
del ejército permanentemente. Son la rama profe-
sional de la organizacion militar tyrana. La tropa,
cuando es necesaria, es constituida mediante
levas o reclutamientos forzosos. El ejército, sabe-
dor de la necesidad a veces de una respuesta rapi-
da, organiza cursillos de instruccién a los que
pueden acudir los ciudadanos de forma volunta-
s se forma a los civiles en las bases de

militar y del manejo de las armas y
ties mpleta seguridad de que seran llama-
dos a 1 caso de conflicto. Los intentos de

hacer la nsﬁuccmn obligatoria a todos han
encontrado una fuerte oposicion en las capas mas
jovenes de la sociedad. Actualmente se estudia la
posibilidad de formar un ejército profesional. La
estructura social ha obligado a que un gran por-
centaje de la defensa militar esté en manos de uni-
dades mercenarias, la mayoria de ellas con un
fuerte componente humano, pero también hay
olieros, graochinek e, incluso, silvanos (como ase-
sores). olitica, que puede parecer errénea
por la *v’ele’ﬁ;;@d de los mercenarios, no lo es tanto

p 5

Este es un planeta especializado en entrena-

BATIKHANNER

mientos de todo tipo: militar, de supervivencia,
de operaciones especiales, etc. Los batikhanni-

muy valorados en gran parte de la galaxia,
siendo mayoritariamete shellers y Crelin, aun-
que hay otras razas. Sus entrenamientos son de
los méas duros y se comenta que incluso una vez
un Boron se sometié a uno de ellos pasédndolo
s6lo dignamente. Aunque el planeta esta en
territorio Sheller, goza de una especie de auto-
nomia muy amplia. Ni que decir tiene que sus
servicios no se cuentan entre los mas baratos de
la galaxia, aunque, eso si, entre los mas com-

pletos vy satisfactorios. /

tos, como son conocidos los instructores, son |

ya que los tyranos son buenos pagadores, tanto
que un dicho se esta extendiendo entre los solda-
dos de fortuna cuando quieren desearse buena
suerte: “Ojala te contrate un tyrano...” Sin embar-
g0, este sistema de buenas pagas esté llevando a
la bancarrota al Estado.

Las unidades mercenarias se organizan siguiendo
sus propios criterios y estructuras muy similares,
en general, a las de la Reptiblica Federal de Pla-
netas. Sus naves estelares de combate no suelen
ser mayores que fragatas y son raros los casos en
que cuentan con un destructor. Naturalmente, no
cuentan con portanaves y sus naves de transporte
suelen ser cargueros modificados para transpor-
tar a la tropa. No se espera de una unidad merce-
naria que combata en naves espaciales y su come-
tido suele reducirse a combates en superficie o
asaltos a naves o estaciones enemigas. Su arma-
mento y sus vehiculos suelen ser una mezcolanza
de armas de la Reptblica, oeonianas, tyranas v, al
mMenos se CoNoce Un caso, verrianas.

El ejército semiprofesional tyrano, cubiertas sus
necesidades en la superficie se ha orientado mas
hacia la Armada. Aunque ésta es joven, esta cre-
ciendo rapidamente en poderio y numero. Los
tyranos tienen en la actualidad dos flotas espacia-
les mas una tercera en construccion que estara
acabada, si se cumplen los plazos, en diez o quin-
ce anos. La estructura de las flotas es como sigue:
-1 portanaves clase Magnius (8 alas de cazas + 2
alas de cazabombarderos)

- 4 portanaves clase Bolsillo (3 alas de cazas)

- 2 acorazados clase Entellion

- 10 destructores clase Garan o Derel indistinta-
mente

- 20 fragatas clase Tyran

- 200 cazas + 20 cazabombarderos (embarcados)
- 4 divisiones de infanterfa (generalmente merce-
narios)

- Varias naves de apoyo

- 10.000 técnicos + 150 pilotos.

- 500 psi de alto nivel.

Los informes indican que los tyranos estan desa-
rrollando un nuevo tipo de acorazado clase Evel
que aumentara la capacidad de combate de los
modelos antiguos.

o
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NAVES ESPRACIALES
PORTANAVES CLASE MAGNIUS

a necesidad de contar con una nave para el

transporte de los cazas y la premura de ello obli-
g6 a los tyranos a adoptar una solucién de emer-
gencia. En resumen, este portanaves es un car-
guero de gran tamafio transformadas sus bodegas
en hangares de cazas v ligeramente armado. Mili-
tarmente no es una buena nave, pero, hasta el
momento, es la Unica de este tipo que tienen los
tyranos.

Masa vacio: 7.836 Km.

Masa cargado: 9.763 KTm.

Longitud: 1.990 metros.

Envergadura: 840 metros.

Altura: 500 metros.

Autonomia: 10 meses y 5 saltos.

Armamento:

- Proa sup.: 4 AI30 (2x2).

- Proa inferior: 4 AI30 (2x2).

- Popa sup.: 4 AI30 (2x2).

- Popa inferior: 4 AI30 (2x2).

- Estribor: 4 EM150 (2x2).

- Babor: 4 EM150 (2x2).

-12 ala de cazas (9 Ud.).

Dotacion: 120 tripulantes, 10.000 soldados con
naves de desembarco, 110 pilotos y 200 técnicos.

PORTANAVES CLASE BOLSILLO

Los tedricos militares tyranos, vista la experiencia
de la segunda guerra humano-verriana, creyeron
que las naves espaciales se deberian dedicar en el
futuro a combatir en pequefios grupos rapidos y
fuertemente armados. Fruto de este criterio son
estos portanaves con gran maniobrabilidad,
abundante armamento y una pequefia dotacion
(27) de cazas de combate. Son mas parecidos a un
destructor con un hangar grande que a portana-
ves.

Masa vacio: 4.110 Km.

Masa cargado: 5.920 KTm.

Longitud: 1.003 metros.

Envergadura: 562 metros.

Altura: 232 metros.

Autonomia: 20 meses y 10 saltos.

Armamento:

- Proa sup.: 2 EM150 (1x2), 8 A1 30 (2x4).

- Proa inferior: 2 EM150 (1x2), 8 A1 30 (2x4).

- Popa sup.: 2 EM150 (1x2), 8 AT 30 (2x4).

- Popa inferior: 2 EM150 (1x2), 8 Al 30 (2x4).

- Bstribor: 32 Al (8x4).

- Babor: 32 AT (8x4).

-3 aladecazas (O Ud.).

Dotacién 70 tripulantes, 10.000 soldados con sus
correspondientes naves de desembarco, 40 pilotos
y 60 técnicos.
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ACORAZADO CLASE ENTELLION

3B 3 3

DESTRUCTOR CLASE GARAN

anos estan comprensiblemente orgullosos
o0s buques insignia de sus flotas. Aunque algo

la nueva clase Evel va a paliar est

Masavacm =2 =
Masa cargado: 8.052 KTm.
Longitud: 1.359 metros.

Envergadura: 562 metros.

"-zPopa. inferior: 4 EM150
- Estribor: 64 A1 30 ( 4}._
- Babor: 64 Al 30 (16x4)

-1 ala de cazas (9 Ud.).
Dotacion: 120 tripulantes, 30.000 soldados (con
naves de desembarco, 15 pilotos y 30 técnicos.

130 (2x4).

También denominado por algunos teéricos acora-

18

zado de bolsillo. Basado en los mismos principios
que dieron lugar al portanaves clase bolsillo, la
clase Garan es rapida, maniobrable, con arma-
mento poderoso, aunque escaso. Su principal
ventaja es su autonomia que le permite estar en el
espacio casi tres anos, haciendo de este destructor
una nave ideal para la infiltracion en territorio
hostil.

Masa vacio: 3.430 Km.

Masa cargado: 5.500 KTm.

Longitud: 793 metros.

Envergadura: 423 metros.

Altura: 206 metros.

Autonomia: 34 meses y 15 saltos.

Armamento:

- Proa sup.: 4 EM150 (2x2), 4 AL 30 (1x4).

- Proa inferior: 4 AI 30 (1x4).

- Popa sup.: 8 Al 30 (2x4).

-1 ala de cazas (9 Ud.).

Dotacién 60 tripulantes, 10.000 soldados con su
correspondiente dotacién de naves de desembar-
co, 15 pilotos y 30 técnicos.



DESTRUCTOR CLASE DEREL

e ha sido disefiada para cubrir las misio-
- escolta de la flota tyrana. Ya sea a los por-
ves, Con sus cafiones antiinterceptores, o a los
- transportes de tropas, con sus cafiones de media-
no calibre.

Masa vacio: 3.430 Km.

Masa cargado: 5.500 KTm.

Longitud: 793 metros.

Envergadura: 423 metros.

Altura: 206 metros.

Autonomia: 24 meses y 10 saltos.

Armamento:

- Proa sup.: 8 AI 30 (2x4).

- Proa inferior: 8 AI 30 (2x4).

- Popa sup.: 8 AI 30 (2x4).

- Estribor: 16 AI 30 (4x4).

- Babor: 16 Al 30 (4x4).

Dotacién 60 tripulantes, 10.000 soldados con su
correspondiente dotacién de naves de desembar-
co.

FRAGATA CLASE TYRAN

Aunque las primeras fragatas tyranas habian sido
disefadas como pequefios acorazados polivalen-
tes, las de la clase Tyran han sido especializadas
en el transporte de tropas. Van armadas con cafio-
nes de pequefo calibre y con grandes hangares.

Masa vacio: 1.230 Km.

Masa cargado: 3.690 KTm.

Longitud: 398 metros.

Envergadura: 180 metros.

Altura: 101 metros.

Autonomia: 20 meses y 10 saltos.
Armamento:

- Proa sup.: 2 EM100 (1x2), 4 AI30 (1x4)
- 100 naves de desembarco

Dotacion 40 tripulantes, 10.000 soldados, 250 pilo-
tos y 400 técnicos.
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un caza o un cazabombardero que esté a la
a de los de otras naciones. Son grandes, len-
y poco maniobrables. Eso si, van perfectamen-

Masa cargado: 10,75 Tm.
Longitud: 5,93 metros.
Envergadura: 6,20 metros.
ra: 3,81 metros.
A bnomia: 4,5 horas.
nto: 2 Al de m (m’ca}e gemelo de 30 mm.
Dotaaén 1 piloto y un axbllero.

VEHICULOS

La mayoria de los vehiculos de superficie tyranos
guardan ciertas similitudes. Se mueven gracias a
la accién de dos clases de motores: el de suspen-
sién, generalmente un motor eléctrico que hace
girar una hélice hacia abajo, y el de impulso,
atmosférico cuyo combustible son derivados plas-
ticos del alcohol. Sin embargo, como ya se ha
dicho, las tropas de superficie tyranas son unida-
des mercenarias y sus vehiculos, generalmente
comprados o robados en la R.F.P. van incluidos
en el precio del servicio.

ARMAMENTO

Hay que‘diferenciar en este apartado también las
armas utilizadas por las unidades mercenarias y
las utilizadas por los soldados de la Armada. Res-
pecto a los primeros, decir que su armamento es
muy variado y variopinto y puede tener cualquier
origen. Tos segundos, sin embargo, han desarro-
llado su propic armamento que, en general, es
ligero y adaptado a las necesidades del combate
en una nave espacial.

SH1A: Pistola muy similar a la 2100 GR republi-

- cana, aunque con mayor ntmero de proyectiles y
“un poco mas larga. No es una pistola muy apre-

ciada, aunque es mas un desconocimiento de sus
capacidades que una realidad en si. El arma es
bastante potente y tiene unas dimensiones bas-
tante correctas. La oficialidad tyrana suele ir equi-
pada con este arma, tanto la de superficie como la
de la armada. La tropas de seguridad, asi como la
policia judicial tienen autorizado también el uso
de esta pistola. Aunque en este tltimo caso, tam-
bién llevan armas mas potentes no todas ellas
tyranas.



Fusil Ligero AD-T: No es un arma que haya teni-
do un desarrollo muy afortunado y que ha sido
debido a muchas ifjerencias politico-economicas
durante su disefio, Ha resultado un fusil poco
potente y con poco alcance para los combates de
superficie. Las fuerzas militares tyranas lo utili-
zan, aunque mas como una imposicion politica
que por deseo propio. Se ha visto también algu-
nos AD-T en manos de piratas veddios para quie-
nes su escaso alcance no es un defecto en sus
combates espaciales.

Fusil Syorel 101: Paralelamente al desarrollo del
AD-T, la marca Syorel desarrollo un arma de
caracteristicas similares, aunque mas potente. Ini-
cialmente, el SyoreI fue desarrollado para el com-
“bate espacial, pero vistorel eseaso éxito del mode-
icial del e;ermto los disefiadores lo modifica-
“para que tuviera-una alcance efectivo de 1500
metros lo que lo hacia bastante mejor que el

'\

XA-XALNA

El planeta Xa-xalna es una de las maravillas del
universo. En su superficie hay millones de cris-
tales de voxia que al atardecer, cuando se enfri-
an, generan un espectaculo de luces debidas a
la descomposicion de los gases de voxia. Los
privilegiados que lo han visto nunca olvidan.
Suelen sufrir, incluso, el llamado sindrome de
Xa-xalna, cuyos sintomas son que a la menor
oportunidad hablaran de ello totalmente exa-
cerbados. A pesar de este sindrome, el planeta
Xa-xalna recibe miles de visitantes diarios para
contemplar el espectdculo.

Las autoridades del planeta han creado una
fundacion para tratar a los enfermos del sin-
drome e, incluso, se han establecido controles
de asistencia para evitar que un turista pueda
contemplar demasiado tiempo o demasiadas
veces el fenémeno. Ni que decir tiene, que estos
controles lo tinico que han conseguido es que el
precio de la visita se haya disparado alcanzan-
do cifras astronémicas.

N | J

RELACGONED DiPLOMATICAY

A pesar del inherente pacifismo de la sociedad
tyrana, no ha conseguido llevarse bien con sus
vecinos. Posiblemente, éstos hayan visto su no
beligerancia como un signo de debilidad més que
como una identidad social.

Probablemente, la tnica nacion galactica con la
que los tyranos mantienen una relacion amistosa
son los Sheller con los que comparten su falta de
deseo expansionista y su pacifismo social. Sin
embargo, esta buena relacién es més una costum-
bre que un hecho en si, ya que no hay ningtn tra-
tado entre ambas naciones.

Las relaciones con la reptblica son ambivalentes.
Por un lado, los tyranos reconocen las semejanzas
evolutivas que los unen, pero, politicamente, no

- comparten los deseos expansionistas de los repu-

blicanos. Incidentes como los de Xeo-3 han entur-
biado las relaciones entre ambas naciones. Tres
son las razones que han impedido a los tyranos
recuperar sus planetas: el increible poder militar
de sus vecinos, su inherente pacifismo y, por ulti-
mo, la posible necesidad de contar con su ayuda
en el préximo enfrentamiento con los verrianos.

Aunque los de Oeon son también humanos, los
tyranos no sienten por ellos ningdn respeto. Con-
sideran que son una sociedad decadente goberna-
da por corruptos e incompetentes que alimentan
sus ambiciones de poder con la agitacién social y
el engafio. Un par de planetas han anunciado su
unién a Oeon escindiéndose del imperio tyrano,
aunque estos altimos no han admitido nunca este
hecho. Esto lleva a dos planetas que estdn, vir-
tualmente, bajo el gobierno de dos naciones, lo
que provoca tensiones y algan que otro enfrenta-
miento menor en la zona. Que la situacion desem-
boque en un enfrentamiento armado entre Oeon y
Tyran sélo depende de la evolucién de otros
acontecimientos colaterales. Por si acaso, Tyran se
estd preparando.

La victoria de Arion marcd un punto de inflexién

_en las relaciones de los tyranos con los verrianos.
~ Hasta la fecha, éstos altimos los habian ignorado




quo” 1mpuesto por los iroiendi hicieron que los
verrianos Volwesen sus qos hacia los planetas

vas poli cas de éstos. Hasta el caso de ser la pri-
me naac’)n (contando mcluso a los iroiendi) en

La sociedad tyrana estd bastante estratificada,
ndo cada clase soc o casta un férreo her—

otras razas y tyranos malformes Respecto a

estos dltimos, las taras fisicas no suponen una
: traba social. Para la sociedad tyrana un individuo
malforme es aquél que carece de poderes psi. Esta
malﬁmmén, aunque rara, se daba ocasionalmente
en los matrimonios tyranos. Sin embargo, en los
dltimos tiempos, se han dado casos de alumbra-

mientos de madre tyrana y padre humano (al
revés no hay compatibilidad genética) dando un
hibrido de apariencia tyrana, pero sin capacidad
psi. La mayorfa de estos nacimientos terminan
sus dias entre los sin casta e, incluso dentro de
esta clase, se consideran lo mas bajo y desprecia-
ble de la sociedad. Los sin casta carecen de los
maés elementales derechos no pudiendo participar
de ninguna manera en los actos sociales o politi-
cos. Sus trabajos, siempre duros, son los propios
de los esclavos.

La casta manual tyrana esta formada por todos
aquellos individuos que, con bajo poder psi, reali-
zan labores remuneradas en la industria o en la
agricultura. Los “manuales” son la clase proleta-
ria de la sociedad tyrana.

La casta de servicios, realmente una subclasifica-
cién de la anterior, esta formada por todos los tra-
bajadores dependientes del estado tyrano. Esto no
sé6lo incluye a los funcionarios, sino también a la
policia, a los miembros del ejército, etc. Teorica-
mente su nivel psi es superior a la casta manual,
pero esto es mas una apreciacion subjetiva que
una realidad.

La casta civil estd formada por individuos con un
poder psi relevante que, generalmente, tienen tra-
bajos de orden liberal: abogados, ingenieros,
pequefios y medianos empresarios, etc. Los poli-
cias judiciales, aunque trabajadores estatales, son
considerados socialmente dentro de esta casta.

Los individuos de gran poder psi que ocupan los
puestos de responsabilidad politica de segundo
nivel dentro de los engranajes del imperio tyrano,
forman la llamada casta politica. Ellos son los

directores, gobernadores, alcaides, etc.

Finalmente, los tyranos con mayor poder psi se
encuentran en una casta aristocratica o casta
noble bajo cuya tutela se encuentra todo el impe-
rio tyrano. Tienen grandes fortunas, son duenos
de la mayoria de las empresas y poseen grandes
extensiones de tierra. Ademas, controlan todos
los puestos politicos importantes. De la casta
noble se dice que son, después de las reinas

195
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verrianas, los individuos psiquicos mas podero-
sos de la galaxia.

Aunque la aparicion del poder psi es una cuestion
genética en la que interviene, en cierta medida, la
casualidad, la seleccién que durante generaciones
han venido haciendo los tyranos impidiendo las
relaciones intercastas ha fortalecido las diferen-
cias genéticas entre las diferentes castas sociales y,
hoy en dia, es muy dificil que aparezca un psi
poderoso entre los Sin casta o un Psi débil entre la
casta noble.

El idioma oficial tyrano es el “velder”, una senci-

lla lengua formada por cuatro sonidos vocalicos y

veintidds consonanticos. Ademds posee una

estructura sintactica enormemente sencilla. El vel-

dere es en realidad un idioma desarrollado artifi-
cialmente basado en las antiguas lenguas de su
planeta de origen. La casta noble y, parcialmente,
la politica mantienen todavia una lengua antigua
ue denomina tyrano. Este idioma es bastan-
e complejo y de dificil pronunciacién, pero usar-
lo es considerado como un toque de exquisito
gusto entre la alta sociedad.

TECNOLOGIA

Como ya se ha indicado, los tyranos no han des-
tacado durante su historia por un gran desarrollo
tecnologico. Su criterio respecto a los avances
cientificos bien podria resumirse en la frase: “Si
funciona, ;jpara qué cambiarlo?

Su tecnologia espacial, correctamente subespa-
cial, es herencia directa de las naves capturadas a
los humanos durante la expansion de estos. Aun-
que, naturalmente, en el tiempo transcurrido los
tyranos la han desarrollado, las bases son las mis-
mas que las de la R.F.P. y sus disefios se basan en

los mismos principios y, por tanto, guardan cierta

semejanza.

El planeta Velder es una improbabilidad evoluti-
va dentro del desarrollo de las razas. Con grandes
casquetes polares, grandes masas ocednicas y una
superficie util relativamente pequefa, su orogra-
fia ha determinado su forma de vida. Los tyranos

construyen ciudades con altos edificios que
ascienden miles de metros de la superficie dejan-
do ésta libre para otras necesidades. La realidad
es que sus edificios son una de las maravillas tec-
nologicas de esta galaxia, aunque estéticamente
no puede decirse lo mismo de ellos. La estratifica-
cion existente en la sociedad tyrana también
puede observarse en los edificios. Las primeras
plantas, sucias, oscuras y arracimadas entre los
grandes cimientos de las torres, estan ocupadas
por los “sin casta” donde malviven, mientras que
las amplias viviendas de los pisos superiores
estdn ocupadas por la casta politica y la noble.
Estos utilizan para sus desplazamientos lujosos
aerodeslizadores y se dice que un noble puede
pasar sin llegar a pisar la superficie, cuatrocientas
plantas mas abajo, toda su vida. En las plantas
intermedias es donde habitan las castas medias.
Todos estos niveles estdan saturados de aerodesli-
zadores de diferente calidad. Y, a pesar de la exis-
tencia de un transporte popular a esta altura de la
ciudad que los tyranos denominan colectivero, el
tréfico, sobre todo a determinadas horas, es infer-
nal. Las castas inferiores deben conformarse con
las pasarelas deslizantes a diferentes alturas den-
tro de tu zona o utilizar el subterraneo, una espe-
cie de ferrocarril eléctrico bajo los cimientos de la
ciudad. Algunos edificios poseen enormes turbo-
ascensores para ir desde las azoteas hasta los
cimientos pero, realmente, no son muy utilizados.

La ciencia médica tyrana es una de las asignaturas
pendientes de la tecnologia. Poseedores de gran-
des poderes psi con los que manipular sus pro-
pios cuerpos han abandonado o ignorado otras
posibilidades médicas. Desconocen los procedi-
mientos para realizar intervenciones abiertas y un
transplante es algo impensable. Los médicos tyra-
nos, llamados por otras razas curanderos psi, se
limitan a potenciar la capacidad natural de cura-
cion del organismo. Aunque, aparentemente, este
sistema puede parecer inefectivo, la realidad es
que el indice de mortalidad por enfermedad no es
mds elevado que en otras razas (sin contar a los
sin casta en la estadistica). En los altimos tiempos
y gracias a la influencia de la reptblica, algunos
médicos estan empezando a utilizar métodos de
diagnéstico, prevencion y curaciéon mas moder-
nos y en los barrios mas humildes empiezan a




aparecer farmacias y‘ceﬁfg‘ros de vacunacion. La
figura del médico psi es n’:%uy respetada por todos
los tyranos y aigu‘ as familias (nobles y politicos)
contratan los servicios de Im médico en exclusiva
siendo muy bien tratado y atendido. Las familias
més antiguas pueden tener contratada a toda la
familia del médico. Asi, si este fallece, su hijo,
generalmente su ayudante, ocupa su lugar.

Casi todas las inteligencias artificiales tyranas son

_herencia o evolucién de sistejfg ; algoritmicos de
la reptblica. En general, son bastante limitadas e,
incluso, lentas, no pudiendo compararse con las
IA de otras razas. La reciente probeligerancia
tyrana ha provocado el inicio de investigaciones
en este campo para su aplicacién militar. Ya se
esta hablando de la nueva generacion IA tyrana,
pero atin le quedan un par de afios para que éstas
sean una realidad a todos ps niveles.

PODERED Pdi

Los tyranos son una de las razas psi mas podero-
sas de la galaxia y descontando a los verrianos de
la Federacion, son la tinica raza planetaria psi que
ha evolucionado hasta conseguir un imperio
galdctico. Los tyranos son un hecho particular en
muchos aspectos dentro de la galaxia. Existen
otras razas psi, pero en general, las razas con esta
capacidad tienden a evolucionar de forma mas
lenta y menos violenta, haciéndoles victimas faci-
les de vecinos mas behcosos Muchos historiado-
res no tyranos indican que el fortuito encuentro

con una nave humana provocé la supervxvenaa‘

de este pueblo, pero los propios tyranos creen que
eHo es debldo al sen.

Un tyrano (excepto los sin casta) puede tener
cualquier rama psi, en cualquier horizonte y con
cualquier Nivel de Habﬁidad pero todos ellos
(algunos autores creen que incluso los sin casta)
poseen una conexion al sen. Esta es un especie de
conciencia empatica colectiva que comparten
todos los tyranos. La naturaleza y particularida-
des de este sen son desconocidas atn. En concre-
to, un colectivo tyrano emana unos sentimientos
que pueden ser perc1b1dos por un émpata y que
seran mayores cuanto mayor sea el nimero de

éste. Ademas, el sen permite a los tyranos sentir la
presencia de otros tyranos cerca. La desaparicion
(ya sea violenta o por entrar en el subespacio) de
un colectivo tyrano es percibida por el resto de los

tyranos.

entran y salen sus naves del subespacio. El sen

De hecho, los tyranos saben cuando

actia también como una especie de radiofaro

galactico. Un tyrano, en cualquier lugar de la
galaxia, puede sentir donde esta la mayor concen-
tracion de tyranos y, por tanto, puede indicar
hacia donde esta su imperio. Parece ser que, tam-
bién debido al sen, los tyranos son capaces de per-
cibir de forma inconsciente el sutil entramado del
subespacio permitiéndoles sentir los puntos o,
més exactamente, las direcciones a los puntos de
salto. Naturalmente, esta capacidad no se muestra
en todos los tyranos de igual forma o con similar
aptitud. Y que se sepa, solo un tyrano loco inten-
tarfa un salto sin corroborar su instinto con los
calculos del ordenador de la nave. Esta intuicion
del salto tiene su utilidad ya que un navegante
tyrano orientara su nave y acelerara antes de que
la TA lo determine ahorrandose la espera.

El sen, como conciencia empatica colectiva, tiene
un efecto amortiguador en los sentimientos tyra-
nos. Cuando un individuo de esta raza es aislado
del sen (va sea por entrar en el subespacio o por
entrar en un sala de aislamiento), se vuelven iras-
cibles, hoscos e irritables. Se desconoce aun las
causas de este fendmeno.




LA FEDEIAGON

Cuna de casi todas las civilizaciones galacticas y
origen de todas las leyendas, la Federacion sobre-
vive en un estado de casi completo asedio por
parte de la R.F.P. Sin una conciencia politica uni-
ficadora, la Federacién en un conglomerado poli-
tico de multitud de conflictos internos latentes
que algunos denominan, con cierto romanticismo,
como la Frontera.

LA FidTORid

Los cosmoélogos aseguran que el brazo de la espi-
ral galactica en cuyo extremo se encuentra la fede-
n fue uno de los primeros en desgajarse de lo
e la protoforma original de la misma. Ello
rmitié que fuera una zona con un mayor tiem-
b de evolucion y explicaria, si aceptamos la teo-
os cientificos, que sea una zona donde han
urgido tantas razas diferentes. Algunos huma-
nos relevantes creen, no sin cierta razén, que el
planeta originario de la raza humana se encuentra
en la Federacién y que alguno de los mundos
poblados por humanos puede ser ese mitico pla-
neta cuya localizacién se perdié en los albores de

la Primera Expansion Humana. Sea como fuere, la
verdadera historia de la Federacién es muy
reciente y no se puede hablar de ella como tal
hasta hace unos pocos cientos de afios.

Cuando la Republica de Vettera organizé la
Segunda Expansion Humana a lo largo de los
antiguos territorios ocupados por la civilizacién
de los hombres, una zona del espacio, demasiado
alejada de Vettera y rebosante de razas alienige-
nas para que fuera politicamente interesante,
quedd sin explorar (o anexionar) conveniente-
mente. Esa zona, algo mds reducida hoy en dia,
fue la que dio lugar a la Federacién. La gestacion
politica de La Federacion tiene su origen en la
Segunda Guerra Humano-Verriana. Durante esta,
la R.F.P. se preocup6 de la existencia de multiples
planetas potencialmente probleméticos a sus
espaldas y de las consecuencias de que una gue-
rra local que estallara en esa zona le obligaria a
desviar efectivos militares que, por otra parte,

eran escasos. La solucién adoptada fue diplomati-
ca. El gobierno de la Republica escogi6 a un pla-
neta cercano a su frontera, con una civilizacién
avanzada y con amplios deseos expansionistas. EL
elegido fue la Baronia Hassel. Se le ayud6 a cons-
truir un moderado ejército disuasorio y se le nom-
bré capital de la Federacion. Ni que decir tiene
que el resto de los planetas rechazaron tal nom-
bramiento, pero el trabajo diplomaético, las breves
pero devastadoras muestras de fuerza de la Repu-

blica y, en algunos casos, la fortuna, se aliaron
para que en el 3.099 se firmara el Tratado de Ago-
reh, en el cual se fundaba la Federacién y se crea-
ban lazos de cooperacion econémica, militar v
politica entre ésta y la Repiiblica Federal de Pla-
netas.
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{e hoy han sido preguntados sobre
R.E.P. no se lnmté exduswamente a
: ir militarmente la zona y anexionarla a sus
territorios. La respuesta evidente de que estaba en
medio de una guerra de formidables dimensiones
~ no justifica el hecho de que no Io hicieran des-

pués. La respuesta es, casi exclusivamente, econ6-
n‘uca La REP se tendna' ue mvolucrar en una

tados nimios desde un punt@ de vista de
materias primas o tecnologm ahemgena El proce-
so de conquista, asimilacion y anexién de un pla-
neta podria llevar varias decenas de afios y, fina-
lizado el proceso lo tinico que hubiera ganado la
REP. es tener que asignar mas fondos para
industrializar y mantener el nuevo planeta que

seria, en casi todos los casos, poco autosuficiente.
Segun los estudios, el beneficio econémico que

de 2 mas (parte sustancial del pastel) se reduciria
enormemente Las grandes corporac:ones no veri-

Mlentras esta 51tua€16n se mantenga, ningtin poh-
tico rept bllcano se atreverd a moverse militar-

como ]éjs‘ Ukaros, los Oliera los Qatar, seis
grandes bloques politicos o militares se han esta-

en el interior de la Federacion:

La Baronia Hassel. Agrupa al 80% de los planetas :

habitados por humanos dentro de la Federacién y
que ha alcanzado su posicién gracias al apoyo
plblico de laREP.

El Ducado Wmtel[ Agrupa al resto de los plane-
tas humanos, gobernados por una férrea dictadu-
ra militar muestran una gran determinacion
nacionalista.

Imperio Docte. Agrupa un sistema con dos pla-
netas habitados, pero de posicién estratégica den-

tro de las rutas comerciales de la Federacion.

*estudlimtes’ de historia galactlca desde

La Luz Blanca. Nombre dado a la agrupacion de
los tres sistemas estelares en los que habitan los
lelserkaren en constante guerra civil entre ellos.
Repiiblica de Verea. Nombre dado a los planetas
ocupado por los Marbagan que se han mostrado
como un pueblo a tener en cuenta en el futuro
politica y militarmente.

Martia. Planeta del interior de la Federacion y
tnico ocupado por los verrianos. Aunque su
expansion fisica no es muy grande. Su influencia
sobre sus vecinos y enemigos, sobre los que prac-
tica con asiduidad la pirateria, es enorme y de ahi
que se le considere uno de los grandes bloques de
la Federacion.

ORCGANIZACON POLITICA

Internamente, cada uno de los planetas de la fede:

raciéon tiene su propia organizacion politica y
administrativa y, debido a las rivalidades exis-
tentes, es dificil hablar de una organizacién poli-
tica comun en toda la Federacion. Tedricamente,
la sede del gobierno de la Federacion esta en el
planeta Hassell de la Baronia del mismo nombre.
En la realidad, éste gobierno no es mas que un
requisito protocolario y la representacion de la
Federacion la ostenta el propio Barén Hassell.
Aunque este hecho no es corroborado por ningu-
no de los otros poderes facticos de la Federacion,
si desean tratar con la R.F.P. deben hacerlo a tra-
vés del bardn, pues para la Republica es el tinico
interlocutor valido.

Existe un Senado Federal que se retne bastante a
menudo donde los planetas que forman la Fede-
racion debaten y discuten sus problemas. Cada
una de las seis potencias internas tiene derecho de
veto, lo que implica que casi nunca se consigue
que un acuerdo salga de esta camara, ya que
siempre perjudica a una de las seis que con su
derecho a veto impiden cualquier resolucion.

Judicialmente la Federacion no tiene ninguna
organizacion dejando la resolucion de las tareas
judiciales a los mecanismos internos de cada uno
de los planetas.



O3CGANIZAGON MiLiTal

La organizaciéon militar de la Federacién es tan
variada como planetas hay en la misma y en algu-
nos casos, mas. Aungue, en lineas generales,
podemos decir que la tecnologia militar y las
organizaciones militares estin muy supeditados a
la R.F.P, excepto, tal vez, el planeta ocupado por
los verrianos. =

La Baronfa Hassell tiene una estructura que es
una copia de la de la Reptublica Federal de Plane-
tas. Tiene cuatro divisiones completamente equi-
padas repartidas por todos sus planetas que
incluyen varios lanchones de transporte y algunas
unidades de cobertura. Su armada espacial era
bastante poderosa, pero gran parte de ella se per-
- dio en el ataque a la base de Adrasta. Actualmen-
te, se cree, que esta llevando a cabo una urgente
remilitarizacion de su armada lo que le ha llevado
- a un endeudamiento de su fragil economia. Los
ultimos informes cifran su armada en un acoraza-
do clase Glorius (en préstamo), 3 fragatas clase
Coriaceus (una de ellas superviviente del ataque a
Adrasta en reparaciones) y unos 200 cazas clase
Trialon (algunos de ellos sin pilotos capacitados).

El ducado Wintell tiene una capacidad tecnolégi-
ca limitada debido a su autoexclusion en las rela-
ciones con la Republica. Ha desarrollado, sin
embargo, su propia tecnologia militar caracteriza-
da por la fragata Emil (de la que tiene diez unida-
des) y por el formidable vehiculo de combate
multiproposito derominade Dessel 3000 MP. Sus
unidades militares estin organizadas en células
(unos 10.000ho :
dientes. Su estructura militar estd planteada de

bres) autosuficientes e indepen-

cara a un conflicto de resistencia contra sus beli-

Empresa dedicada al comercio de alimentos
exoOticos entre sistemas, comerciando incluso
con geénero cuyo origen estd en zona verriana.
Se rumorea incluso que tiene tratos comerciales
con los Iroiendis, pero, posiblemente, es un

J

rumor creado por la misma empresa.

gerantes vecinos. Sin embargo, el reciente desca-
labro de la Baronia Hassell ha realizado una rees-
tructuracion de sus unidades. El objetivo de ésta
no esta claro, pero parece tener una clara tenden-
cia ofensiva.

El imperio Docte es, probablemente, uno de los
mas avanzados tecnoldgicamente de la Federa-
cion. Aunque poseen la capacidad de construir
grandes naves espaciales, se han limitado a cons-
truir pequefas embarcaciones de accion rapida
(patrulleras) con las que han realizado varias
acciones punitivas a vecinos demasiado confia-
dos. Los Doctes carecen de ejército profesional,
pero en caso de necesidad pueden realizar levas
donde reclutan a todo el que necesitan. La forma-
cién militar es una asignatura obligatoria en su
sistema de ensefanza, aunque los Docte prefieren
cimentar su imperio en unas fuertes relaciones
econdmicas y politicas con sus vecinos.

Los ielserkaren de la Luz Blanca, como ya se
comenta mds adelante, estan en una constante
guerra civil. Ello ha destrozado sus sistemas de
produccién y obligado a adquirir toda su tecnolo-
gia militar a potencias extranjeras, principalmen-
te la R.F.P.

La Republica de Verea basa todo su poder militar
en su capacidad de “apropiarse” de equipo de
otras naciones. Tiene en su poder un destructor
de la clase invencible (capturado a la Baronia Has-
sel), un par de fragatas de la clase “Coriaceus”
(capturadas a los ielserkaren) y un centenar de
cazas de diverso origen. Sus unidades militares
son, principalmente, batallones independientes
de marines espaciales armados con armamento
de la RE.P.

La organizacién militar de Martia es similar a la
de los verrianos. De hecho, aunque se desconoce
como es posible, comparten los adelantos tecnolo-
gicos de éstos. Sus soldados de asalto han demos-
trado ser los mejores guerreros sobre la superficie
de un planeta en numerosas ocasiones. A diferen-
cia de sus congéneres extraplanetarios, los verria-
nos de Martia estan acostumbrados a la gravedad
planetaria y ello les facilita sus movimientos de
combate.




A\CGiONED DiPLOMATICAD

_as relaciones diplomaticas de la Federacién no
son dificiles de explicar. A excepcién de su casi
total sumisién con la Republica Federal de Plane-
tas y las escasas injerencias de Oeon, éstas no exis-
ten. Dicho de otro modo, la R.F.P. es la tnica
potencia que, oficialmente, mantiene relaciones
diplomaticas con la Federacion. Para el resto de
los imperios, la Federacion es parte integrante de
la REP. y como tal la tratan. La aparicién de
Adrasta en el panorama politico galdctico ha
hecho que algunos de los poderes facticos de la
Federacion (el ducado Wintell, el imperio Docte y
la republica de Verea) hayan enviado embajado-
res a la base. Su aceptacion estd todavia discu-
tiéndose dada la negativa de la R.E.P. a aceptar-
los, pero los iroiendi han conseguido, tras el ata-
que de la Baronia Hassell, que éstos sean acepta-
dos como observadores.

3OCGEDAD

La sociedad federal es una de las mds variadas y
variopintas del universo y hacer una descripcion
de cada una de las multiples razas que habitan esa
zona del espacio queda fuera del propésito de
este apartado.

La Baronia Hassell es una monarquia hereditaria
con un sistema social casi feudal. Unos pocos
senores son duenos de las tierras y de sus pro-
ductos y la gran mayoria de masa social trabaja
para ellos en forma de asalariados, esclavos o
individuos libres duefios de pequefios negocios
artesanos. El sefior se encarga de dar a sus subdi-
tos el acceso a la educacion y la sanidad y a la vez
rinde vasallaje al Baron de Hassell. Los stbditos,
por su parte, juran fidelidad a su sefior. Esta fide-
lidad es dificilmente entendible por alguien ajeno
a esta sociedad pues se han dado caso de subditos
que se han suicidado tras conocer la muerte de su
senor.

El Ducado Wintell conserva su nombre de una
época anterior en la que estaban unidos por vasa-
llaje a la Baronia Hassell, pero en realidad su
sociedad es una dictadura militar del proletaria-
do. Las atrocidades cometidas por el tltimo
Duque de Wintell (apodado el Vampiro de Win-
tell) hicieron que sus stbditos se alzaran en armas
contra él. Sus propios jefes militares encabezaron
la revuelta popular que le destroné y acabé con su
dinastia. Tras la guerra con los Hassell, la clase
militar se instaur6 en el poder creando una buro-
cracia del proletariado que se ha mantenido hasta

el dia de hoy. En teorfa, en Wintell no hay clases

ni diferencias sociales, pero la realidad es que
existen grandes diferencias entre la clase trabaja-
dora y la numerosa clase burocratica.

El imperio Docte no parece tener una estructura
social coherente o estable. Los Docte adaptan las
estructuras sociales a las necesidades de la socie-
dad con una facilidad asombrosa. En caso de con-
flicto, elegiran un Estado Mayor que controlara
toda la economia y sociedad del planeta en un
esfuerzo bélico comun. Sin embargo, en tiempos
de paz tendran comités de produccion o seran
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capaces de elegir a un embajador para que los
represente en Adrasta sin que por ello necesiten
estructuras politicas o sociales estables. Las dife-
rencias sociales de los Docte parecen producto de
su inteligencia. Cuanto mayor es la capacidad
deductiva del individuo tanto mds respetado y
considerado esta en su sociedad.

Los lelserkaren tiene una sociedad dividida en
clanes alrededor de un jefe militar o “Halendi”.
Cada clan consta de un centenar de individuos
que se identifican en combate por los colores de
sus banderas. Cuando uno de los clanes gana
honor en una de las batallas anade una franja de
color a su bandera. El color blanco estd reservado
a aquellas gestas de mucho renombre. Alrededor
del Halendi estdn los “Mufit” o consejeros cuyo

“rango seria comparable al de los comandantes de

un

ejército. Los Mufit son guerreros valientes que

se han reconocido en combate y entre los cuales es

soido el Halendi si éste cae en batalla. Para un

“Halendi no morir en batalla es el mayor de los
deshonores y si eso pasa, el clan se dispersa y sus

guerreros se convierten en “Furel”, guerreros sin
clan o mercenarios. Las diferencias sexuales entre
los ielserkaren son muy grandes y las hembras
suelen ser botin de guerra y su condicién social es
equiparable a la de los esclavos. Los machos iel-
serkaren se dividen en tres categorias: ancianos
(guerreros de gran valor jamas vencidos en com-
bate y muy respetados por sus conocimientos);
guerreros y esclavos (miembros de clanes veci-
nos).

Los Marbagan tienen unas enormes diferencias
dentro de su estructura social. Tienen grandes y
poderosas riquezas, una enorme clase media, un
gran proletariado e, incluso, un gran namero de
esclavos. Su estructura economicosocial esta basa-
da en el libre mercado y en una controlada ley de
la oferta y la demanda. Tienen estructuras politi-
cas elegidas mediante sufragio cada cinco afios,
pero los niveles de corrupcion dentro de la clase
politica es una cosa con la que los Marbaganos se
han acostumbrado a vivir. En todas las elecciones,
algn politico, promete acabar con la corrupcion
de la clase politica y, tras su mandato, suele tener
problemas con la justicia por alguna que otra mal-
versacion.

La sociedad de Martia es un estricto matriarcado
en el cual una reina verriana gobierna con control
absoluto sobre todo el planeta. Su estructura
social es similar a la estructura verriana y, por
tanto, te recomendamos que consultes lo explica-
do para esta raza para saber como son los martia-
DOS. e =
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De todas las razas que forman la federacion,
muchas son las que han desarrollado una capaci-
dad psi. Te recomendamos que consultes el capi-
tulo dedicado a las razas menores (a continua-
cién) para saber las caracteristicas de cada una de
ellas.
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en contacto, por primera vez, con los sheller.
Hubo un enfrentamiento que los Abritas, poco
Vreparados, estaban condenados a perder. Las

Qm’rurén de astermdes, los sheller mantienen una
g‘uarmcmn constante de vigilancia al planeta abri-

Cuando un cientifico desarrolla secretamente
ance tecnolégmo de los denominados

“prohibidos”, los sheller realizan un ataque de
castigo al planeta, matan al cientifico y destruyen
su obra. Esto ha originado en la sociedad abrita
una especie de culto hacia los “vengadores celes-
tiales” v ha provocado un retroceso de la sociedad
hacia el :barbarismo. Sin embargo, la vigilancia
sheller no es impermeable y el planeta ha sido
visitado en diferentes ocasiones por piratas que
cogiendo a los incautos abritas, los han vendido
como esclavos en otros puntos de la galaxia. Es
posible encontrar Abritas en cualquier parte de la
galaxia, a excepcion del resto del espacio sheller
donde si son descubiertos los Abritas son captu-
rados y devueltos a su planeta original.

Los Abritas tienen una forma fisica que recuerda
un poco-a la humaniforme, aunque carecen de
cabeza. Carecen de ojos y oidos ya que poseen

una especie de sentido de radar que les permite |

saber la disposicién de las cosas y, a través de su
sensible membrana receptora, pueden interpretar
los ruml«E =que escuchan. Aproximadamente a
mitad del pecho, los Abritas tiene una vélvula

semiquitinosa.a través de la.cual respiran. Ade-
mas, a través de este miembro y mediante unas
vibraeiones provocadas en su enorme caja tordci-
ca, hablan. Su voz suena siempre muy grave debi-
do a su sistema de habla y algunas razas tienen
dificultades en escuchar sus registros mas bajos.
En el abdomen tienen una abertura que comunica
directamente con el estdmago. Los Abritas no
mastican la comida sino que, simplemente, la
en en el estomago directamente con sus

amente, lo Abritas que viven en el pla-
neta son muy atrasados. Siguen funcionando con
combustibles fosiles y las cosas que a otras razas
les parecen habituales son maravillas en su
mundo. Ademas, las armas de poélvora, aunque
existen son muy escasas v los individuos siguen
resolvierido sus disputas con arcaicas armas de
filo. El pl}meta no tiene un gobierno global y esta
fragmenfédo en multiples y pequefios reinos con
continuos enfrentamientos entre si.

Aparentémente, ningtn Abrita ha desarrollado
capacidades psi.

m
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AiOLL

Esta es una extrafia raza cuyo planeta, Sterea, esta
dentro de las fronteras de la Reptuiblica Federal de
Planetas. Tienen una estructura social basada en
la familia. De hecho, ésta es la tinica estructura
social que poseen. La familia estd compuesta por
tres individuos de tres sexos diferentes méas todos
los descendientes que, por regla general, perma-
necen con los-padres-hasta que alcanzan lamadu-
rez y forman su propia familia. Tras un examen
superficial, las triadas parecen estar formadas por
una hembra, provista de una bolsa escrotal, y dos
machos, provistos de gonopodios. Sin embargo,
un examen genético que uno de los mal llamados
machos es en realidad una hembra y que la apa-

e hembra es en realidad un tercer sexo defini-

—  Los Aioll son en realidad unos ingenieros genéti-
’ = 4
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s naturales que tienen su descendencia median-
te la manipulacién de los genes del macho y la
hembra en el cuerpo del doble YY. Generalmente,
las familias son homogenéticas (de la misma raza)
pero a veces se dan heterogenéticas (de distinta
razas). Las Aioll utilizan su capacidad para mani-
pular sus olores corporales para hacerse irresisti-
bles a individuos de otras razas y asi superar su
innata repulsion a unirse sexualmente con ellos.
Antiguamente este fendmeno era mas habitual, ya

que las relaciones heterogenéticas son, segiin su
punto de vista, una forma de evolucién, pero en la
actualidad la Republica ha prohibido su “comer-
cio” genético y les obliga a permanecer en su pla-
neta.

Los Aioll manipulan genéticamente cualquier
cosa y asi han modificado animales para que les
sirvan de vehiculos de transporte, para que les
sirvan de casa que, ademas, les provea de alimen-
tos e, incluso, para vehiculos espaciales. Antes de
entrar en contacto con la R.F.P,, los Aioll tenian
unas naves espaciales parecidas a enormes balle-
nas con las que surcaban el espacio. Actualmente
estos enormes animales estan extintos, pero los
Aioll guardan adn su recuerdo genético para
poder reconstruirlos.

Su apariencia fisica es chocante ya que carecen de
cualquier tipo de vello corporal. Su piel tiene un
color gris azulado brillante y estd cubierta de infi-
nidad de pequefios puntos rosaceos que les hace
parecer victimas de una enfermedad infantil
como el sarampion. En realidad estos puntos son
sus papilas sensitivas a través de las cuales son
capaces de percibir el movimiento, el calor, el
sonido, los olores, etc. Carecen de ojos y oidos ya
que no los necesitan, aunque en la zona de la
cabeza donde deberian estar éstos hay una con-
centracion mayor de papilas. Respiran a través de
la piel aunque poseen boca, pero ésta la utilizan
solo para alimentarse y para hablar haciendo
vibrar una membrana queratinosa en el interior
de ésta. Ello hace que el timbre de voz recuerde a
un instrumento de cuerda. En sus dos extremida-
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des superiores tienen tres dedos que utilizan poco
para agarrar y mantienen siempre juntos, ya que
en su interior hay papilas sensoriales muy sensi-
bles que, gracias a un delgado musculo, pueden
salir hasta medio metro. Estas papilas especiales
son con las que los Aioll realizan sus manipula-
ciones genéticas, ya que tiene una capacidad sen-
sitiva comparable a un microscopio electrénico.
Las palmas de sus pies, mas parecidas a manos de
cuatro dedos, son las que utilizan para manipular




las cosas. A pesar de su arienq:;ié obesa y torpo-
na, los Aioll tienen un gran sentido del equilibrio.

LDS jugadores que qmer mterpretar persona}es
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aza de seis extremidades tiene todo su cuer-
po cubierto por un fino vello cuya textura recuer-
da a la piel del melocoton, pero que, al igual que
éste, es urticante al contacto. Tienen una mandi-
bula exterior con cuatro caninos independientes
que les permite sujetar la comida mientras que las
andibulas interiores la van desmenuzando y
masticando. Ademds con el entrechocar de los
caninos es como emiten los sonidos que forman
su lenguaje. Las dos extremldades superiores e
inferiores terminan en tres ‘poderosas garras de
hueso que no les permiteh manipular objetos ya
que para. ello tienen las dos extremidades inter-
tres dedos, qtze también terminan en
es unas. En la cabeza tienen tres ojos triface-
tados alineados verticalnfen%e sobre su alargado
créneo. El central les sirve para detectar las fuen-
tes de calor haciéndoles stupendos habitantes
nocturnos.

Se dégédnoce por completo el planeta origen de

esta raza y algunos autores especulan sobre su
posxb]e origen extragaléct:xco Lo que si se conoce
son sus costumbres de cazador. Los Boron, no
sieinﬁre actuando en solitario, descienden sobre
los planetas con la sana intencién de practicar su
depbrte favorito: la caza. Desgraciadamente, sus
presas suelen ser los habitantes de dichos plane-
tas. Son coleccionistas pues les gusta guardar los
craneos de aquello que atrapan. Dicen los rumo-
res que un Boron tiene entre sus trofeos el exoes-
queleto de una reina verriana, aunque claro, dada
la insociabilidad de los Boron, este punto no ha
podido ser aclarado. Apenas mantienen contacto

con las demds razas a las que s6lo ven como victi-
mas. Por su parte, las demads razas los ven como
angeles vengadores o demonios encarnados y
s6lo aprecian los resultados de sus cacerias: cien-
tos de bajas si el Boron sobrevive o una zona
devastada si no lo hace, ya que sus naves llevan
un dispositivo de autodestruccién (nuclear) si el
propietario llega a morir.

Tecnolégicamente hablando son bastante avanza-
dos, aunque estos avances parecen centrarse
exclusivamente en sus naves espaciales y en su
equipo personal de caza que suele contar con dis-
positivos de camuflaje, armadura, armas de pro-
yectiles y lanzamisiles. Se desconoce totalmente
los logros que este pueblo pueda tener en otras
ramas de la ciencia.

Las tltimas teorias apuntan a que los Boron son
una raza extraplanetaria (a semejanza de los
verrianos) y que todos viven en una gran nave
espacial. Algunos individuos de la galaxia desean
que esto sea asi en la esperanza de que, algtn dia,
esta nave sea localizada y destruida para siempre.

Se desconoce si los Boron tienen capacidades psi,
pues, que se sepa, no hacen uso de ellas de forma
publica. Posiblemente, carezcan de esta capaci-

dad.



CIELIN

Esta raza humaniforme habita en el planeta
Osawa dentro de los limites de la Comunidad
Verriana, pero sin estar bajo su dominio. Tierfén
en la cabeza dos grandes cuernos duros y resis-
tentes que recuerdan en gran medida al de los
rebecos de algunos planetas humanos. Ademas,
entre estos, tienen una pequefia protuberanéia
6sea puntiaguda que recorre su cabeza y la parte
central de su espalda. Un corto vello blanqume—
gro duro y aspero cubre todo su cuerpo excepto
sus dedos (en pies y manos), su 0jos y su promi-
nente mandibula donde dejan ver una piel de
color cuero. El vello les crece en invierno, cayéh—
+doseles en parte cuando llega el tiempo calido. La
aniea diferencia sexual apreciable a simple vista
0s cuernos, ya que las hembras los tienen

‘rtos y gruesos Foeam bastante numerosas

puede aflrmar sin temor a exagerar, que en el pla-

historia en el que no estuvieran en guerra.. Este
conflicto continuo llevé a los verrianos a creer que
seria posible controlar el planeta facilmente, pero
su sorpresa fue grande pues todas las veces quelo
han intentado, los Crelin se han unido y enfrenta-
do al invasor demostrando que en combate cuer-

Crelin son muy belicosos y territoriaiéé Se

po a cuerpo su fuerza y sus cuernos eran tan temi-
bles como las garras y mandibulas verrianas,
sobre todo teniendo en cuenta que estos ultimos
peleaban impedidos parcialmente por la grave-
dad del planeta.

Desdenan la tecnologia. Tienen amplios conoci-
mientos sobre agricultura, biologia, meteorologia,
metalurgia, pero no les interesan los campos maés
teéricos como las matematicas subespaciales o la
fisica cuantica. Carecen de grandes vehiculos de
transporte o aéreos y, hasta la fecha, no han mos-
trado interés en visitar alguna de las tres lunas
que orbitan Osawa.

Algunas naves piratas han secuestrado crelianos
para venderlos como esclavos en planetas de la
R.E.P., de Oeon o de la Federacion. Esto ha hecho
que en algunos de estos planetas (liberados de la
esclavitud por su propia fuerza) hayan aparecido
pequenas comunidades de Crelin, generalmente
en la ladera de las montanas mas altas y alejados
de la civilizacién que intento esclavizarlos.

CR0Mc=R

Los cromters son criaturas humaniformes de piel
azulada muy lisa. Su estatura varia entre el metro
ochenta y los dos metros diez. No poseen el mas
minimo rastro de vello en sus cuerpos. Son delga-
dos y estilizados, sus huesos son livianos y no se
dan casos de obesidad entre los cromters, lo que
les permite volar con dos poderosas alas dorsales.
Las alas son morfolégicamente idénticas a las de
las aves, con la excepcion de que en vez de plu-

mas el cromter posee miniplacas coriaceas, es

decir de piel endurecida ultrafina. Sus rostros
suelen ser angulosos y estrechos destacando sus
ojos de color amarillento o ambarino. Muy pecu-
liares también son sus llamados ‘cabellos’.

Son magnificos seres voladores capaces de reali-
zar maniobras de gran belleza y perfeccion, Para
ello se sirven de sus ‘cabellos’. Estos forman un
abanico de piel membranosa unido por ‘varillas™
cartilaginosas, que al abrirse es empleado como
timon en sus vuelos atmosféricos. Sus alas son
extremadamente sensibles y odian comprimirlas



: fueron descubxertos a medmdos e

~que pl nehzaba en un mundo fronterlzo, descu—
briendo que su mano de obra barata eran unas
criaturas aladas de azul claro. Estos eran muy
buenos tecnos y faciles de manejas debldo a su
mgenmdad La R. F. P. consider¢ util liberar a los
~ cromters de su pseudoesclawsmoy que asi pudie-
Iibremente ala Repub]]ca

ismo tiempo se descubrié un planeta
fema asteroidal. Una intervencion de los cuerpos
¢ F. P. desbarato las instala-
ciones descubrwndc que la mayorfa de los escla-
vos eran tecnos cromters nativos del planeta. Casi
incivilizados y supersticiosos, adoraron desde el
primer momento las fuerzas liberadoras huma-

Lo curioso residia en que estos dos planetas crom-
ter se encontraban separados por una gran dis-

0 ‘como comermantes Un grupo cercano a 1a R.
E P. sigui6 con éxito una nave mercante jtonal ‘

refugio de los piratas marbagan oculto en un sis-

tancia. Poco a poco grupos EXO han encontrado

total de diez mundos cromter, casi equidistan-
, en lo que actualmente es la frontera iroiendi,
lesde casi el centro de la galaxia hasta la actual
Federacion. Un total de doce mundos, en otros

tantos sistemas, para una raza marginal y en

absoluto tecnolégicamente avanzada, desconoce-
dora del viaje subluminico.

En alguno de los planetas los cromters habian
dejado sus cuevas tribales para formar civilizacio-
nes avanzadas regidas por consejos democraticos
matriarcales. Sus mayores progresos tecnologicos
se encuentran en el campo de la electronica y la
micro6ptica, sus naves son auténticos prodigios
de la miniaturizacion y el aprovechamiento del
reducido espacio de un buque.

Una vez fuera de su oscuridad, los cromters se

han beneficiado enormemente del intercambio
tecnologico, que les ha impulsado a una nueva
era de progreso por el espacio. Construyeron
apresuradamente naves comerciales que enlaza-

___ron sus-mundos con otros cercanos. Su comple-.

xion y morfologia se adapté maravillosamente a
las gravedades bajas, e incluso al vacio durante
periodos cortos de tiempo. Sus navios-garaje se
pueden encontrar en muchos de los centros neu-
ralgicos de la R. F. P. Su fama de competentes y
fiables reparadores de componentes les asegura
un mercado y unas ganancias suculentas.

La limitada inteligencia de los cromters les impi-
de ser crueles o retorcidos por si solos. Son excep-
cionalmente buenos recibiendo o6rdenes y los

especialmente entrenados pueden llegar a ser las

sjores unidades de infiltracion y sabotaje. La

mentira no surge de sus mentes de manera espon-

tdnea siendo normalmente ingenuos en sus res-
puestas a preguntas comprometedoras. Los pode-
res psi que desarrollan casi nunca son empleados
para dafiar a nadie.

Su oscuro pasado, su extrana ubicacion en territo-
rio iroiendi, su escaso numero inadecuado a su
avance tecnoldgico o su alto potencial psionico les
hace ser una de las razas mas enigmaticas de la
galaxia.

>
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Esta raza tiene la forma de una babosa gigante
por lo que, durante mucho tiempo, fue ignorada y
evitada por los invést-igadores humaniformes. En
realidad, todo su %uerpo esta formado por un
grueso y poderoso": musculo en cuyo interior se
alojan todos los érganos vitales, incluyendo el
cerebro que de forma alargada va de un extremo
a otro del cuerpo. Por fuera del musculo, estan
todas las terminaciones nerviosas que sirven de
sistema sensorial al Docte ya que van conectadas
a los numerosos pelos que recubren su cuerpo.
Utilizan la mitad posterior de su cuerpo para
moverse, mie
tienen erguida. En caso de necesidad, pueden
con tode su cuerpo. Su boca estd compues-
clusivamente de colmillos con los que desga-
alimento que luego tragan sin masticar ya
sus estomagos llevan piedras (tragadas
lamente) con las que machacan los alimentos.
A ambos lados de la boca surgen dos largos ten-
taculos terminados en una esfera. Inicialmente se

ntras que la mitad anterior la man-

pensé que aquellos eran una especie de ojos, pero
mas tarde se descubrié que no era asi ya que ellos
ven a través de los pelos de su cuerpo con los que
sienten el frio, el calor e, incluso, el movimiento
de lo que les rodea: Las esferas son su forma de
comunicacién. Mediante combinaciones de movi-
mientos de éstas consiguen expresarse. Los Docte
han aprendido a interpretar el sonido con el que
se comunican el resto de las razas, pero sélo aque-
llas personas dedicadas toda su vida a ello son
capaces de entender a un Docte sin ayuda del tra-
ductor. Su piel externa puede adoptar formas
simples que le permiten agarrar objetos.

Los telépatas que han mantenido contacto con la
mente de un Docte dicen que su cerebro trabaja a
dos niveles (a diferencia de los tres de otras razas
setientes). El primero de ellos controla todas las
funciones parasimpaticas y reflejas de su organis-
mo y el segundo céntrola las funciones conscien-
tes. Lo que hace mas singulares a los Docte es que
ambos niveles de ihteligencia no estan conecta-
dos. Es decir, no pueden realizar conscientemente
funciones reflejas. Por ejemplo, no pueden evitar

orientar los pelos de su cuerpo hacia las fuentes
de luz o movimiento.

Los Docte son originarios de Exheriel que es un
planeta dentro de los limites de la Federacion,
pero actualmente han colonizado sus tres lunas
mas un segundo planeta de su sistema solar

Los Docte son bastante frios e insensibles y todas
sus acciones son producto de la légica. Esta acti-
tud suele poner nerviosos a sus interlocutores
quienes esperan de ellos alguna respuesta emo-
cional que nunca llega.

Tecnolégicamente, los Docte estén bastante avan-

_ zados, tanto en el campo tedrico como en el préc-

tico. Poseen naves espaciales con capacidad
subespacial, grandes transportes aéreos y terres-
tres y enormes y bien organizadas ciudades sub-
terrdneas. Aunque limitados geograficamente, es
posible encontrar un Docte en cualquier lugar de
la galaxia, principalmente en puestos subordina-
dos donde su capacidad de deduccion logica es
muy apreciada.




son una raza humaniforme anfibia que
en las costas del planeta Glebus dentro del
imperio de Oeon. Su piel tiene un aspecto y tacto
graso debido a unas glandulas bajo ésta que
segregan una sustancia paremda al aceite que les
ayuda a nadar. Sus manos y pies estan palmea-
dos con una ligera membrana semitransparente
entre sus dedos. Su cabeza tiene forma hidrodina-
mica con una protl’ibéranéia 6sea en la parte pos-
terior que les sirve de timon en sus desplaza-
nuentos acudticos. Tienen un ligero color verdoso
a excepcion de los tobillos, carecen de vello en
todo el cuerpo. La parte externa de sus aparatos
pr¢ ductm'es se encuentra precisamente en los
tobillos y su exposicion publica fuera del agua se
considera inmoral en la cultura esilense. Pueden
manecer fuera del agua todo el tiempo que
quieran ya que tienen un sistema respiratorio
doble, pero deben humedecer su cuerpo cada,
como maximo, veinte horas esténdax

Los Eisil .ca;jeceﬂ de gobierno o de cualquier siste-
gislativo o ejecutivo. Los socidlogos han sido
incapaces de determinar qué tipo de organizacion
social poseen. Cuando son interrogados a este res-
pecto, los Eisil siempre contestan con una pre-
gunta: “;Qué es organizacion?”. Carecen, al
menos lo aparentan, de cualquier forma organiza-
tiva y podria decirse que son unos seres que se
limitan a existir. Cuando se les pregunta como
solucionan los problemas, ellos comentan que los

que tienen problemas los solucionan entre ellos. Y
si se les interroga sobre lo que hacen si los impli-
cados no se ponen de acuerdo, los Eisil contestan
lacénicamente: “Pues... no se soluciona el proble-
ma”. Su idioma carece de conceptos abstractos
como sociedad, politica, jerarquia, etc. y, hasta la
fecha, todos los intentos de Oeon por formar un
comité planetario o conseguir que envien repre-
sentantes al comité central, han fracasado.

Cientificamente hablando, poseen conocimientos
muy elevados, tanto a nivel fisico-matematico
como de biologia molecular. Los Hisil encuentran
apasionante cualquier debate que tenga como
fondo una cuestiéon cientifica. Paraddjicamente,
desdefian la tecnologia a la que no dedican nin-

-gtinresfuerzo-eolectivo, pero que, sin-embargo, es -

la dedicacion exclusiva de algunos elementos
sobresalientes de la sociedad a los que considera
mas como artesanos que como ingenieros.

De las razas que no son completamente psi, como
los verrianos o los tyranos, los Eisil son una dela
que mayor porcentaje de individuos psi tiene
pudiendo elegir cualquier rama y horizonte.

Aunque no han desarrollado el viaje subespacial,
a pesar de poseer los conocimientos cientificos
para ello, los Eisil tienen una gran curiosidad y
eso lleva a encontrarlos en los mas variopintos
lugares de la galaxia. Su incapacidad para enten-
der las 6rdenes o las jerarquias les ha ocasionado
mas de un grave problema.

- N

Es una empresa que se dedica al comercio de

VRESIX

naves espaciales de segunda mano, asi como
componentes de la mismas. También constru-
yen naves de encargo, Pero son muy caras para
la calidad que proporcionan. Si compras en
VRESIX, asegurate bien de lo que compras,
pues luego puedes tener problemas. Vresix
tiene su mercado en los planetas menos dearro-
llados o en comunidades que, por la razon que
sea, no tienen acceso al mercado habitual de

naves espaciales.

J
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El planeta Zeon dentro de la zona de la galaxia
controlada por los Sheller tiene més del 75% de su
superficie cubierta por un bosque de grandes
arboles de mds de treinta metros de altura ligera-
mente emparentados con los “quercus”. El otro
25% se presenta en forma de pequeiios lagos de
agua dulce. Este planeta orbita alrededor de un
sistema binario de estrellas formado por un astro
de clase G y una enana blanca lo que origina una
orbita con gran precesién. La posicion de las
estrellas hace que en algunas épocas del afio (pri-
mavera y otofo) no exista noche ya que cuando
una se pone la otra estd saliendo. La concentra-
= ci6n de oxigeno del planeta es una de las mas ele-
das, llegandose a dar casos de euforia en los
tes ocasionales. Inicialmente, los Sheller no
eraron que el planeta estuviera habitado y
lecieron en €l una colonia. Su sorpresa fue
; We cuando miles de Graochinek, a los que
asta entonces habian considerado animales, se
presentaron armados para intentar expulsar a la
colonia. Ast comenzé 1o que Tos Sheller denomi-
nan guerras Zeon en el afio 8.546 de su cronolo-
gia. Desde este incidente hasta la fecha de hoy, los
Graochinek mantienen su oposicién contra el

poderoso imperio.

Los Graochinek son humaniformes con largos
brazos y una cola prensil lo que les confiere una
gran agilidad. Unas protuberancias 6seas en
forma de pinchos en la parte externa de sus extre-
midades y en el centro de la espalda prolongan-
dose hasta su cabeza, les confieren una apariencia
temible. Carecen de dientes, pero sus labios son
rigidos y duros y con ellos abren los frutos de los
arboles que es casi su unico alimento. Entrecho-
cando los labios emiten un “cloqueo” que forma
su lenguaje. Los estudios mas recientes revelan
que su cerebro se haya alojado en el interior de la
columna vertebral y que su capacidad intelectual
es bastante elevada. Cuando los Sheller interro-
garon a los primeros prisioneros y les pregunta-
ron por qué no se habfan mostrado como una raza
inteligente, la respuesta fue chocante: “No hicie-
ron nada digno de nuestro interés”. Consideran-
do que los Sheller llegaron al planeta con naves de

descenso y demds aparatos tecnologicos, la res- -
puesta no deja de ser interesante.

Tecnol6gicamente hablando, los Graochinek son
una de las razas més atrasadas de la galaxia estan-
do en una especie de edad del hierro. Sin embar-
g0, este atraso tecnoldgico es consecuencia de una
evolucién psicologica que les hace desdefiar la
técnica como algo sin interés. Ellos prefieren dedi-

carse a temas con mayor profundidad intelectual.
Estudios recientes han descubierto que conocen
las ecuaciones del campo unificado y alguna de
sus soluciones particulares. Teéricamente podri-
an construir naves espaciales con capacidad de
salto, pero no lo hacen por carecer de capacidad
intelectual. Ello no evita que de vez en cuando
individuos notables experimenten tecnoldgica-
mente y hagan avanzar un poco a la sociedad.
Desgraciadamente, estos Graochinek son los pri-
meros en ser sacados del planeta por los trafican-
tes de armas e, incluso, por los propios Sheller.

Los jugadores que quieran interpretar personajes
de esta raza deberan tener en cuenta su irreconci-
liable odio hacia los Sheller y su deseo de regresar




on. Cnmo chcgn lesGraactunek El universo
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; ropicales del
s tyranos colonizaron el plane-

’de Imeas de Ver'

de comumcaclon Cuan-
do se ]unta muchos individuos forman entida-
des mds complejas y las lineas verdes de comuni-
cacién son tantas y tan cambiantes que provocan
un efecto hipnético en los que los observan. Este
es su sistema de defensa contra los depredadores.
Gwen henen una fuerte capaci-

dad telepética y gracias a ella pueden ponerse en
contacto con otras razas. Y es por esta cualidad

que se cree que los Gwen, maés concretamente sus
colonias de individuos, poseen inteligencia. Otra

capaadad de las colonias es la de poder imitar
formas multicelulares complejas como peces, ani-
males e, incluso, seres humaniformes. Aunque
esta imitacién no es perfecta ya que en su piel se
notan las diferencias entre los diferentes indivi-
duos como pequenas superficies de un centimetro
cuadrado. No son capaces de inventar formas,
sino que imitan aquellas con las que estan en con-
tacto. De hecho, esta incapacidad creativa es lo
que algunos antropélogos esgrimen como prueba
irrefutable de su falta de inteligencia. Sin embar-
go, exceptuando los poderes psi, el color de la piel
que siempre es azulada con lineas verdes cam-
biantes y la capacidad reproductora, la copia
Gwen es virtualmente perfecta. Respecto al ulti-
mo punto, cada uno de los individuos de esta raza
se reproduce por mitosis (division de la célula en
dos completamente iguales), pero las colonias no
tienen esta capacidad y las mitosis de los Gwen
individuales que lo forman se utilizan para man-
‘ a colonia, hacer que crezca o cambie. i

En las colonias, cada individuo Gwen se especia-
liza en ur
pu]moneﬁ, estomago, dientes, ojos, etc. Las lineas

a funcion concreta. Asi, pueden tener

verdes de comunicacién permanecen y por ello
las colonias Gwen parecen individuos recorridos
por millones de corrientes eléctricas. Una colonia
puede mantener su apariencia todo el tiempo que
haga falta, pero para cambiar de forma debe rea-

_ lizar un proceso que dura de 2 a 5 dias depen-

la complejidad de la forma que se quie-
Al realizarlo, pierde todos los recuer-

_dos y experiencias de su forma anterior.

Los individuos Gwen no son interpretables por

los jugadores ya que un personaje unicelular de
un centiri”letro de tamafio no parece, a priori, muy
jugable. Sin embargo, los tyranos se han mostrado
muy abiertos a permitir viajar a las colonias Gwen
y éstas pueden hallarse en muchas zonas de la
galaxia. Los jugadores, si lo desean, pueden inter-
pretar colonias, pero deben indicar en la forma en
stan. Ademas, deberan tener en cuenta
alidad, son un cumulo de individuos

=i




independientes que nunca hablarian de si mismos
en primera persona del singular.

Los Gwen puede adquirir la rama psi de captar
empatia hasta el maximo horizonte, pero no
podran coger ninguna otra rama.

iELDERCAIEN

Esta es, probablemente, la tinica raza de la galaxia
que no cumple el conocido principio antropologi-
co de la “inteligencia erguida” y que podria resu-
mirse diciendo que solo aquellas razas que evolu-
cionan enderezando su espalda e irguiendo su
cuerpo son capaces de manipular objetos y, por
ende de desarrollar su inteligencia. Los Telserka-
apoyan sobre cuatro patas robustas que les
ten desarrollar una velocidad considerable.

tmna vertebral n la parte superior de la

terminar en la parte supenor de la cabeza. Esta es
alargada en cuyo extremo tiene dos protuberan-
cias 6seas planas que ocultan dos filas de potentes
mandibulas. De la parte lateral surgen dos pseu-
dépodos musculosos que generalmente descan-
san sobre la grupa y que utilizan para manipular
los objetos de forma pr cisa. A excepcién de éstos
y sus pezufias, tienen el resto del cuerpo cubierto
con un corto plumaje blanquinegro que les prote-
ge del arido clima de su planeta original: Vede-
run.

Los lelserkaren son una r iza extremadamente
“prolifica. Unvindividuo puede-tener a lo largo-de
su vida, si no tiene una muerte prematura, cosa
por otra parte bastante normal, una media entre
20 y 30 hijos. Los mellizos, trillizos y cuatrillizos
son bastante habituales. De hecho, lo raro son los
nacimientos en solitario. Cuando esto ocurre, los
lelserkaren creen que es una buena senal y que
grandes proezas aguardan al nacido pues, segin
su creencia, se ha apoderado de la fuerza vital de
sus hermanos no-natos. Esta alta natalidad ha
provocado que esta raza sea bastante belicosa y
que se encuentre perrrf;'mentemente combatiendo
entre ellos o con otras razas.

Los Ielserkaren ocupan cuatro planetas en tres sis-
temas estelares en la zona conocida como la Fede-
racion. Estan divididos en tres gobiernos o alian-
zas que ocupan cada uno una parte en cada de
uno de los cuatro planetas los que hace que las
guerras en todas ellas sean continuas. Algunos
gobiernos galdacticos, como la R.E.P. o la Baronia
Hassel, creyendo que la division interna los debi-
litaba, intentaron ocupar alguno de los planetas
ielserkarianos encontrando tan gran resistencia
que no justificaba el esfuerzo.

Posee esta raza una tecnologia bastante avanzada
sin duda producto de su continuo estado bélico.
Sin embargo, sus sistemas de produccion, castiga-
dos por la guerra, son incapaces de mantener una
fabricacion constante y fiable. Asi, por ejemplo,
los ielserkarianos poseen naves con capacidad de
salto subespacial, pero llevan decenas de afios sin
construir ninguna nueva dedicandose a comprar-
las a otros gobiernos (principalmente la R.F.P.) y
a hacerles el mantenimiento minimo que garanti-
ce su funcionamiento lo que obliga a hacer
remiendos y

“chapuzas” que convierten cual-

quier paseo espacial en una aventura.

Que se sepa, los lelserkaren no han desarrollado
ninguna capacidad psi.

Nada prohibe a los miembros de esta raza viajar
por la galaxia. Ahora si, para su constitucién cua-
dripeda las naves de disefio humano son muy
incémodas.
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fo que }unto ala gxgantesca roja a la que orbitan
provocan un fenémeno que se ha venido a deno-

smn de fuertes wentcs durante mzles de millones
de afios dando lugar a unos granos finos y lige-

— Carece

F CRONGDA ™

Corporacion dedicada a la especulacion de
materias proclives a su escasez. Tiene grandes
reservas de materias en estaciones orbitales en
planetas desconocidos donde los almacena
hasta que su precio sube de valor de forma
exhorbitada, momento que aprovecha para
sacarlas al mercado y venderlas a altos precios.
Tiene abiertos varios procesos con las justicias
de varios planetas por su presunta implicacion
en “accidentes” que ocurren con la desapari-
ci6n de grandes cantidades de articulos de pri-
mera necesidad. Hasta la fecha no se ha podido
demostrar ninguna actividad criminal a esta
corporacién, pero no se sabe cuanto puede

\ durar su suerte. J

son muy anchos y fuertes para andar mejor por
las arenas del desierto y su planta esta almohadi-
llada y cubierta con una especie de fuerte cuero
para aislarles del calor de ésta.

Los Jional tienen una economia basada en el true-
que y de hecho son conocidos en toda la galaxia
por su habilidad e instintos comerciales. Cuando
estas buscando algo concreto, seguro que un Jio-
nal lo tiene y seguro que ti tienes algo por lo que
él estaria dispuesto a cambiarlo. Aceptan las cosas
de valor como el oro, las piedras preciosas o simi-
lares, pero desdefan el dinero al que consideran
un engano. Los Jional mantienen unas excelentes
relaciones con todas las razas, incluso los verria-

nos, y son la columna vertebral que permite el
‘ntercambio cultural y tecnolégico entre éllas.

pero sus contactos y comercios con otras razas les

_ permiten todo el equipo tecnologico que necesi-
tan. Sus naves espaciales, por ejemplo, son una

mezcla heterogénea de diversas tecnologias y mas
de uno se pregunta cémo es posible que funcio-
nen con tanto remiendo y uniones improvisadas
entre sus componentes.

Aunque no con mucho poder, los Jional pueden
coger cualquier rama de poderes psi hasta el hori-
zonte que deseen y puedan.

2og




LiXNEL

0s Lixnel son una raza creada genéticamente por
los verrianos en un intento de crear perfectos sol-
dados que pudieran utilizar para sus descensos a
los planetas. El experimento resulté un fracaso, ya
que aunque agiles y fuertes, los Lixnel preferian
dedicarse a actividades pacificas como la ganade-
ria o la agricultura. El final de la segunda guerra
humano-verriana y la anexiéon de planetas por
parte de la R.E.P. tras ésta salvo a los lixnelianos.
Tuvieron la suerte de que su planeta fuera uno de
los anexionados ya que los verrianos habian deci-
dido su exterminio. Ni que decir tiene que no
de voluntarios sirven en la Armada de la Rept-
blica en la esperanza de que comience una nueva
guerra contra los verrianos.

Tienen el cuerpo cubierto completamente de vello
blanquinegro que forma diferentes dibujos en
cada individuo y que, de alguna manera, los iden-
tifica frente a los demads. Su cabeza es redonda con
dos orejas puntiagudas en la parte superior par-
cialmente orientables. La nariz es tan pequefia
que apenas sobresale del rostro y su mandibula,
algo més prominente, carece de incisivos, siendo
caninos la mayoria de sus dientes. Encima de su
labio tiene tres pares de bigotes o largos pelos que

facilitan su sentido del olfato. Los dedos de sus
pies y manos finalizan en agudas garras retracti-
les.

Los humanos, concretamente el gobierno de la
R.F.P,, tienen interés en que esta raza prospere y
crezca bajo el amparo de su ayuda. Por ello ha
puesto a su alcance todos los medios tecnolégicos
posibles y les ha otorgado los maximos derechos
civiles y politicos. El objetivo del gobierno de Vet-
tera es sencillo. Necesita un planeta poderoso que
estabilice la regién recientemente anexionada.
Los Lixnel han sido elegidos para ello y gracias a
esto prosperan como nunca hubieran podido
hacer con los verrianos.

Hasta la fecha, ningtin lixneliano ha desarrollado
poderes psi. Parece que los verrianos diseharon
esta raza para que careciera completamente de
esta capacidad.

MAI3ACAN

A excepcion de algunos detalles menores, como la
ausencia de orejas, los Marbagan tienen una apa-
riencia externa casi humana. Miden poco menos
de metro y medio y suelen llevar largas melenas y
barbas. Tienen la nariz achatada y justo en los
bordes del craneo, por encima de los oidos, tienen
un exoesqueleto que se junta en la parte posterior
de la cabeza a la altura del cuello. Generalmente,
esta protuberancia no es visible debido al pelo.
Internamente tienen mads diferencias con los
humanos, ya que carecen de corazén o, mas exac-
tamente, éste se haya sustituido por bombas san-
guineas en todo su cuerpo que podrian ser com-
paradas con pequefios corazones. También care-
cen de sistema linfatico ya que estd integrado en
el sistema sanguineo. Su sangre es de color verde
porque su hemoglobina tiene como base el cobre.
Los Marbagan controlan cinco planetas en tres
sistemas dentro de la zona de la galaxia conocida
como Federacién. La relacién con sus vecinos,
especialmente la R.F.P. y la Baronia Hassel, no es
muy buena y en mas de una ocasién ha habido
“incidentes fronterizos” con estas dos naciones.
La principal actividad econémica es el pirateo del
que han hecho todo un arte y el trafico de cual-




lleg6 a la conclusién que como lo tnico que cuen-
ta en un ser inteligente es su cerebro, ;por qué no
aislarlo, introducirlo

mente invulnerable y que se comunique con el
exterior a través de interfaces? Son recipientes en
los que va alojado el cerebro, memorias informa-
ticas, un transmisor subespaaal nutrientes para
aproximadamente 20 dias, una pequena depura-
dora de sangre y una serie de conectores para los
Dtidos, intercambio de datos y recoleccién de

a ~devidaes introducirse en cuerpos arti-
Creados Ex profeso . genéticamente para

las mas a%%' as formas, de tal manera

pueden cambiar de cuerpo cuando quieran.
También pueden alojarse en maquinas directa-
mente. Son asexuados, aunque puedan ir en cuer-
pos de distintos sexos y puedan disfrutar del
mismo (incluso cada vez como un sexo distinto).
Se reproducen artificialmente gracias a maquinas.
Los humanos se refieréil a ellos con el nombre de
NheTi:Naré, pero, al pérecer ese no es el nombre
correcto de la raza ya q;ﬁue solo el prefijo “Nhe” y
el sufijo “:Nard” forman parte del nombre. El
niicleo de este hace referencia al nombre de la

raza original del cerebro. Asi, se sabe que algunos




se denominan a si mismo como NheKi:Nar
NheBo:Nhara, aunque se desconoce (y ellos n
cuentan) a qué razas hacen referencia las raice
R R
Tenian una sociedad bastante avanzada, inclu-
yendo cerebros de otras razas que incluyeron en
su banco de reproduccién, y eran lo suficient
mente avanzados para, por lo menos, resisti
guerra que les enfrenté a la R.E.P. Se desconoce
c6mo o porqué perdieron la guerra, pero existen
rumores que dicen que la perdieron a propésito.
Un cuerpo NheTi:Nard es indistinguible de uno
de una raza a la que imita a menos que se le apli-
que un escaner. La posicién oficial de la R.F.P. es
que los NheTi:Nari sélo existen en el planeta en
~que estan recluidos, en el exterior de la galaxia,
-ohibiéndose el contacto con ellos.

sabe mas, ya que la Republica ha contro-
wucho su conocimiento, pero lo tnico que se
on certeza es que se encontraron con una
raza que cay6 demasiado facilmente y de una

forma muy limpia, para su nivel tecnoldgico del

que, curiosamente, poco sacaron en claro los
humanos.

Al ser una raza tan evolucionada se supone que
algunos miembros puedan tener poderes psi,
pero no se sabe con certeza. En teoria, podrian
poseer cualquier rama psi hasta cualquier hori-
zonte.

Los jugadores que quieran interpretar a algunos
miembros de esta raza deberan decidir con qué
cuerpo van a aparecer. Podran cambiar este cuér—
po siempre que deseen y estén en su planeta ¢
origen. Como observarés, en el capitulo de crea
cién de personajes, no existe capacidades especia-
les innatas para los Nhe Ti:Nara. Como se ha
comentado, estos seres provienen de la unién de
un cerebro con un cuerpo ajeno al suyo. Por tanjgo,
deberan coger de la raza a la que pertenece su
cerebro aquellas capacidades o defectos que afec-
ten a la inteligencia, el instinto o el psi (o sus atri-
butos y habilidades derivadas) y de la raza de su
cuerpo las capacidades o defectos que afecten al
cuerpo, a la destreza o a la presencia. (o sus atri-
butos y habilidades derivadas). '

NiciLOd

Pequertios seres de no mas de cincuenta centime-
tros que viven en los bosques tropicales del
hemisferio sur del planeta Regula, dentro de los
dominios de los Sheller. Son de costumbres noc-
turnas ya que los rayos del sol debilitan y resecan
sus alas. Hermafroditas, de cuerpos delgados y de
color casi blanco, parecen méas un objeto de por-
celana que una criatura inteligente.

Cuando los Sheller entraron en contacto con ellos
la primera vez, los nitilos se mostraron muy cor-
diales y muy interesados en aprender todo lo
posible de aquellos visitantes venidos de més alla
de las estrellas. Hoy, tras cuatrocientos afios
desde el primer contacto, los nitilos se hayan per-
fectamente integrados en la sociedad sheller, sien-
do habitual verlos en cualquiera de sus planetas o
con cualquier equipo tecnolégico adaptado a su
reducido tamano.,

Los Nitilos ven compensadas sus escasas caracte-
risticas fisicas con una gran capacidad psi. Tienen
acceso a cualquier rama psi hasta cualquier hori-
zonte.
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.eCalareﬁeI Estado Tyrano y son, pro-
i nte, la Gnica especie inteligente cuyo
mpues.to en su mayor parte de

guardan una forma definida durante mucho tiem-
po. Son de color rosado provocado por la presen-
cia de moléculas cuya base es el hierro a semejan-
za de la hemoglobina humana. Parece ser que su
forma de consegulr nutrientes en mediante absor-
cion a través de su piel. Cuando un Ognis come,
adopta una postura que ofrezca mucha superficie
(la mas comtin es una esfera erizada de maltiples
puntas estilo puercoespin). Para respirar absor-
ben las moléculas de agua descomponiéndolas en
los radicales alcohol que necesitan y en moléculas
de hidrégeno que expulsan al exterior. Aunque
pueden entrar en contacto con el agua liquida o

ida no pueden arovecharla para respirar. Es
el is viven en las alturas de los
erficie de los gigantes gaseo-
sos. Los antropdlogos estiman que los Ognis
alcanzaron la inteligencia en un estado anterior

de evolucion que le permitia manipular mas facil-
mente objetos, progresar tecnologicamente y
comunicarse entre ellos. En la actualidad, utilizan
la telequinesis y la telepatia para todo ello. Los
Ognis pueden aguantar el vacio del espacio
durante varios minutos, pero finalmente el frio
acaba por entumecer sus reacciones hasta matar-
los. Pueden permanecer en ambientes cerrados o
en la superficie de planetas que tengan una hume-
dad relativa del 20%, aunque para sentirse como-
dos debe ser mayor del 40%. Los planetas deseérti-
cos estdn vedados, excepto que bajen a ellos con
un traje de control de humedad.

La nebulosa de Catar se hallaba inicialmente bajo
el control de los verrianos, pero estos no dieron
ninguna utilidad a un planeta poblado de seres
que flotaban en las altas corrientes y que nunca
tocaban el suelo y decidieron abandonarlo. Mas
tarde, los Sheller exploraron y colonizaron el pla-
neta y hoy se ha integrado completamente en su
comunidad.

La tecnologia ognisefia es bastante avanzada,
aunque, en lineas generales, de poca utilidad para
otras razas ya que ellos la disefian para su espe-
cial presencia fisica. Uno de sus grandes logros
son sus trajes de humedad (que les ha permitido
relacionarse con otras razas) o sus ciudades flo-
tantes. Aprovechan el hidrégeno que desprende
su respiracion para, mediante un proceso de
fusion, obtener energia. El Helio, producto de esa
fusion, lo utilizan para generar la sustentacién de
la ciudad. Unos potentes motores le dan la posi-
bilidad de convertirse en una nave espacial.

Los Ognis poseen poderes psi, sobre todo telequi-
néticos, que les permiten relacionarse con el
entorno que les rodea. Aunque pueden coger
cualquier rama psi, los Ognis deben escoger, al
menos, la rama de telequinesis.

Los jugadores que deseen interpretar este tipo de
personajes deben tener en cuenta que determina-
das acciones o expresiones no tienen sentido en
un Ognis. Nunca trepardn por una pared o inten-
taran esconder algo tras ellos.

oy,
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d de la cabeza-a la cola de fuerte constitu-
que pueden pasar largos periodos fuera del
. Tienen la cabeza en forma triangular
endo su cerebro con un robusto hueso. Los
ezazos olieros tienen fama en toda la galaxia.
Sus manos son de palma pequefia, pero con cua-
tro largos y gruesos dedos. Los dedos de sus pies
son mas cortos, pero de igual grosor. Su cola es
larga (un metro) y la utilizan como arma y para
mantener el equilibrio en posiciones dificiles. Tie-
nen la piel negra y cubierta por un fino vello que
les hace mas hidrodinamicos en el agua y que en
el exterior les hace tener un tacto similar al tercio-
pelo.

Los Olieros son originarios del planeta Jotilsa en
la zona conocida coino Federacién. No son una de
las potencias politicas de la zona ya que su plane-
ta estd dividido en muchas naciones con una
perenne rivalidad entre ellas. Hay dos bloques
ideolégicos importantes en el planeta abandera-
dos por dos grandes superpotencias. Ambas man-
tienen unas relaciones muy estrechas con la R.E.P.
de Ia que se proveen de armamento y tecnologia.
Sin duda, la escalada tecno-militar ha supuesto a
ambos imperios una especie de bancarrota. Sin
embargo, la estrategia de la disuasion por el
miedo parece que estd, hasta el momento, funcio-
nando a pesar de que cada uno de estos bloques
tiene poder militar suficiente para destruir su pla-
neta y parte de su sistema solar. Una de las for-

mas de pago habituales de las naciones olieras
el préstamo de soldados para el ejército de
RE.P. Esta los acepta de buen grado ya que |
olieros son estupendas fuerzas de choque y qui
han sido utilizadas en mds de una ocasion com:
fuerzas de apaciguamiento de colonias o planet
con grandes disturbios o sublevaciones parciales.
Paradéjicamente, la R.E.P. no hace distincion
con respecto a la nacién de origen de los olieros ¥
habitantes de naciones diferentes pueden, perfec-
tamente, participar en la misma unidad. Por
ahora, no hay constataciéon de ningun incidente
por este motivo en el ejército de la R.E.P., pero e
el planeta, lo veteranos que regresan a él (aquellos
que no se independizan del planeta y se reengan-
chan en el ejército humano) estan creando um

‘ambiente de distension y de globalizacién de s

mundo. Gracias a estos veteranos, el planeta Jotil-
sa esta conociendo una revolucion tecno-cultural
a través de los adelantos que estos olieros se traen
cuando regresan al planeta. '

A pesar de las mdltiples pruebas realizadas por la
R.F.P., ningtin oliero ha dado hasta la fecha mues-
tras de poseer un poder psi.

QALAR

Estos seres miden aproximadamente dos metros,
son de constitucion delgada, pero, aunque de
aparente debilidad, son agiles y atléticos. Su cabe-
za es alargada, sus orejas terminan en punta y el
pelo les crece desde la cabeza siguiendo por el
centro de la espalda como si fuera un crin. A ésta
le dedican mucho tiempo adornéndola y tifiéndo-
la de vivos colores. Tienen seis dedos en manos ¥
pies.

Los Qatar son originarios del planeta Vesta-3 en’
los limites externos de la Federacién, pero hace
unos quinientos anos debieron ser evacuados

‘ante las inestabilidades que presentaba su estre-

lla. Esta evacuacién fue llevada a cabo gracias a la’

“colaboracion de varios planetas de la Federacion

y la RE.P. Los gatarianos, atun hoy, estan pagan-
do la deuda econémica de aquello. Como en todas
las decisiones politicas, ésta no fue del gusto de
todos. El planeta Hervea, en el que ahora estén, es
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captar empatxa, goipe mentai o percibir psiénico),
pero no son bien vistos por la socxedad qatariana

3iLvaAnoOd

Esta extrafia raza subacuatica habita los mares
calidos del planeta Veria dentro de los limites de
la Comunidad Verriana. Estos siempre habian
considerado al planeta Veria carente de formas de
vida inteligentes e, incluso, cazaban a los silvanos
como entretenimiento o entrenamiento de sus sol-
dados. Los silvanos tienen seis largos brazos alre-
dedor de una cabeza oblonga. Todo su cuerpo es
muy elastico (carecen de estructura Osea) y puede
transformarse y moverse a voluntad. De hecho, es
mediante estas convulsiones que los silvanos con-
siguen moverse por el fondo marino. En la parte
interior de los tentaculos tienen dispuestas varias

~=ventosas-que-les-permite agarrar y manipular

objetos. Su piel es de color blancuzco pero pueden
adaptarla a los colores del fondo marino para
mimetizarse. Tienen la boca en el centro de los
brazos a donde dirigen la comida con éstos. Tie-
nen dos ojos en el centro aproximado de la cabe-
za diametralmente opuestos que les permiten una
vision periférica casi completa. Sus orejas no son
m4s que meros agujeros que comunican con sus
oidos. Los silvanos no pueden vivir fuera del
agua, pero han construido diversos vehiculos
(esqueméticamente peceras sobre orugas) que les
permiten explorar el 15 % de tierras emergentes
de su planeta. Los silvanos han construido en
secreto varias naves espaciales subluminicas con
las que han intentado escapar del yugo verriano.
Sélo unas pocas han conseguido llegar a su desti-

no. Una de las cosas que mas sorprendio a los pla-

netas donde llegaron fue que las naves silvanas

N ]

0l



iban llenas de agua. Actualmente, una delegacién
silvana intenta, sin éxito, encontrar ayuda en
Adrasta para liberar su planeta.

Los silvanos carecen de una tecnologia espacial
que les permita realizar vuelos espaciales més
deprisa que la luz. Sin embargo poseen un gran
conocimiento sobre la vida submarina y el apro-
vechamiento de sus recursos. A cambio de estos
conocimientos, los silvanos estdn construyendo
una nave subespacial en un astillero abandonado
de la RF.P. y trabajando en este campo intentan
costear la adquisicién de la tecnologia necesaria.
La nave se llama Liberacién y los célculos més
optimistas estiman que para dentro de cien afios
podréd hacer su vuelo inaugural y partir hacia
- Veria a repatriar a todos sus hermanos silvanes.
Segtin la forma de pensar silvana, cien afios no
-muchos si tras ellos estd la liberacion.

ilvanos tienen la capacidad de regenerar par-
cuerpo que hayan sido amputadas, excep-

esperanza de vida pudiendo llegar a vivir hasta

2000 anos.

Los jugadores que quieran interpretar silvanos
deberdn tener en cuenta la dependencia con el
agua que les impide relacionarse completamente
con otras razas.

VeEDDIOD

Habitantes del planeta Extrema dentro de los
limites de la Republica Federal de Planetas, su
historia es un altibajo en sus relaciones con los
humanos. Extrema es un planeta con un clima
subtropical y por ello fue elegido para colonizar-
lo por una de las misiones de la gran expansion.
Al principio los veddios se escondieron de aque-
llos seres que venian de las estrellas y permitieron
que estos se establecieran en la superficie del pla-
neta. A los pocos meses, los humanos fueron ata-
cados y hechos esclavos. Los veddios, aunque tec-
noloégicamente mas atrasados, pero muy superio-
res en numero, no tuvieron muchos problemas en
vencer y apropiarse de los conocimientos de los
extranjeros. Ello provocé una revolucion indus-

0 que el dafio sea muy grave. Tienen una gran

trial en la civilizacién veddia que les llevé a cons-
truir sus propias naves y, amparados por los afios
oscuros, atacar y conquistar varios planetas
humanos cercanos. Cuando Vettera inicia su

segunda expansién encuentra en poco tiempo a la
Confederacion Veddia y descubre a humanos
reducidos a la esclavitud. La guerra dur6 varios
anos y los veddios, orgullosos conquistadores,
hubieron de ceder todo lo que tenfan y fueron
reducidos a la esclavitud por sus antiguos sir-
vientes. Algunos veddios escaparon formando el
nucleo de la sociedad extraplanetaria conocida
como Piratas Veddios. Tras la creacion de la
R.F.P,, los veddios fueron liberados y admitidos
como miembros de pleno derecho de la sociedad.
Aquello no fue suficiente para los Piratas Veddios
quienes atin vagan por el espacio atacando (y
escapando en seguida) en recuerdo de sus glorias
pasadas.

Los veddios son mamiferos cuyo cuerpo estd
cubierto de un duro vello negro. Tienen seis extre-
midades: dos piernas terminadas en garras, dos
brazos con garras mds pequetias y dos alas mem-
branosas que les permiten volar. Su cabeza es
redonda, de grandes ojos, nariz achatada y orejas
felinas. Su boca es grande provista de muchos
dientes entre los que destacan dos grandes cani-
nos ya que al cerrar la boca quedan por fuera del
labio inferior. Las hembras tienen cuatro pechos
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pequerios a la altura del abdomen con los que ali-  cia. Los ukaros disponen de una cola prensil que
mentan a sus hijos. es capaz de soportar su peso e, incluso, algo mas.

La tecnologia veddia de los piratas es una mezcla  La sociedad ukara no es una de las més avanza-
de ‘ntxguedades supervivientes de épocas anti- das de la galaxia. Su planeta, Herebon, es muy
guas combinada con los ultimos avances adqui-

ridos o robados.
extraplanetarios es una enorme nave generacio-
nal de la expansion a la que se le han acoplado
unos motores de un acorazado y los motores
subespacmles de varias naves. El resultado es una
nave grotesca y poco funcional. Los veddios que
viven en los. planetas de la R.E.P. tienen al alcance
toda 1a tecnolagja de ésta, aunque la policia estd
mﬂy alerta para que piratas veddios infiltrados
no puedan comprar alta tecnologia.

nave madre de los veddios

] :qﬁé no es inexistente, el porcentaje de indivi-
spsi en la civilizacion veddia es bajisimo v, en
mayoria _de las ocasiones, su poder es bastante
ducxdo Los veddios tienen acceso a cualquier
rarna psi que empiece en el primer horizonte. Las
ramas escudo mental y galpe mental no estan a su
 alcance. —

Es dificil que un ciudadano veddio de la reptbli-
ca desee abandonar las comodidades de su exis-
tencia para unirse a los piratas, pero atn asi, la
pohcla de la RFE.P. mantiene un férreo control
sobre los des ) azglruentos de los veddios fuera de
Esta medida, acusada muchas veces
tiene visos de derogarse, pero la

t4 empezando a admitir, tras un exa-  go¢ en una especie de revolucion tecnolégica con
mende’lealtad alos veddlos entre sus filas. base en éste gas. Inicialmente no se dio excesiva

rico en gas natural y, antes de su descubrimiento
por unidades de exploraciéon Exo, estaban inmer-

importancia al planeta ni a su civilizacion y ello
izo que fueran pieza facil para los tratantes de

esclavos. Hoy dia, es facil encontrar ukaros en
cualquier zona de la galaxia, aunque principal-
mente en planetas de la R.F.P. o de Oeon.

Los ukaros son una raza humaniforme de peque-
o tamaro (en comparacion) que apenas alcanza [ os ukaros demuestran una capacidad asombrosa
el metro y medio de altura. Estan completamente  con los equipos tecnol6gicos y es muy habitual
cubiertos de un vello marrén anaranjado que  encontrarlos como mecanicos de las naves espa-
mudan continuamente. Tienen los ojos grandes y,  ciales. Recientemente se ha especulado con la
generalmente, oscuros. Su mandibula es promi-  posibilidad de que esta capacidad tenga relacion
nente y esta equipada con una gran dentadura.  con un desconocido poder psi y aunque hasta a
Sus manos son pequenas y agiles, asi como sus  fecha no se ha demostrado nada, los ojos de la
pies con los que lan ob;etos con igual peri-  R.F.P. han vuelto a posarse sobre los ukaros.

2
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wu

Los wu son unos extranos seres que viven en el
planeta Wu del sistema Acielher que, aunque esta
dentro de las fronteras Sheller, mantiene una
independencia politica total. Tiene una estructura
molecular similar a la de otras razas (carbono,
hidrégeno, oxigeno y nitrégeno), pero su aparien-
cia externa es pétrea. Son capaces de realizar
movimientos répidos, pero la mayor parte del
tiempo permanecen quietos lo que los hace indis-
tinguibles de una roca normal. Se desconoce su
sistema reproductivo, pero parece ser que de un
fragmento de wu puede desarrollarse un wu
completo. Utilizan la telepatia para comunicarse
entre ellos y con otras razas, pero parece que
ntran agradable hacer surgir un rostro en su
eneralmente una copia del que le habla) y
- a través de él con otras razas. Se descono-

sus capacidades pero parece, por las conversa-
es mantenidas con ellos, que los wu tienen un
concepto no lineal del tiempo o, dicho de otro
modo, que, para ellos, el tiempo es siempre el

mismo. Los taltimos estudios Sheller parecen indi-
car que los wu tienen una capacidad natural para
manipular el tiempo que les afecta. No pueden
viajar en el tiempo, pero pueden hacer que este
vaya mds deprisa o mas despacio. Cuando hacen
lo primero, los wu parecen rocas sin apenas movi-
miento; con lo segundo, pueden desaparecer y
aparecer como si se hubieran teletransportado.

Se desconoce por completo la estructura social
que tiener aunque, aparentemente, los wu man-

tienen una estricta individualidad en todo lo que
hacen. Los wu no necesitan buscar acuerdos para
realizar tareas en comun; simplemente, no reali-
zan tareas en comun. Por ejemplo, podemos
hablar con un amable wu que nos de la bienveni-
da y nos invite a pasear por su planeta para, en
ese paseo, encontrar otro wu que nos ataque por
haber invadido su territorio. Aunque no mantie-
nen una forma estable o fija, los wu parecen reco-
nocerse entre ellos.

Carecen por completo de tecnologia o de cual-
quier aparato tecnolégico. Sin embargo, tienen un
profundo conocimiento de los temas cientificos.
Dicen, aunque no lo han mostrado, poseer la solu-
cién de las ecuaciones del campo unificado ya
que, segun ellos dicen, con el conocimiento que
poseen del tiempo es fécil encontrar la solucion.

Tienen acceso a cualquier rama psi en cualquier
horizonte.

YeEMe

Los estudios antropolégicos yemerianos dicen
que ellos evolucionaron desde un animal que
habitaba la superficie de los gigantes gaseosos.
Sin embargo, nada en su constitucion fisica indica
que esto sea asi. Son humaniformes, aunque pre-
sentan cuatro brazos en vez de dos. Tienen la piel
que parece la costra pétrea que queda encima de
la lava de un volean y, con sistemas que les ayu-
den a mantener su temperatura corporal y a res-
pirar, puede soportar el vacio. Tienen cuatro
dedos en cada una de sus extremidades y garras
retréctiles en Ia punta de éstos. Tienen tres ojos en
la cabeza, estando el tercero de ellos en el centro
encima de los otros dos. Gracias a este tercer ojo,
los Yemer tienen una perfecta vision en tres
dimensiones. Carecen de incisivos, teniendo en su
boca solo caninos y molares. La altura media de la
raza es el metro y medio.

Los Yemer son conocidos en toda la galaxia por
su capacidad comercial y su extrafio sentido del
humor. Una de las bromas mas habituales es
sacar sus garras cuando estrechan la mano discul-
pandose a continuacién por ser un acto reflejo al
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haber apretédo la palma. Habitan en grandes
naves ééPégia}es y rara vez bajan a los planetas ya
que la gravedad no les gusta.

pﬁc;ciad tecnologica es desconocida pues
nunc'éyhé,n;mantgrﬁdo la seriedad como para com-
onversacion sobre este tema. Sus
truos éSpatiales, parecen un

cuidado disénd lo practico, lo funcional y lo

simplemente estético. Ello hace suponer una gran

tecnologia. Sin embargo, sus equipos personales
(ordenadores, armas, etc.) son modelos antiguos
adquiridos a otras razas; lo que implica una falta
de capacidad tecnoldgica. Seguramente; la reali-
dad se descubra pronto pues mantienen ciertas
tiranteces con los Jional y hay acusaciones de
usurpacion indebida” (lo que quiera significar
es0; de mercados. =

Parece ser que algunos yemerios desarrollan
poderes psi (tienen acceso a cualquier rama psi),
pero que los mantienen en secreto en la creencia
de que los otros aprovecharan sus diferencias
para burlarse de ellos.

zeLONicdd

Durante las primeras guerras humano-verrianas,
éstos ultimos capturaron miles de prisioneros en
las batallas por el planeta Selin. Siempre se creyo
que aquellos prisioneres habian muerto a manos
de los verrianos. Aunque muchos de ellos lo
hicieron, hace poco se ha sabido que unos pocos
sobrevivieron a las pruebas genéticas que realiza-
ron sus captores, pero el precio pagado era dema-
siado elevado pues aquellos soldados habian per-
dido su humanidad y ahora son conocidos como
zelonitas.

Habitan en el planeta Ester-6 muy cerca de la
frontera humano-verriana, pero dentro del terri-
torio de estos ultimos. Cuando se relajan, al dor-
mir por ejemplo, adoptan una forma muy huma-
na que recuerda sus origenes, pero el resto del
tiempo pueden forzar a su cuerpo a adoptar la
forma que deseen. Los zelonitas pueden imitar a
cualquier raza (a excepcidn tal vez de los wu y los
ognis), aunque no pueden reproducir los rasgos
concretos de un individuo de esa raza. Interna-
mente también imitan. Es decir, si la raza imitada
tiene dos corazones, ellos tendran dos corazones.
Uno de ellos sera el suyo y el otro una copia no
funcional pero que resistirfa un examen médico
superficial (sin cirugia). Para poder imitar a una
raza deben haber estado en contacto (genético)
con un individuo de esa raza. Hace tiempo que
los verrianos les han dado-muestras genéticas de
todas las razas que ellos conocian (a excepcion, tal
ez, de la iroiendi). Un anélisis de ADN es-la
mejor forma de detectar a un zelonita infiltrado.
En muchas bases militares de la R.F.P. se han
impuesto controles rutinarios de ADN para
detectar a los infiltrados. Observa que en la crea-
cion de personaje los zelonitas no tienen para sus
caracteristicas un “s/f” (segtn forma). Esto es asi
porque ellos pueden imitar a otras razas, pero no
adoptan sus caracteristicas. Su imitacion es visual,
pero no les permite adoptar sus caracteristicas o
atributos.

La ventaja tactica que representan los zelonitas
para los verrianos es indudable y, aunque parez-
ca extrafio, éstos han olvidado cualquier antigua
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lealtad hacia la Humanidad a la que consideran
causante de todos sus males por enviarles y luego
abandonarles en el campo de batalla. La psicolo-
gla verriana ha trabajado muy bien en este expe-
rimento.

La tecnologia zelonita es la misma que la verria-
na, aunque también usan equipo capturado a los
humanos mas adaptado a su morfologia. Todos

los zelonitas deben coger la rama de captar empa-
tia hasta el horizonte 2 y deben desarrollar sus
habilidades psi hasta tener un Nivel de Habilidad
de Transmitir Pensamiento de 5. Esto es asi, por-
que los verrianos los crearon con esa capacidad
para poder comunicarse con ellos sin problemas.
Que se sepa ninguno de ellos ha desertado para
unirse a su antigua Humanidad de la que, proba-
blemente, no se acuerden.

X
FEDERACION

MAPA DE EXO

Sobre estas lineas se muestra el mapa de la galaxia de Exo. Esta es pequena en comparacion con otras
galaxias conocidas y, aun asi, se calcula que el namero de estrellas en su interior supera los miles de
millones. Es, ademads, una galaxia bastante vieja; hasta el punto de que su nticleo ha dejado hace tiem-
po de ser gaseoso y de producir estrellas nuevas y las estrellas de los extremos de sus brazos espira-
les se han ido apagando, algunas como violentas novas otras como enanas residuales. Los imperios
galacticos dicen controlar extensas zonas de la galaxia, en algunos casos varios brazos de la espiral,
pero la realidad es que las estrellas conocidas y cartografiadas no supera una cienmilésima parte de
las estrellas existentes en la galaxia. O lo que es lo mismo, por cada estrella conocida hay miles de
estrellas desconocidas, algunas con planetas, algunos con razas alienigenas desconocidas. Las fron-
teras indicadas en el mapa son una conveniencia fruto de la necesidad de marcar unas zonas de
influencia politica, pero ni estdn tan delimitadas ni los gobiernos controlan (ni siquiera conocen)

J

todas las estrellas y sistemas estelares existentes en su interior.
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EL NARIADOR.

El encargado de arbitrar las partidas y que hemos dado en denominar
Director de Juego es responsable en gran medida de que sus jugado-
res se diviertan durante la sesion de juego. Sin embargo, el trabajo de
éste comienza mucho antes de que los personajes incluso existan y
termina, en la mayoria de los casos, bastante después de que los ami-
gos hayan abandonado la mesa de juego. No es éste el lugar adecua-
do para disertar sobre la mejor o peor forma de dirigir una partida de
rol, pero Exo aporta una amplia ambientacién que, en algunos casos,
puede llegar a abrumar al Director de Juego. Por ello, hemos creido
conveniente incluir en el libro un capitulo dedicado a facilitar la tarea
de aquél que ha de idear la partida y llevarla a su fin.

No es necesario que los jugadores lean esta seccion del libro de reglas,
pero tampoco esta estrictamente prohibido. Tal vez al contrario, una
rapida lectura de este capitulo puede permitir comprender mejor la
dificil labor del narrador y la necesidad de colaborar con ¢l. Es posi-
ble, aunque no necesario, que los jugadores que lean esta seccion se
animen a dar el paso y se conviertan en narradores de sus propias
partidas.

El texto, aunque no formalmente, estd dividido en dos secciones. En
la primera de ellas se dan unas sugerencias generales sobre como pre-
parar las partidas de Exo, asi como la presentacion de algunos térmi-
nos posteriormente utilizados. La segunda parte aborda temas con-
cretos de la narracion y de la direccién de partidas.

PIIMEIL DECHIONED

Hasta el momento, lo tinico que tiene el Director de Juego es ganas de
realizar una partida y alguna idea sobre como puede ser ésta. Antes

- de sentarse en la mesa a rellenar folios y folios con datos, planos, des-

cripciones, debera reflexionar un instante sobre lo que quiere y lo que
puede hacer. Nada hay mas desmoralizante que, tras preparar una
partida de més de 100 paginas, descubrir al final que no hay sitio para
jugarla, o tiempo, o jugadores. Antes que nada el Director de Juego
deber4 valorar una serie de aspectos y en funcion de ellos, decidir queé
partida realizar. Estos aspectos son los siguientes:

POSIBILIDADES FISICAS: El Director de Juego debera valorar su
capacidad fisica personal y la capacidad del local donde se va a desa-
rrollar la partida. Una partida formada por cuatro grupos de cinco
personas intentando todas ellas desvelar el mismo misterio puede ser
muy interesante. Pero ;tienes sillas suficientes para todos ellos en el
salon de tu casa?, jtienes cuatro mesas?, y por ultimo jserds capaz de




estar con los cuatro grupos simultaneamente de
forma que ninguno se quede parado mientras el
resto juega? El Director de Juego debe disenar la
futura partida en funcién de sus limitaciones fisi-
cas. :

EL TIPO DE PARTIDA: Es dificil, en un campo
tan amplio como es la imaginacion de las perso-
nas, intentar clasificar los posibles tipos de parti-
das. Para nosotros, con ciertas reservas, se pueden
agrupar en tres categorias:

- Partidas cortas que duran una, o a lo sumo des
sesiones de juego y que suelen consistir en argu-
mentos breves. Este tipo de partidas suele ser el
habitual de los médulos publicados en revistas o
de los moédulos introductorios de los libros de
reglas. Estas partidas no buscan que los persona-
jes tengan un gran desarrollo, sino més bien relle-
nar una tarde libre o introducir a alguien en el
juego.

- Las campafias son, probablemente, el tipo de
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da més habitual en los grupos de juego y
nsisten en historias, mas o menos largas ¥ com-
as, que se desarrollan en varias sesiones de
pero que tienen un final o una solucién
lida. Los personajes van evolucionando den-
tro de la campafia y, dependiendo de la longitud
y densidad de la misma, van interactuando con la
historia. '

- Las campafias interminables, nuestro tercer tipo
de partida, son una evolucién (o extralimitacién)
de los anteriores y consisten en que uno o varios
grupos de juego van desarrollando una historia o
secuencia de campafas conjuntadas y concatena-

das, (el final de una es el principio de la siguien-
te) sin la necesidad de que exista un final defini-
do. En este tipo de partidas, los personajes se
desarrollan enormemente e interactian con la his-
toria en gran medida. Un ejemplo de éste tipo
podria ser un grupo de agentes del cuerpo de él;ﬁe
Exo. Irfan realizando diversas exploraciones vy,
aunque acabaran con éxito una, su trabajo no
tiene fin. Este tipo de partidas es habitual en Ios
clubes de juego.

Los Directores de Juego deben decidir qué tipo de
partida quieren realizar. Recomendamos que los
novatos en las tareas de direccion o en el sistema
de juego de Exo se inicien con las partidas cortas.

Poco a poco, sin darse cuenta, sus partidas iran
ganando en longitud y profundidad, convirtién-
dose finalmente en campanas. Tan sé6lo los Direc-
tores de Juego mds veteranos y que cuenten con
grupos de juego experimentados deberfan inten-
tar llevar a cabo una campana interminable.

LA DIVERSION: Los juegos de rol no son més
que un acto social en el que un grupo variable de
personas se retinen para llevar a cabo una activi-
dad entretenida. En la tltima fase de esta sucinta
definicién es donde estd la clave. Las partidas se
hacen para ser divertidas para todos los partici-
pantes. Por muy interesante que te pudiera pare-
cer que los personajes jugadores sean convictos en
una cércel de alta seguridad en un asteroide per-
dido del espacio frustrando una y otra vez todos
sus intentos de fuga, tus compafieros de juego no
lo encontrarén tan divertido. La partida, debe ser
del agrado de todos los participantes, tanto juga-
dores como Director de Juego. Este, antes de deci-
dir la partida, debe contestar a las dos siguientes
preguntas: ;qué tipo de aventura me apetece diri-
gir?, ;qué tipo de historia les apetecerd jugar a mis
comparieros? Si la respuesta a ambas preguntas es
similar o parecida, la diversion esta casi garanti-
zada.

EL TIEMPO: Este ultimo factor a decidir antes de
disefiar la partida le permitira al Director de
Juego evitarse alguna que otra sorpresa. Debe
tener claro el tiempo previsto de duracién de la
partida y la disponibilidad de los jugadores. Si
comienzas una partida a principios de verano,
seguramente la mitad de los participantes desa-
parecerd en Julio y la otra mitad en Agosto; si
comenzaras una partida a principios de Mayo,
;estara terminada antes de que empiecen los exa-
menes finales? Un error que suelen cometer los
Directores de Juego es citar a todos los jugadores
para la primera partida sin considerar si esos mis-
mos jugadores van a poder coincidir para la
segunda sesion de juego. O dicho de otro modo,
el director de juego debe idear una partida que
pueda ser jugada en un horario y durante unas
fechas compatibles con todo el grupo de juego.

En definitiva, antes de iniciar la elaboracién de
una partida el Director de Juego debe valorar las
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pasxblhdades del local donde va a jugar (un club,
] \ casa, un bar), su capacidad para
, ndos los jugadores, el tipo de partida
que  le apetece hacer, sus gustos y el de los demas,
la periodicidad (una vez a la semana, cada quince
namero de sesiones inicialmente
previstas. Tras esta valoracién y teniendo en
cuenta todos y cada uno de estos puntos, el Direc-
tor de Juego podra iniciar la generacion de su par-

ng.:aac.on D: PAa DAY

EL,M]STEHID; /EEL SUSPENSE Y

Mi terio, Suspense y Acci6n son los tres pilares
sobre los que se asienta cualquier partida de Exo
T extenménu ualquier partxda de rol o de
inferpretamon.

que 1o lo resuelvan -ne.podrén dormir ’rranquilos.
El misterio debe ser resuelto y nada debe desviar
o distraer la atencion sobre el mismo, aunque a
i el mlsterlo puede esta camuﬂado ba]o una

pequeﬁos enigmas cuya resolucion no hace més
que desvelar nuevas interrogantes.

El suspense es lo que hace que los jugadores dese-
en seguir jugando y es muy parecido a lo que hace
que los lectores no puedan abandonar un libro
hasta llegar al final. Si de repente, durante una
partida, te das cuenta de que han pasado mas
horas de las que pensabas, es que la cosa va bien.
Los jugadores deben preguntarse qué estd pasan-
do, quién es el piloto de esa nave espacial que
abandono el espaciopuerto, quién pudo entrar en
la cdmara hermética después de cerrarla, como es
posible que sepa eso que sélo nosotros sabia-
mos... Las preguntas generan dudas; las dudas
generan miedo; y el miedo genera necesidad de
descubrir, de responder.

Por tltimo, tus jugadores tendran ciertas dosis de
adrenalina por gastar. Qué mejor forma de hacer-
lo que dandoles un poco de accién: una pelea en
una bar, un ataque pirata, un combate espacial.
Tras una dura partida, el criminal estard en la car-
cel, los amigos muertos habran sido arrojados al
espacio o incinerados y el personaje volvera a
estar sin dinero y sin trabajo. Pero cuando acuda
al espacwbar a saborear un estupendo licor y a
lamentarse por sus miserias, su mente recordard
lo bien que estuvo cuando abordé aquella nave en
llamas salvando a aquellos pobres nifios al hacer-
lo.

El Director de Juego debe acertar a la hora de
mezclar estos tres ingredientes en las proporcio-
nes que mas les gusten a sus jugadores. Misterio,
suspense y accion no pueden sobrevivir por si
solos. Un exceso de misterio dara lugar a que los
jugadores puedan desanimarse y perder el objeti-
vo de la partida; demasiado suspense hara que los
personajes pierdan el interés por resolver aquello
que no saben, ya que esto es excesivo para ellos y
les supera; mucha accion tiene el riesgo de con-
vertir a los personales en meros héroes de golpes
y tiros tipicos de las series B. Sin embargo, el lec-
tor se preguntard cuédl es la proporcion justa para
cada uno de estos aspectos. Dar a los personajes
muchos misterios puede llegar a confundirles vy
por ello es preferible uno (aunque sea muy com-
plicado y profundo) que muchos sencillos pero
entremezclados. Ademads, el misterio debe involu-
crarles y hacer de su resoluciéon una cuestion per-
sonal. La historia misma es la que debe empujar a
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los jugadores a continuar hacia delante, pero
cuando la partida termina para ser continuada
otro dia, es el suspense lo que les hace retornar a
la mesa. Es un recurso conocido de las novelas
por entregas o de las series radiofénicas (en
muchos casos injustamente vilipendiado) el inte-
rrumpir la trama unos instantes antes de alcanzar
un punto algido. Eso mantiene el interés y crea
suspense. La accion se debe utilizar para enlazar
las diferentes escenas de la trama, pero éste enla-
ce debe ser logico y coherente con la trama. Tus
jugadores se cansardn enseguida de que cada vez
que salen al espacio aparezca una nave de contra-
bandistas que intente abordarles.

LA HISTORIA Y LA NARRACION

La historia de una aventura de Exo es la recopila-
cién de los hechos ocurridos en un orden logico,
generalmente cronolégico. La historia comienza
esde un punto, se desarrolla y alcanza un previ-
ible final. La narracion es la vivencia que los
ugadores y el Director de Juego a través de los
ajes hacen de la historia. Esta es una, mien-
que la narracion puede ser multiple y varia-
da. La historia es el germen, desarrollado por el
Director de Juego o por el autor del modulo,
mientras que la narracién es particular de cada
grupo de juego y de cada momento. Al igual que
no hay dos grupos de jugadores iguales, tampoco
habra dos narraciones iguales de la misma histo-
ria.

;Cudles son las historias buenas? O jqué elemen-
tos debe tener una historia para ser buena? La res-
puesta es sencilla: cualquier historia puede llegar
a ser buena si encuentra a jugadores dispuestos a
convertirla en una narracion. Es decir, no hay ni
buenas ni malas historias, tan sélo buenas y malas
narraciones. Independientemente de ésto, los ele-
mentos de los que debe constar una historia son:
movimiento, continuidad y claridad.

Una historia debe poseer movilidad. Debe tener
previsto el cambio de escenario de un lugar a
otro. Aunque no es imposible, a priori no parece
una buena idea centrar toda la historia en un
lugar cerrado como la bodega de una nave espa-

cial. Los que visiten esta hipotética historia veran
coartados sus curioseos enseguida y rapidamente
se haran duenos de toda la escena, reduciendo
facilmente el misterio y, sobre todo, anulando la
posible accion. Es preferible que los visitantes de
la nave del ejemplo puedan moverse a la sala de
motores, a los camarotes de la tripulacién, a las
salas de recreo, a la cabina y, por qué no, dar un
paseo extravehicular. A cada uno de estos posi-
bles lugares donde se va a desarrollar la historia
es lo que denominamos escenas.

Ahora bien, para poder ir de una zona de la nave
a otra es preciso que entre ellas existan esclusas,
escaleras o accesos de algtin otro tipo. Es a esto a
lo que nos referimos cuando hablabamos de con-
tinuidad. Una escena deber tener acceso aotrao a
otras y debe ser accesible desde una o varias. Los
plurales de la frase anterior son importantes, ya
que si se cumplen, la historia no sera lineal. Evi-
tando asi uno de los grandes miedos de todos los
disenadores de partidas.

Por altimo, el acceso entre las distintas zonas de
la nave, ademas de existir, debe ser claro. No es
logico que para ir de una zona que esta al lado de
otra sea necesario subir tres nivelas, salir al exte-
rior, volver a entrar, recorrer 50 metros de pasillo
zigzagueante para, posteriormente, volver a bajar
hasta el nivel inicial. O dicho de otro modo, la
conexidn entre las distintas escenas debe ser clara
o, lo que es lo mismo, sencilla. Es en este sentido
en el que hablamos de que la historia debe tener
claridad. ‘ -

Resumiendo, la historia debe estar formada por
escenas interconectadas entre si de forma sencilla.
O dicho de otro modo, la historia debe tener
movilidad (formada por escenas que marquen los
lugares donde se van a desarrollar los puntos
basicos de la misma), continuidad (interconectan-
do las escenas entre si) y claridad (siendo estas
conexiones sencillas).

Analogamente a lo dicho para la historia, se

‘puede decir que la narracion debe ser abierta, flui-

da y sencilla
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s beeen e msmosentidoen el que la
] toria debe tener movilidad. Es decir, los perso-
najes deben creer que dominan los hechos que
ceden a su alrededor, aunque los Directores de
Juegos saben que esto no es asi. Deben tener la
hbertad de poder ir de una escena a otra sin nin-
guna traba. No deben existir carteles luminosos
que digan, por elemplo. “No entrar en el hangar
sin antes haber pasado por la bodega”. Aunque el
orden no sea el l6gico, se debe poder asistir a
cualquiera (a la mayoria al menos) de las escenas.
Si los personajes acceden a una escena antes de
tiempo, antes de que su asistencia sea necesaria,
lo Ginico que ocurrira es que mas adelante tendran
que volver a esa escena concreta.

La narracién debe ser fluida y eéste concepto se
une directamente al anterior. El Director de Juego

por la narracién, por las escenas, como si
ularan por una autopista sin curvas. Se debe
prever, en la medida de lo posible, las hipotéticas
uniones entre las distintas escenas de forma que
no puedan pillarnos por sorpresa. Por ejemplo,
los personajes deciden abandonar el planeta en el
que estan y dirigirse a la base orbital para alli
coger un transporte a otro planeta. Uno de los
jugadores pregunta: jsalen transbordadores
desde esta ciudad a la base orbital? La respuesta
no puede ser: Eh... Um... supongo que si.

Muchas veces los Directores de Juego comenten el
de creer que las historias que han preparado

pe onajes no son capaces de ver lo que para ellos
es evidente. omo regla general, los Directores
] der a alizar las partidas como ellos
creen correctas y, entonces, modificarlas para que
sean mas sencillas y evidentes. Sobre este punto,
la experiencia es lo que le permitird saber hasta
que punto puede ser complicada la partida y
cuando los jugadores se pueden llegar a perder
por las ramas del misterio. Un truco utilizado en
algunas ocasiones es comentar la partida con
alguien que no la vaya a jugar, facilitarle todas las
pistas y comprobar si es capaz de deducir el final.
O dich de otro modo, hacer una especie de pre-
nsayo general antes de jugarla.

cillas y se desesperan cuando los -

EL PUNTO DE VISTR

Si se acude a cualquier libro especializado en las
formas de escribir encontrara, probablemente, un
capitulo entero bajo la misma denominacién que
este apartado. No podemos en el breve espacio
previsto realizar una exposicion exhaustiva sobre
este tema. El lector debera, por tanto, confiar en
nuestra palabra cuando le indicamos que lo dicho
en esos libros puede ser de aplicacion a las parti-
das de interpretacion.

En los libros antes comentados se utilizan pala-
bras como “homodiegético” o “heterodiegético”
para referirse al papel que tiene el narrador de la
historia (no el escritor) dentro de la propia histo-
ria. En las partidas de rol, como en algunas bue-
nas novelas, el Director de Juego adoptara un
punto de vista que a veces estara dentro de la his-
toria (homodiegético) y a veces estara fuera de
ella (heterodiegético). El primer caso se da cuan-
do el Director de Juego interpreta a personajes
secundarios (o0 no jugadores) de la trama v da
informacion o establece didlogos desde ese punto
de vista. El segundo caso es cuando realiza des-
cripciones de las escenas, resuelve combates o
cuando realiza la resolucion de acciones.

Los Directores de Juego deben ser conscientes de
estas dos posibilidades mientras desarrollan la
narracion, aprovechar todas sus ventajas y actuar
de forma diferente en cada una de ellas.

m
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LA COMPOSICION

La composicién es la elaboracién fisica de la his-
toria, el planteamiento de los hechos, la estructu-
racion de las escenas. Es un paso previo que debe
ser realizado antes de que empiece cualquier par-
tida. Al igual que otros juegos, Exo permite
improvisar partidas desde cero, aunque esto no es
recomendable ya que los jugadores suelen exigir
(aunque sea veladamente) que todos los enigmas
.tengan solucién, que todos los crimenes tengan
culpables y que todos los hechos tengan l6gica.

El primer paso para poder elaborar una historia
es que el Director de Juego tenga claro cuales son
los hechos que dan lugar a esa historia. Debe
saber exactamente qué es lo que ha pasado y ha
dado origen a la aventura que van a vivir los per-
sonajes. Debe intentar responder a las siguientes
_preguntas: ;qué ha pasado? ;quién lo ha hecho?,
(como lo ha hecho?, ;cudndo lo ha hecho? y, tal
mds importante, ;por qué lo ha hecho? Si es
capaz de responder a estas preguntas sin dejar
ningln resquicio o duda, podra decir que tiene el
aen de la partida iniciado. Es preferible que lo
ba, aunque sea un simple esquema muy resu-

mido, ya que asi es mas facil descubrir los puntos
flojos o negros de la trama. Ademas, al escribirlo,
es muy probable que se le ocurran nuevas ideas
para complementar la historia. Estos hechos no
deben ser descritos con un detalle minucioso. No
se trata de escribir una novela para jugar una par-
tida de rol.

Por efemplo. Un grupo terrorista decide secuestrar
una nave de pasajeros para pedir que liberen a algunos
integrantes de su grupo encerrados en una cdreel tyra-
na. Sin ellos saberlo, uno de los ocupantes es un inpor-
tante miembro del gobierno fyrano en cuyo maletin
van varios documentos vitales para la seguridad
nacional de este imperio. Los terroristas abordan la
nave como simples pasajeros en la estacion orbital y
cuando ésta se fua alejado lo suficiente del planeta,
reducen a uno de los fripulantes y le obligan a levarles
hasta In cabina. Una vez all hacen que la nave fome un
rumbo quee les lleve al espacio tyrano y hacen qute todos
los pasajeros ocupen una de-las salas de recreo de la
nave. Tras esto, hacen piblicas sus reivindicaciones
por él canal EPR de emergencia de la nave. Observa

que en este ejemplo se responden a todas las cues-
tiones planteadas en el parrafo anterior.

En el segundo paso de la composicién el Director
de Juego debera decidir como se van a ver invo-
lucrados los personajes jugadores con los hechos
y cuando entraran en escena. Esta entrada en la
historia debe ser l6gica, creible y, si los personajes
no son nuevos, compatible con anteriores histo-

riales. Aunque utilizada en otras ambientaciones

con asiduidad serfa poco l6gico y/o creible que
un desconocido contratara a los personajes en un
bar (léase taberna). Con respecto al ejemplo ante-
rior: ;por qué no hacer que los personajes formen
parte de una unidad antiterrorista?. Aunque, per-
fectamente también podrian ser pasajeros de la
nave, tripulantes, los miembros de seguridad del
ministro tyrano o los propios terroristas.

Finalmente, para terminar la composicién, el
Director de Juego debe intentar ponerse en la
posicién de los personajes e intuir los pasos (o
escenas) que éstos van a realizar en el desarrollo
de los hechos iniciales. En este punto, tan sélo
debe hacerse una enumeracion de las escenas que
van a formar parte de la historia. No es necesario,
atn, desarrollar en profundidad cada escena.

Volviendo a nuestro ejemplo, los personajes dese-
aran abordar la nave para poder reducir a los
terroristas. Para ello se pueden idear dos o tres
escenas en las cuales se pueda hacer esto: una
zona en la que la nave pase cerca de una estrella
muerta, un grupo de asteroides o algo similar. Asi
mismo, los personajes querran visitar la carcel
donde esta prisionero la persona que los terroris-
tas quieren liberar. Pueden desear acudir a una
central de datos de la policia para indagar datos
sobre los secuestradores de la nave. Indudable-
mente, los personajes querrdn equiparse adecua-
damente en el almacén para poder acceder final-
mente al interior de la nave. Los personajes deben
partir desde una base central en la que serdn
informados del secuestro y de su participacion en
él. Y, por ultimo, los jugadores, si consiguen

-entrar, tendran que moverse por el interior de la

nave.
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la enumeraci6n de las escenas y su posterior
acién (ver més adelante), el Director de
descubrira, con hof%or-, que a los jugadores
ocurren una serie de escenas mas. Por ejem-
, visitar a los familiares de los terroristas para
ue intercedan a favor de los secuestrados. Es en
'és'tos momentos cuando se debera recurrir a la
X prowsaclén Tras fmahza: la partida, se debera

lista para que la envies a dlmones Sombra para

su posible publicacion).
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<Y DESPUES QUE?

Muchas mas veces de las que crees posible, la
partida que realizas tiene alguna cosa que la
hace especial; muchas mas veces de las que
imaginas, esa cosa especial puede ser comparti-
da con otros jugadores, muchas mds veces de
las que supones, esos jugadores agradecen
enormemente el fruto de tu imaginacion. Reali-
zar una historia y convertirla en una narracién
es uno de los mayores placeres que puede tener
cualquier Director de Juego. Sin embargo, des-
pués de jugarla, nada obliga a arrinconarla y
dejar que se llene de polvo en un rincon de tu
habitacién. No siempre sera aprovechable la
totalidad de tu trabajo, pero un planeta exético,
una corporaciéon elaborada o una nueva raza
alienigena siempre seran bienvenidas. No lo
dudes. Tu esfuerzo puede interesar y ayudar a
otros aficionados. Ponte en contacto con noso-
tros.

LEncontrards nuestra direccion al principio del libro.

\_ /

Finalmente, el Director de Juego debera hacer un
pequefio esquema donde se incluyan las diferen-
tes escenas uniendo entre si aquellas que pueden
dar lugar a que de una se pase a otra. Asi mismo
deberédn indicar en las uniones previstas la forma

de hacerlo, si esta es importante. Por ejemplo: una
nave espacial, un vehiculo aéreo, etc. Si alguna de

las uniones interescenas puede dar lugar a alguna
accion (p.e.: alguien ataca la nave), también debe-
ra anotarse en este esquema. Los lectores que
estén familiarizados con la informatica y la pro-
gramacion reconocerdn facilmente en este esque-
ma cierta similitud con los diagramas de flujo de
los programadores. Por ello, a partir de este
momento, nos referiremos a los esquemas como
diagrama de flujo de la historia.

LA ELABORACION

Tres elementos concurren en una escena: el espa-
cio, el tiempo y la accion. El Director de Juego
debe tener claro estos elementos, saber como inte-
ractian entre si dentro de la escena y, en mas
raras ocasiones, con otras escenas.

El espacio de las escenas es limitado. Ocupard un
espacio mas o menos grande, desde una habita-
cion a una gran nave, pero la accion de la escena
nunca se saldrd de ese espacio definido. Existen
muchos métodos para poder introducir a los per-
sonajes en el espacio de una escena, desde deta-
lladas descripciones orales a elaboradas maquetas
tridimensionales. Los Directores de Juego debe-
ran recurrir al sistema que consideren mas conve-
niente (el autor de estas lineas utiliza unas deta-
lladas descripciones previamente preparadas uni-
das, algunas veces, a pequenos planos de la loca-
lizacién), pero sea cual sea el método elegido, los
jugadores deben ser capaces de recrear el espacio
donde se estian introduciendo sus personajes. El
Director de Juego debe explicar con suficiente
detalle el espacio para que los jugadores no ten-
gan necesidad de realizar ninguna pregunta sobre
el decorado, aunque, como sabemos, esto es cier-
tamente imposible.

El espacio de una escena no es inmutable. Las
cosas no estaran siempre en el mismo lugar y, en
relaciéon con el tiempo, pueden o no suceder
determinadas cosas. Por ejemplo, si los personajes
jugadores registran alocadamente una habitacion
tirdndolo todo por el suelo y volviesen al cabo del
tiempo a la misma habitacién, la encontrarian
igual que la dejaron y no toda colocada y ordena-
da como si hubiese pasado una brigada de lim-




pieza. En aquellas partidas que se estén jugando
con varios grupos de jugadores (o donde el grupo
inicial se haya divididd), los personajes no podran
encontrar una cosa concreta si previamente el otro
grupo estuvo en la escéna y se la llevé. Es en este
sentido en el que decimos que el espacio muta y
que el Director de Juego debe recordar o registrar
los cambios que los personajes jugadores o no
jugadores hacen en la escena.

El momento en el cual se entra en una escena lo
hemos denominado tiempo. El tiempo afectard al
espacio de forma directa. Si es de dia, habra luz; si
es de noche estard oscuro o iluminado artificial-
mente. Si es un sitio ptiblico, habra més gente a
determinadas horas y menos a otras. Si un perso-
naje no jugador esta en un local a unas determi-
nada horas del dia, no estaré si los personajes lle-
gan a horas diferentes. El Director de Juego debe
_ser consciente en todo momento del tiempo de
juego, es decir, debe saber a qué hora del dia estan
‘personajes y modificar el espacio en funcién
del momento. ;Quiere esto decir que se deberan
preparar descripciones diferentes dependiendo
mento en el que los personajes entren en la
a?. La respuesta es no, todo lo contrario. Se
deberd huir de cualquier referencia temporal en
las descripciones de los espacios que, aunque
detallados en lo fisico, deben ser generales en lo
temporal. Es muy dramatico describir como la
sombra del ciprés sefiala la tumba donde se haya
enterrado el ultimo miembro de la familia, pero
(qué ocurrird con esa maravillosa descripcién
cuando los personajes decidan visitar el cemente-
rio familiar por la fioche? ¢Seguird la sombra del
ciprés ahi?. Es por esto por lo que decimos que la
“descripcién de las escenas no debe tener ninguna
referencia temporal.

La Accién de una escena es aquello que dentro de
ella permitira a los personajes avanzar a lo largo
de la historia. Accién no es sélo el grupo de terro-
ristas del puerto que atacan a los jugadores.
Accién es también las manchas de grasa en el
suelo, los restos de ozono en la atmosfera, el trozo
de fibra alienigena sobre la cama. La Accién,
excepto por la intervenciéon de un personaje juga-
dor o no jugador, estard siempre presente en la
escena. Posiblemente, en el momento de encon-

trar determinado dato no sabran qué hacer con él,
pero ello no debe influir en la posibilidad de
encontrarlo. Es esta inmutabilidad relativa de las
Acciones lo que hace creer a los jugadores que tie-
nen una completa libertad de movimientos en la
historia. ‘

Los personajes no jugadores también pertenecen
a la Accion y a la escena, pero son méas complica-
dos a priori que las simples pistas materiales.
Como regla general, el Director de Juego debera
saber cuédles son las motivaciones de los persona-
jes para poder interpretarlos. Hemos reservado
un apartado completo para esta cuestion mas ade-
lante.

LAS HISTORIAS MULTIPLES

Dedicamos este espacio final de los preparativos
de una partida para hacer un breve comentario
sobre las historias multiples. Es decir, que dentro
de la trama principal de la historia existen una
serie de subtramas que van conformando la histo-
ria principal. Esta forma de hacer partidas es muy
espectacular y puede ser muy divertida, pero se
deben tener en cuenta dos precauciones:

- Los jugadores pueden perderse facilmente entre
la multitud de pistas de datos correspondientes a
cada una de las subhistorias. Tan solo aquellos
que tengan cierta experiencia jugando deberian
participar en las historias multiples.

- Los Directores de Juego deben ser conscientes de
todas las subhistorias para evitar que cualquier
dato improvisado en un momento dado pueda
entrar en contradiccion con alguno ya dado o por
dar. Se recomienda no intentar una de estas histo-
rias sin prepararla mucho (reduciendo al maximo
la improvisacion) y sin tener experiencia previa
en historias mas simples.

Por altimo un s6lo comentario, aunque la historia
sea multiple, la narracion de ésta es tinica.




EL JUEGO

El Director de Juego ya ha generado la partida, ya
tiene preparadas las escenas y su historia ha
cobrado forma de manera casi definitiva. Es el
momento de abordar los ultimos preparativos
antes de dar comienzo al verdadero desarrollo de
la narracion.

El. LUGAR DE JUEGO

Aklu principio del capitulo comentabamos que el
thector de Juego debia adecuar la partida al local
di sponible. En este momento, el Director de Juego
debe adecuar el local a la partida preparada. Y,
aunque lo parezca, ambas cosas no son contradic-
torias. Debe preparar aquellos detalles que haran
el lugar de la partida se convierta en una
auténtica zona de juego. Si la historia va a ser
jugada en unas jornadas, habra que preparar un
T'el para poner sobre la mesa que indique el
nombre del narrador y de la partida que se esta
jugaﬁdo, Si la partida va a ser desarrollada a lo
largo de diferentes escenarios geograficos, se
peéh‘la preparar un mapa que colgado sobre la
pared ayude a los jugadores a situarse. Si el local
no retine todos los requisitos necesarios, habra
que proporcxonérselos antes de la sesion de juego,
habré quf:' llevar las 51Has que hagan falta, o llevar

que se qmere ilustrar
debe transformar el i na de juego) en lo
que considere necesario paréi crear un correcto
ambiente para él, sus jugadores y su partida.
Ademas, dichas transférmciones deben realizar-
se previamente a la sesion de juego de forma que
no retrasen el inicio de ésta. Dichos cambios del
lugar solo deben buscar ayudar a la concentracién
de los jugadores en la partida, eliminando cual-
quier elemento que pudiera distraerles. Dicho de
otro modo, es buena idea apagar la television
cuando empieza la partida.

LOS PERSONRAJES

La mayoria de los juegos de rol dividen a los per-
sonajes en jugadores (aquellos que estan interpre-
tados por éstos) y No jugadores (interpretados
por el Director de Juego). Es a estos tltimos a los
que nos vamos a referir mayoritariamente en este
apartado ya que ellos son los que dan forma a la
narracion y son una importante herramienta para
el Director de Juego. Ellos seran los antagonistas
de los jugadores, los salvadores en momentos de
apuros o los compafieros en los momentos de
asueto.

La interrelacion entre los personajes (jugadores o
no jugadores) es la que haré diferente una narra-
cion de otra. Para que todos puedan relacionarse,
tienen que estar al mismo nivel. Es decir, tienen
que tener una preparacién parecida. Se exige a los
jugadores que interpreten a sus personajes para
aumentar la diversién de la partida. Esta exigen-
cia también hay que hacérsela a los Directores de
Juego. Los personajes no jugadores también tie-
nen que ser interpretados en mayor medida cuan-
to mayor presencia tengan en la historia. Un per-
sonaje puede no ser importante para la historia,
pero aparecer en todas v cada una de las escenas.
Debera ser interpretado como un personaje juga-
dor y esa es tarea y esfuerzo del Director de
Juego.

PSICOLOGIA DE LOS
PERSONRJES

- Como ya hemos comentado, los personajes no

jugadores, al menos aquellos importantes para la
historia, necesitan una profunda psicologia que
los iguale a los personajes jugadores y les permita
relacionarse con ellos. Cuando un Director de
Juego crea a un personaje debe tener claras cuales
van a ser sus reacciones ante los hechos que trans-
curran a su alrededor. No se trata de hacer una
enumeraciéon exhaustiva de posibles causas y
efectos de él, sino mds bien tener una idea general
de como piensa para saber como actuara. Unos
simples rasgos deben ser suficientes para definir-
le: ;es pacifico o violento?, jes timido o abierto?,



(es elegante o desgarbado?, jes atlético u obeso?
y asi sucesivamente.

Cuanto mas importante sea el personaje, més ela-
borado tendrd que estar, mayor debera ser el
conocimiento de sus pensamientos y mayor debe-
ran ser sus detalles. Imagina por un momento que
la accion se desarrolla en la puerta de una disco-
teca de moda de Vettera ante un estricto portero.
Uno de los personajes jugadores, amparado por el
namero de sus compafieros, se acerca e intenta
amedrentarle para que los deje pasar. Ante la
negativa de éste, pierde los estribos y le insulta.
;Como reaccionara el portero? En muchas ocasio-
nes, el Director de Juego improvisara, pero no le

sera necesario hacerlo si Ep‘rquvie‘lmente habia defi-

decidi6 que eta frio y calculador, aguantara los
insultos con una sonrisa en los labios; si decidié
que era impetuoso, se liard a mamporros. El por-
tero de la discoteca no necesita, ademds de una

pcion fisica que le haga parecido a un arma-
mayor definicién psicoldgica: frio o impetuo-

INTERPRETACION DE LOS

PERSONRJES

Existe una novela de fantasia, de dificil lectura
entre otras cosas, que utiliza casi una tercera parte
de la misma en pres

ntar a los personajes. Su pre-
sentacion es detallada, minuciosa y cargada de
referencia a pequefios detalles. El resto de la
novela no hace referencia a la presencia de los
personajes. Uno de ellos es presentado como un
hombre con una dificultad en su andar. Cuando
el protagonista, de nombre Titus, lo ve en la leja-

nia del patio, el autor no dice a quien esta viendo,
s6lo dice que ve a un hombre que medio arrastra
una de sus piernas y todos los lectores saben a
quien se refiere.

Lejos de alcanzar la exactitud del ejemplo literario
anterior, el Director de Juego, que tiene en sus
manos mas posibilidades que el escritor, debe dar
inicialmente unas descripciones detalladas de los

personajes para posteriormente hacer referencia a
ellos con meros detalles.

Lo dicho para la descripcién de las escenas es
valido para la descripcion de los personajes. Esta
tiene que ser lo suficientemente detallada como
para evitar que los jugadores tengan dudas sobre
él. Ademas, a diferencia de las escenas, la des-
cripcién del personaje debe aportar un dato carac-
teristico que lo diferencie de otros personajes: es
tartamudo, lleva sombrero, fuma grandes puros,
etc. Cuando el personaje aparezca por segunda
vez, con tan sélo hacer notar esa caracteristica, los
personajes sabran ante quien estan. Por ejemplo:
en una partida que jugué, los jugadores tenian
que convencer a un duro y viejo comandante del
ejército que el asesino era alguien de su unidad.
Eso requiri6 varias y largas entrevistas. El perso-
naje no jugador en cuestién tenia como caracteris-
tica que fumaba continuamente enormes puros. A
partir de la segunda entrevista, adopte la solucién
de ponerme un puro en la boca (sin llegar a
encenderlo) cada vez que le veian y hablaban con
él. De esta forma los jugadores sabian quién teni-
an delante, que cualquier cosa que dijeran era
escuchada por el comandante (que entre otras
cosas era uno de los principales sospechosos) y
que el Director de Juego habia, temporalmente,
abandonado la partida.

Las personas que juegan con el Director de Juego
son, en el mejor de los casos, amigos suyos y, en
el peor, personas que comparten con él la aficién
por los juegos de rol. No debe ser embarazoso en
ninguno de los dos casos, exagerar las interpreta-
ciones de los personajes no jugadores. Por tanto,
es bueno tener a mano un sombrero o unas gafas
oscuras, hablar con voz grave o tartamudear o
cualquier otro artificio que ayude a tus jugadores
a diferenciar cuando estas actuando como perso-
naje o cuando como narrador.

Por ultimo, cuando un director actiia como perso-
naje, debe actuar sélo como personaje y olvidarse
de su papel de narrador. Aunque los jugadores
pregunten cosas al narrador, el debe contestar,
mientras éste esté presente, como personaje: For

Javor, guerria usted explicarie qué quiere decir eso de
“Habla tii con él que tienes 23 en Seducir”,




FUNCIONES DE LOS
PERSONRJES NO JUGADORES

Dentro de una historia, y nacidos de la imagina-
i6n, habitaran diversos personajes con diferentes
ibilidades y responsabilidades frente a la
acion. No son iguales, ni se tratarén de igual
, todos los tipos posibles. El Director de
{6] debera encuadrar a sus Personajes no Juga-
ores dentro de una de las siguientes categorias:

ELEMENTOS DECORATIVOS

Son aquellos personajes que estdn en la escena
porque quedan mejor que un lugar vacio. No tie-
nen nada que ver con la historia ni le aportan
nada interesante. Entonces, Jpor queé se colocan?.
Bien, el elemento decorativo se coloca en una
escena por dos razones fundamentales:

ara servir de tapadera (o cortina de humo) a los
personajes verdaderamente importantes. Si no se
pﬂsiéran éstos, los jugadores identificarian facil-
mente a las personas claves de la historia ya que
no habria otras.,

- Como elemento dramatico, como candidato a
ser tomado como rehén por el malo de turno,
como victima inocente de un disparo errado del
protagonista. Una persecucion a gran velocidad
ganara en emocion si la calzada estd llena de otros
vehiculos. Los conductores y ocupantes de éstos
serian los elementos decorativos de la escena.

do de elaboracién que precisan estos perso-
najes no es muy alto y dependera de la presumi-
ble involucracién que van a tener en la escena. En
general, tan s6lo serd necesario saber el nombre y
si es hombre o mujer. Si la escena se desarrolla
entre una multitud (una manifestacion o una dis-
coteca), es imposible preparar los datos de todos
¥ cada uno de los presentes y no se debera hacer.
Sin embargo, sacar del anonimato a un par de
personajes de la multitud, facilitara la interaccion
de los jugadores con el grupo. En aquellos casos
en los que los elementos decorativos de la escena
son pocos o se presume cierta involucracion de
éstos con los personajes jugadores. Se hara nece-
saria, ademas del nombre y el sexo, una sucinta

descripcién de su aspecto fisico. No porque sea
necesario en si, sino porque le permitird camu-
flarse mejor entre otros tipos de personajes pre-
sentes en la escena.

Imaginate que lo siguiente es la introduccion a
una escena de una partida:

Cuando riuestros ojos se acostumbran a la luz, nos des-
velan el oscuro y tétrico ambiente del bar del espiacio
puerto. Un hombre delgado, con una mirada sileiciosa
y unos finos labios se halla sentado en un taburete
observando fijamente ln entrada. Lleva puesta una
negra gabardina cono si estuviera dispiuesto a niir-
charse en cualguier nmomeinto. St enibargo, juito a ¢l
hay un vaso de vodka apenas enpezado. Al ofro fndo de
Ia barra estd el barman y en ln imesa del forrdo wuna pare-
Ja se dedica a sus cosas.

;Quién es el personaje principal de la escena?,
(quiénes son los elementos decorativos?. La
mision del Director de Juego es conseguir que en
sus descripciones esto no sea tan evidente como
en el ejemplo anterior. Lee ahora esta nueva des-
cripcién de la misma escena:

Cuando nuestros ojos se acostunibrai a ln luz, 1os des-
welan el oscuro y tetrico ambiente del bar del espacio-
puerto. Un hombre delgado, con i mirada silenciosa
Yy unos finos labios se halla sentado en wun taburete
observando fijamente ln entrada. Licva puesta g
negra gabardina cono Siestuviera dispuesto a piar-
charse en cualguier nonento. Sin enibargo, junto a él
hay un vaso de vodka apenas eimpezado. Ui fionibre
mayor, de ropa Hegra Y CHyas manos estin ocupadas
intentando sacar brillo con un mugriento trapo a uia
de las piezas de ln cristaleria, 110s mira desde detras del



mostrador. Parece como si le molestara fener tanfos
clientes a estas loras. Al fondo una pareja habla en
susurros. Tienen las manos entrelazadas. Ella fija la
vista un instante en nosotros. Sus pupilas son verdes y
su ensortijado pelo rubio cae ocultando su frente. El
estd de espaldas, pero se le adivina fuerte bajo su fraje
de mecdnico de la estacion.

ELEMENTOS UNIESCENICOS

Son personajes que aparecen s6lo en una escena y
no vuelven a tener importancia en el resto de las
escenas de la historia. Sin embargo, su presencia
si es fundamental en el lugar en el que estan, ya
sea porque deben facilitar una pista a los perso-
najes, porque deben provocar un enfrentamiento
con él, etc. Los elementos uniescénicos deben
estar mas elaborados que los decorativos. Ade-
mas del nombre, el sexo y una descripcion fisica,
el Director de Juego debe desarrollar un poco la
¢ {‘510gia del personaje. Saber si es valiente, gro-
ero o timido facilitara la labor a la hora de inter-
retarlo frente a los jugadores.

Aunque no esta estrictamente prohibido, no es
necesario realizar la hoja de personaje al detalle.
Con los datos que conoce el Director de Juego le
seré facil improvisar los detalles que le sean nece-
sarios.

- ELEMENTOS MULTIESCENICOS O

DE ACOMPANAMIENTO

Son aquellos personajes que viven la historia
junto a los protagonistas de la misma. Suele ser el
nifio huérfano protegido del jugador; el novio
celoso y protector que no comprende que su
media naranja puede ganase la vida como trota-
mundos espacial, el testigo de un caso de homici-
dio al que hay que proteger, etc. Los elementos de
acompanamiento dan riqueza a la interpretacion
del jugador o jugadores a los que acompanan y
por tanto deben estar elaborados tan detallada-
mente como si de un personaje jugador se tratara.
Recomendamos, por tanto, desarrollar completa-
mente la hoja de investigador, escribirla y mante-

nerla siempre a mano mientras se desarrolla la
partida.

Algunos Directores de Juego prefieren ceder este
tipo de personajes a sus jugadores para facilitar su
tarea de direccion. No recomendamos esta actitud
ya que los jugadores rara vez interpretan a los
personajes de acompanamiento sino que se dedi-
can a llevarlos por inercia, utilizdndolos, en
muchos casos, no como un recurso narrativo, sino
como meros escudos humanos. Estos personajes
se pueden utilizar, por parte del director y en
muchas ocasiones, para superar situaciones liadas
por sus jugadores aportando una posible solucién
(aunque se debe utilizar con cuidado para que no
se convierta en costumbre), o para poner un con-
trapunto melodramatico (el criminal huye mien-
tras el acompanante cuelga de una mano sobre un
abismo de treinta metros). Si el Director de Juego
no se ve capaz de interpretar a los personajes de
acompanamiento, es preferible, segtin nuestro cri-
terio, no poner a estos personajes a cederlos a los
jugadores.

ELEMENTOS PROTAGONISTAS

Son una evolucion de los anteriores. No son ya
meros compafieros de aventura, sino que forman
parte fundamental de la historia. Los personajes
no jugadores protagonistas pueden crearse prin-
cipalmente debido a tres razones.

- Bl Director de Juego tras realizar la Creacion de
Personajes descubre que una o varias habilidades
que pueden ser fundamentales para la historia no
han sido escogidas por ninguno de los jugadores.
Entonces decide crear un elemento protagonista
que teniendo esas habilidades se una al grupo en
un momento determinado.

- Una vez iniciada la historia, tras una o dos par-
tidas, uno de los jugadores puede descubrir su
cartilla de notas en una esquina y darle la fiebre
del estudio; o puede encontrar una pareja y des-
cubrir que, ademas del rol, se pueden hacer otras
cosas los fines de semana; o un importante direc-
tivo de su empresa le hace una oferta que no
puede rechazar: O te vas tres afios a nuestra dele-
gacion en el desierto del Gobi o te vas a la calle.
En cualquier caso, el jugador abandonara la parti-




- personajes ]ugadores va que el Dxrector de Juego,
por muy bueno que sea, no podré ignorar que
sabe toda la trama de la historia ni podra evitar
que dicho conocimiento se refleje en su interpre-
: tacwn Entonces, si no puede actuar como un ver-
- d ,era protagomsta para que usarlo o porque no
sustituirlo por un elemento multiescénico o de
aCOmpananuento.

El Director de Juego tiene dos posibilidades para
que no afecte el olvido de coger ciertas habilida-
 des esenciales. La primera de ellas es sugerir a los
;ugad@res antes de crear los personajes cuales
pueden ser las habilidades imprescindibles. Si
sugiere antes del inicio de la partida que puede
ser necesario que alguien sepa pilotar una nave
espacwl ¥ que algmen debe saber algo sobre los

os1b1hdad més de nuestro gusto, ’

dura y cruel y los juegos de rol Contemporaneo
son un reflejo de esa vida. {Coémo! jQué los perso-
najes son perseguidos por una banda de funda-
mentalistas sheller porque ninguno de ellos supu-
so que tocar aquel trapo rojo de la estatua de
Ipalw se considerarfa una profanacion! jCémol
iQué en su huida se han dirigido al Espaciopuer-
to Interplanetario de Velder y que cuando han
abordado una nave, han descubierto que ninguno
de ellos sabia pilotar! Bueno, creo que es el
momento de sacar Hojas de Personaje nuevas...
En serio, si los personajes no saben de xenologia
deberan acudir a una biblioteca o a una universi-
dad a buscar asesoramiento; y si no saben pilotar

‘ausencia de esa necesidad. La vida es :

deberan contratar a alguien (elemento uniescéni-
co), que lo haga por ellos.

Si un jugador abandona la partida, seria conve-
niente que su personaje (si no puede ser asumido
por un nuevo jugador) también abandone la
aventura. Se puede hacer que se separe del grupo
con cualquier excusa: estudiar antiguos informes,
viajar a un lejano planeta a visitar a un pariente
enfermo, realizar una investigacion paralela. En el
caso de que no se encuentre una excusa aceptable
por la situacion particular del grupo, siempre es
posible hacer que sufra un terrible accidente en la
préxima escena con violencia.

Respecto a la tercera manera en la que pueden
aparecer los elementos protagonistas, depende
directamente del organizador de la partida. 5i €l
quiere, no existiran,

A pesar de todo lo dicho, los elementos protago-
nistas apareceran en las partidas sin que los
Directores de Juego nada puedan hacer por evi-
tarlo. En estos casos, se debe intentar llevar a estos
personajes como uno mas del grupo, opinando
siempre (sin que se den cuenta los jugadores) lo
que opine la mayoria, aunque en muchas ocasio-
nes, se sepa que es una opinion erronea. Hstos

_personajes hay que tratarlos como los de los juga-

dores. Es decir, deberan ser creados en todos sus
detalles y dandoles una personalidad bastante
deﬁnida.

- ELEMENTOS ANTAGONISTAS

No se puede concebir a algunos héroes cinemato-
graficos o literarios sin tener en cuenta a su opo-
nente. El antagonista no tiene porque ser el res-
ponsable de lo que los jugadores estdn tratando
de resolver. Todo lo contrario, el antagonista
puede querer también resolver el enigma de la
historia, aunque, claro esta, no al estilo o con
beneficio para los personajes. El antagonista es,
pues, un personaje (o grupo de personajes) que se
va a oponer al grupo protagonista de la historia.
Sus acciones iran siempre encaminadas a entorpe-
cer, obstruir o inculpar a los personajes jugadores.
Los antagonistas son, ademas, inteligentes, escu-



rridizos y con una mafia como pocos para salir
indemnes de cualquier apuro.

Al principio de este capitulo, comentdbamos la
necesidad de que las partidas estuvieran cargadas
de suspense para obligar a los jugadores a desear

seguir jugando. Un fuerte antagonista creara en
los jugadores el deseo de acabar con él y por ende,

de continuar la partida.

Este tipo de personajes debe crearse con todo —Iﬁjﬂ

de detalles, incluso mayores que los que usan los

jugadores con sus personajes. Ten en cuenta, que
los personajes jugadores van madurando y defi-
niéndose segtin avanzan las partidas. Los antago-
nistas no tienen esa posibilidad (o la tienen en
menor medida) y por ello deben comenzar como
si ya hubieran jugado varias aventuras. Por alti-
mo un comentario, los antagonistas requieren un
1 esfuerzo previo e interpretativo por parte
irector de Juego que s6lo tienen justificacion
“aventura disefiada tiene cierta entidad v

LOS PERSONRJES JUGADORES

Como ya se ha dicho anteriormente, es la interre-
lacién entre los personajes jugadores y no jugado-
res lo que hace distinta a una narracién de otra. Es
por ello, que hemos creido oportuno dedicar una
parte de éste capitulo a esto, o, mas concreta y
correctamente, a los jugadores.

Existen tantas clases de jugadores como de perso-
nas e intentar hacer una clasificacién de todos
ellos supera con creces el objeto de este capitulo.
El lector debera entender que lo que viene a con-
tinuacién no es una normalizacién sobre los tipos

de jugadores, sino més bien una representacion, a
modo de ejemplo, de los arquetipos mds comu-

nes. Todos los jugadores tendrdn, en mayor o
menor medida, varios o todos los aspectos
comentados a continuacién y el Director de Juego
debera valorar cual de ellos estd primando en
cada momento para saber como reaccionar:

_fabulacién de ocultos grupos de poder. Son los
- més firmes candidatos al “sindrome del charco”:
== L;(Por qué camino vais?. - pregunta el Director de
1a partida -;Por la derecha o por la izquierda?.
~ - Por la derecha. - Decide el grupo.
- Nada mas entrar, descubris que hay un pequeno

el resto del grupo:

_enganos, de doble sentidos y de sospechosos.

SUSPICAZ

Estos jugadores muestran una completa falta de
confianza en las buenas intenciones del Director
de Juego. Todo es sospechoso y ningiin elemento
que aparezca en la partida es intrascendente. Se
plantean preguntas que a nadie se le hubiera
ocurrido viendo en todas las respuestas una con-:

charco.
- Entonces, por la izquierda. - Anuncia el suspi-
caz.

Esta caracteristica es bastante divertida e inocen-
te, sino fuera porque con su paranoia son capaces
de distraer a los otros personajes del curso correc-

to de la narracion. Con ellos se pueden seguir dos |
técnicas para conseguir su correcta inclusién con |

_Se puede hacer que la paranoia sea real, que
realmente exista La Conspiracién y que cada
detalle sea sospechoso y encierre una realidad
oculta. Estos jugadores serdn felices, aunque es |
posible que el resto del grupo (si no comparten
esta aficion) se vean abrumados por el exceso de |




sus pertenencias, etc. Ni que decir tiene
rsonaje termind sus dias fusilado por
i6n. Sus ultimas palabras fueron: ..os
s, el traidor es otro...

08 juédores se sientan en la mesa como todos
los dem%, comen su racion de patatas fritas y
beben s§ vaso de Coca-Cola como todos los
demés. Pero a parte de esto no hacen nada mas
digno de mencién. Cuando, varios dias después
de finali%r la partida, el grupo se retine de nuevo
y remengi)ra alguna de las hazafias ocurridas, la
preguntaﬁ general es: jAhl, ;pero tu estabas?, y la
verdad es que si estaba presente, aunque nadie se
acuerde ya de ello. Estos jugadores suelen mante-
ner conversaciones monosilabicas con el Dire

todes los arbitros o narradores consideran que
esta forma de actuar carente de interpretacion

te dificil solucionar esta pasividad vy,
odo, no se conseguira en una sola partida.
obligarles a participar preguntandoles

antemente, haciéndoles ser el foco de aten-
ion de Ia historia, entregandoles el objeto que
todos andan buscando o haciéndoles el sospecho-
so principal de una causa incriminatoria. Aunque
claro, si el jugador insiste en su pasividad, la cual
hace peligrar la diversién del grupo, el Director
no tendrd mas remedio que prescindir de él, aun-

afia: segufa a los  queno es necesario prohibirle asistir como obser-

- conversaciones,  vador, se le puede impedir hacerse personaje.




DESDOBLAMIENTO DE

PERSONALIDAD
Aunque por la denominacién pueda parecefijo,
estos personajes no sufren ningtn problema psx-
quico ni se hayan tan imbuidos en los juegos de
interpretacion que han abandonado nuestra reali-
dad. No, estas personas lo que sufren es un pi:"o-
blema fisico con un desdoblamiento espacio tem-
poral de su personaje. Pueden estar combatiendo
a muerte contra un par de piratas y a la vez rer;jo—
giendo un objeto recién hallado en el suelo. Ll}:—
vado al extremo, pueden estar realizando una
importante investigacion en un laboratorio y afla
vez acompanar al resto del grupo en sus paseos
por el espaciopuerto. En la mayoria de las ocasio-
nes este desdoblamiento no tiene efecto ni favore-
ce excesivamente al personaje, sino fuera porque
tiene la desagradable consecuencia de volver loco
al Director de Juego. B
';%;@"r forma de actuar frente a este;;ﬁpo de
res.es.ser-estricto.con respecto.a los movi-
os y colocacién de los personajes en una
scena. Para estos casos es bastante recomendable
utilizar figuras (o cualquier otro sistema de repre-
sentacion) para localizar a los participantes. Cada
uno se colocard en la representacion aproximada-
mente en los lugares que hayan anunciado. Cuan-
do uno de ellos indique que hace otra cosa (en-el
ejemplo anterior recoger el objeto), se le debe
mover para reflejar la nueva accion realizada. En
el ejemplo, la figura se separaria de los piratas
hasta donde estuviera el objeto (probablemente
dandoles la espalda) y se agacharia a recogerla, lo
que facilmente ayudaria a ser atacado por detras
en un par de ocasiones. Los Directores de }uefgo
no deben permitir al jugador corregir el anuncio
de sus acciones. Y es en este sentido en el qjue
decimos que debe ser estricto, pues si se les per-
mite rectificar, nunca aprenderan ni corregiran su
tendencia al desdoblamiento. Otra forma de
enfrentar este tipo de problema es hacer que sufra
las malas consecuencias de ambos sitios. ;Por qué
no, entonces, hacer que sea atacado en el espacio-
puerto mientras se ve infectado por un misterioso
virus en el laboratorio?

HIPERACTIVOS

Los jugadores hiperactivos tienen mucha relacién
con los anteriores. A veces, este defecto es com-
plementario del anterior o es consecuencia de
haberlo solucionado. Los asaltos parecen dema-
siado cortos y son tantas las cosas por hacer. Los
directores de Juego podran reconocerlos fécil-

Y ‘mente porque se suelen sentar muy cerca de ellos

con la sana intencion de tenerlos cerca para que

“puedan atender todas sus pretensiones. EI lector
_~no debe confundir a este tipo de jugadores con los

que hemos denominado “lideres”, ya que toda la
actividad de los primeros va dirigida a ellos mis-
mos (yo hago, yo digo, yo...), mientras que los
segundos piensan en el grupo, (nosotros hace-
mos, nosotros decimos, nosotros...). Los jugadores
hiperactivos no son negativos en una partida “per
se”, si no es porque favorecen la inactividad y
pasividad del resto del grupo. Ademads, un exceso
de este tipo de participantes pueden hacer peli-
grar la cordura del Director de Juego.

En principio no es necesario limitar las acciones
de este tipo de jugadores ya que su empuje puede
ser decisivo a la hora de hacer avanzar la narra-
cién. Si fuese necesario, deberan ser tratados por
pasiva. Es decir, no reduciendo sus actividades,
sino fomentando las de los demds. Cada vez que
el sujeto hace algo, el Director de Juego debe
inquirir sobre lo que hacen los demads en ese
mismo momento. “Esta bien, ta haces eso, ;y ta?,
(qué haces? De esta forma, no sélo se consigue
frenar el ritmo del hiperactivo, sino acelerar el de
los demas.




| RO

Este tipo de jugadores suele tener una personali-
dad muy fuerte (o muy carismatica) y se compor-
tan como responsables del grupo dentro y fuera
dela partida de rol, suele mantener conversacio-
nes con el Director de ]uego sobre cuales van a ser
los préximos movimientos del grupo o cuales van
a ser sus actuaciones futura. Algunos juegos, no
es el caso cie, ) sugieren el nombramiento “ofi-

: :  jugadores para asi ayudar a
ci hes. Estos juegos los suelen

negatlva, excepta que su actitud se acerque al des-
pai‘lsmo e 1mp1da al resto de los }ugadores parti-

La mejor forma de limitar los excesos de decisio-
nes de un lider es fomentar la participacion del
resto de los miembros de la partida, traténdoles,
si fuera. necesario, como si todos ellos fueran juga-
dores inerciales. Cuando se les obligue a partici-
par, comprobar qué el Director de Juego no
apoya totalmente al “lider” y se atreverdn a dar
opiniones d rentes a las de él. :

Estos jugadores intentan llevar siempre persona-
jes dificiles con los que puedan forzar al méximo
la tea:pretamén Seran pilotos invidentes, mari-
nes minusvalidos, investigadores con un bajo coe-
ficiente de inteligencia, prostitutas con un master
de ingenierfa genética, etc. Cuanto mayor sea el
reto, més logico le parecerd a estos jugadores el
intentarlo.

Inicialmente, cualquier esfuerzo interpretativo es
elogiable y aplaudible, pero los Directores de

Juego deben sopesar cuidadosamente lo que la
entrada de un personaje “raro” puede hacer a la
narracion. Si no estd seguro de la inocuidad de las
caracteristicas propuestas por el jugador hacia la
historia, es preferible no permitir tal innovacion.
Esta prohibicién, excepto en los casos mas extre-
mos, no debe ser categérica ni estricta, sino que se
pueden sugerir diversas modificaciones para dis-
minuir la peligrosidad del personaje. En los ejem-
plos anteriores, el piloto podria ser miope, el
marine cojo (una herida en combate), el investiga-
dor sencillo y/o simplén y la prostituta una estu-
diante de bioldgicas.

FORZADOS

El nombre real de este tipo seria “no-jugadores”.
Estas personas suelen aparecer en la partida por
una causa ajena a la misma. Acompanan a su
pareja sentimental, a su grupo de amigos o, sim-
plemente, es mejor opcion que cortar mil quinien-
tos metros cuadrados de césped, pero en todos los
casos para ellos la partida es una obligacion (o

~ mal menor) que les permite hacer o evitar otras

cosas. No se debe confundir a estos jugadores con
los inerciales, pues éstos ultimos se divierten
jugando como lo hacen, mientras que los prime-
ros ni entienden ni disfrutan los juegos de rol. Su
actitud durante la partida sera bastante pasiva y
distante, ya que sus pensamientos estaran centra-
dos en otra cosa.

Los Directores de Juego tienen dos posibilidades
ante este tipo de jugador. La primera de ellas, la
mas facil, es impedir a estos jugadores que jue-
guen. Podran asistir a la partida como observado-
res, pero no jugar. La segunda opcion, es conse-
guir que el no-jugador se convierta en un aficio-
nado maés a Exo. Este es, probablemente, uno de
los mayores retos a los que se puede enfrentar un
Director de Juego. Primeramente, se le debera
aconsejar (incluso favorecer) en la Creacion del
Investigador. Si la partida tiene accion, se le orien-
tara para que coja varias habilidades de armas, si
por el contrario tiene mucha investigacion, se le
indicara “disimuladamente” que conocimientos
tedricos van a ser mas utiles. El objetivo es conse-
guir un personaje que pueda participar activa-




mente en el mayor niimero de escenas de la histo-
ria. Durante el desarrollo de ésta, se debe conse-
guir que el jugador se crea protagonista de la
narracion o, dicho de otro modo, que esta ha sido
escrita Gnica y exclusivamente pensando en él o
en ella. Si tras estas “artimafas” (de la primera
partida) el jugador forzado no se convierte en un
aficionado mads, es que no tiene remedio y, a par-
tir de entonces, se debe adoptar la primera opcién
antes comentada.

LECTOR

Estos jugadores aprovechan cualquier momento
no tenso para dedicarse a la dvida lectura del alti-
mo cémic adquirido, de un juego de rol recién
salido en el mercado indonesio de mds de 1.000
paginas, o, peor atin, del reglamento de Exo inten-
tando ultimar el personaje que prometi¢ traer
preparado para la partida. Personalmente cree-
que es una falta de respeto al Director de
que se ha esforzado en hacer la historia y al
e los jugadores que han acudido para dis-
¢ de la narracion.

O sejuega o se lee, y el Director de Juego debe, en
estos casos, prohibir que sobre la mesa de juego
haya cosas que no estén relacionadas con la parti-
da. Es preferible pecar de ser demasiado estricto a
tener un jugador que sélo atiende a la partida en
los momentos de accién. El rol es algo méas que
combates, persecuciones o peleas.

REGLAMENTISTAS

Este tipo de jugadores conoce el reglamento del
juego mejor que el creador del mismo. Ello no
obedece, en general, al deseo por su parte de
hacerlo sino que responde, en la mayoria de los
casos, a una privilegiada memoria. Pueden con-
vertirse facilmente en el “terror” de cualquier
Director de Juego, sobre todo si no tiene mucha
experiencia, ya que interrumpiradn la partida
constantemente con apreciaciones y puntualiza-
ciones de las reglas utilizadas. ;seguro que el
modificador por disparo es...?, ;el modificador
por golpear en la cabeza no es...?, etc.

Como en otras ocasiones, se puede actuar de
varias maneras frente a este problema. La prime-
ra es aprenderse y estudiarse las reglas para estar
al mismo nivel de conocimientos que el jugador y
no cometer errores que puedan dar lugar a su
intervencién. También podemos adquirir el
siguiente moédulo o ampliacién del juego que él
no tenga y replicar todas sus intervenciones con
un “si, pero en las nuevas reglas..”. Aunque
claro, esto sdlo duraréd hasta que compre o consi-

_ ga leer las nuevas reglas. La tercera opcién es

mantener una larga charla con él, previa a la par-
tida, en la que le expliques que le agradeces su
colaboracion, pero que, en el fondo, te da igual si
el modificador es un +1 o un +2. La tltima opcion,

probablemente la mas indicada, es aprovecharse

de la excelente memoria del jugador y consultarle
todas las cosas de las reglas sobre las que se ten-
gan dudas como si de un co-director se tratara.
Sin embargo, a pesar de lo dicho, la mejor medici-
na contra éste tipo de jugadores es animarles a
que hagan de Director de Juego alguna vez.

DURACION DE LA PARTIDA

Cuanto tiempo va a llevar desarrollar la narracién
es una pregunta que tanto Directores como juga-
dores se hacen antes de iniciar la partida. En las

partidas publicadas, sobre todo en revistas, siem-

pre aparece una coletilla inicial que reza: “partida
para x jugadores en dos o tres sesiones de juego”.

Lo dificil es valorar ese nimero de sesiones si atn

no se ha probado la partida.

Primeramente, debemos definir lo que entende- ‘
_Mos por una sesion de juego. Son un periodo de

“tiempo continuo en el que tanto el Director con
los jugadores juegan la misma partida de rol

Estan permitidas las interrupciones, siempre que

estas no sean muy largas (entre y 15" y 60’). Se
recomienda que las sesiones de jugo no tengan

una duracién superior a las 5 ¢ 6 horas, ya que

pasar tanto tiempo desarrollando una actividad

intelectual llega a agotar (sobre todo al director) |

provocando aburrimiento y/o desgana.

El autor de la historia sabe, o debe saber, cuantos
momentos culminantes o climax hay en ella y




ortantes para el desarrollo de la partida, pero
las, ayudara al Director de Juego de varias
as. Le sera mas facil inprovisar ante las ocu-
rrencias de los personajes: “Cierro la puerta y
_estos bichos no tienen manos no pueden
la”. Y, sobre todo, ayudara a que la partida
a un trasfondo que le dé ese toque especial.

Naturalmente, el realismo en un escenario no

iere decir que éstos se deban ajustar a la reali-
dad cotidiana que hoy conocemos. Los escenarios
deben ceriirse a la realidad del universo de Exo o
del universo en el que el Director de Juego esté
desarrollando sus partidas. Por ejemplo, los silva-
nos no han sido capaces de construir todavia una
nave subluminica. En la partida seria dificil expli-
car que te encontraras con una flota de ellas en
medio de la nada, excepto que ese misterio fuera
el verdadero objeto de la partida o campana. Si los
verrianos tienen una altura maxima de 1.60, serfa
dificil explicar un verriano de 3 metros. Si los
humanos carecen, en su mayoria, de poderes psi,
cémo explicar la presencia de ese superpodero psi
humano. No es obligatorio cenirse al universo
creado por los autores del juego para poder jugar
a Exo. Cada Director de Juego debe sentirse libre
de disefiar su propio universo con sus propios
“imperios y/o posibilidades. Pero una vez creado,
debe cefiirse a él, para que los jugadores tenga
referencia de lo que pueden esperar a la vuel-
 de la esquina (o de la estrella).

a palabra, un escenario debe ser creible.
debe conformar un conjunto légico. Es
que existan mundos que sean un oceano
su superficie, pero es menos creible que si
anuncia que el planeta tiene unas pocas islas y
_ un pequefio continente, aunque estos ocupen s6lo
el 1% de la superficie del planeta. Ademas, toda la
tierra del planeta no puede estar ocupada por el
- mismo tipo de terreno. No puede ser todo jungla,
~ o todo bosque o todo pantano, tiene que haber
una diversificacién con una base logica en el tipo
de clima y la orografia del planeta. Los extremos,
za desconoci- todo hielo o todo desierto, son mas pausibles,

s muy simple. Los  aunque no del todo creibles. Un mundo helado,
atrincherarsey  tendra montafas o vientos que transformen sus

ue llegue la  superficie en un paisaje fantasmagorico.




EL DEMARIOLLO

Ya estd todo preparado. Tus amigos estan senta-
dos en la mesa mirdndote con curiosidad y frente
a ellos, las recién rellenas Hojas de Personaje. Hay
refrescos, cerveza, vino y algunas vituallas en una
mesa auxiliar. El libro de reglas y las hojas con las
notas de la historia estdn a mano, protegidas por
una pequena pantalla de cartén. Ya esta todo pre-
parado, s6lo queda comenzar.

EL AMBIENTE

El Director de Juego debe ser cuidadoso con la
atmosfera que tiene su narracién haciendo que
ésta se mantenga.

Si la historia se desarrolla durante la Semana
Grande de Velder o en los carnavales de Unién,

dificil explicar la existencia de un oscuro
n donde ni siquiera llegan los ruidos de la
i esta lloviendo, el suelo estara lleno de
los personajes chapotearan en los charcos
uando anden por la calle. Se consigue que los
jugadores se vean imbuidos dentro del ambiente
mediante la introduccion de pequenios detalles en
las escenas que les recuerde esa atmosfera. La
gente que entre desde la calle tendra el pelo moja-
do o los zapatos llenos de barro. Los restaurantes
y hoteles estaran al limite de su capacidad. Dado
que es imposible prever todos los detalles de una
escena, el Director de Juego debera, en la mayoria

~de las ocasiones, improvisar en funcién de las

acciones que ocurran. Sin embargo, si puede pre-
parar una lista de estos pequefios detalles para ir
utilizandolos segtin los vaya necesitando.

Las referencias al ambiente deben ser constantes y
casuales debiendo permanecer en la mente de los
jugadores el ambiente en el que estan envueltos.
Si quieres que tu partida tenga una atmoésfera
oscura, sumergida y opresiva, las descripciones
de las escenas deben estar plagadas de sombras,
de suciedad y, por qué no, de constante lluvia, los
personajes seran huidizos, suspicaces y escurridi-
z0s. Si el ambiente es menos oscuro mas parecido
a las peliculas “hollywoodienses”, las descripcio-

nes serdn mds luminosas y los paisajes més para-
disiacos, los personajes seran francos, bien pro-
porcionados (incluso atractivos) y lo bastante
seguros de si mismos para enfrentarse a las cosas
de cara a ellas. Exo puede utilizarse en casi cual-
quier clase de ambiente, pero con los ejemplos
anteriores s6lo hemos querido mostrar que, aun-
que la historia en esencia puede ser la misma, las
descripciones y los personajes se deben ver afec-
tados por la atmdsfera y estos dos recursos narra-
tivos deben utilizarse también para envolver a los
jugadores y a sus personajes en el ambiente.

5i la recreacion del ambiente es efectiva, ayudara

‘a evitar contradicciones o anacronismos en el

desarrollo de la narracion.

LRAS NUEVRAS ESCENRAS

Una de las mayores “virtudes” de los jugadores
es descubrir posibilidades a una historia que no se
le habian ocurrido al Director de Juego. Esto, real-
mente, no tiene ningtin misterio, ya que ellos son
varios pensando mientras que el autor del médu-
lo es s6lo uno. Cuando esta nueva situacion surge
en una partida, al Director de Juego se le presen-
tan dos posibilidades:

- Detener la partida: Si la sesion de juego lleva ya
varias horas o si la novedad introducida exigiese
un replanteamiento de la historia, el Director de
Juego tiene la posibilidad de salir de Ia situacion
argumentando que esté algo cansado y que conti- |
nuaré el proximo dia. Si no es posible interrumpir

“la partida o el Director de Juego o los jugadores

tienen ganas de seguir jugando, siempre se puede
hacer un receso (una buena excusa es ir a la tien-
da mds cercana para traer la cena) y aprovechar
este tiempo para preparar la nueva escena. Tras la
pausa, se proseguira la partida normalmente.
- Improvisar: Algunas veces la nueva escenano es
tan novedosa 0 no va a tener la suficiente impor-
tancia, como para no poder impovisarla sobre la
marcha. Es decir, se inventard en el momento la
descripcion de la escena, los personajes elemento
decorativo que habré en ella, la forma en la que
los elementos protagonistas o antagonistas apare-
ceran en ella, etc. En cualquier caso, si se ha de
improvisar, se debera tener cuidado en no dar a




stoso para dar un aliado a los personajes juga-
s para una futura escena? Sencillo, la escena
ebe continuar. Los “Angeles del Infierno” son
_conocidos por sus exposiciones publicas de vio-
 gratuita y no ven nada bien que un grupo
“nifatos” les encanones. Antes de que nadie
ueda evitarlo vuelan por el local sillas, botellas,
acos de billar, cadenas, bates de beisbol... ;Se
haran los personajes amigos de los contrabandis-
- tas? Probablemente no. Entonces, ;qué hardn en
la escena final sin sus aliados? Probablemente,
echarlos de menos.

En el ejemplo anterior, el Director de Juego se ve
obligado a improvisar una pelea en un lugar
donde no la tenfa previ?ta. Ademas, esta improvi-
sacion le obliga a modificar escenas posteriores.
Pero, jpodran superar la escena final sin la ayuda
de los “Angeles del Infierno”? ;Fracasaran? La
respuesta a estas preguntas es sencilla. Dada la
“buena” actuacién previa de los personajes,
podrén considerar un éxito si salen vivos de la
historia.

Estas situaciones nuevas pueden provocar finales
inesperados o prematuros a la partida. En el ejem-
plo anterior, los “Angeles del Infierno” pueden
dar tal paliza a los personajes que acaben pasan-
do una larga temporada en el hospital y que cuan-
do salgan ya no haya forma material de poder

eguir con la historia. Muchos Directores de Juego
| en la tentacion de forzar las situaciones nue-
: roduzcan finales no pre-
La razén de ello, muchas veces subcons-
s queles molesta que el “mal hacer” de
ugadores deje sin narrar un gran porcentaje
enas que tan teticulosamente habia prepa-
Desaconsejamos fervientemente esta practi-
va que, aunque reporta beneficios tangibles a
orto plazo, crea en los jugadores, a largo plazo, la
ssensacion que nada de los que hagan puede ir mal
porque el Director se esforzard en subsanatlo. En
alguno circulos, se denomina a esto “sindrome de
Juan sin Miedo”. Y que puede ser resumido acer-
tadamente diciendo que para este tipo de jugado-
res, huir no es nunca una opcién. Juan sin Miedo
grupo de con-  puede provocar situad;iones tan absurdas como
instanteenel que  que cinco personajes se enfrenten a cien matones
un encuentro  a sueldo y se lien a tiros con ellos. Es mas, se dis-

m;



gustardn mucho cuando el Director les indique
que se han quedado sin balas. Para ellos, acos-
tumbrados a una actitud protectora, ninguna
situacién entrafiara verdadero peligro. Si se quie-
re que los jugadores no padezcan éste sindrome,
es preferible que el Director de Juego se vaya
haciendo a la idea de tener de vez en cuando un
final inesperado.

LAS AYUDRS

Mientras se desarrolla ia investigacion y se desen-
trafia la trama de la historia, los jugadores deben
ir descubriendo los datos que les permitiran resol-
ver el misterio. Estas pistas o ayudas narrativas
deben estar claras y a la vista y no deben escamo-
tearse a los jugadore
en la mente de los jugadores a lo largo de las dife-
__rentes escenas. Respéﬁ%to al primer punto, los
Du'ectores de Juego, si siguen los consejos dados
apartados anterlores, habran hecho mas
a su historia, sin embargo, se sentirdn desi-

Ademas, deben perdurar

dos cuando la pista clave de la escena sea
bierta a los diez sfégundos y caeran en la ten-
n de, en ese momento, improvisar compli-
candolo. Deben resistirse a hacerlo, ya que estos
“cambios defensivos” llevan facilmente a incohe-
rencias y a que las cosés no encajen perfectamen-
te en la historia preparada previamente. Se deben
evitar preguntas del tipo: Si el hombre no espera-
ba que le mataran, ;por qué escondio su agenda
detras del frigorifico? Si iba a salir de viaje ;por
qué los billetes no estaban con su equipaje? Cual-
quier cambio defensive puede provocar que los
jugadores, sobre todo los' ‘suspicaces, tengan
‘dudas que les desorienten y confundan no p -

tiéndoles ver el r'f‘ﬁiisterio desde una correcta pers-
pectiva. g

En muchas historias, se desvelan pistas al princi-
pio aparentemente poco importantes, pero que
adquieren su verdadero objetivo hacia el final de
historia. Desgraciadamente, entre un punto y otro
pueden pasar varias horas (cuando no dias y
semanas) v los jugadores olvidar la existencia de
las pistas. Un método que utilizo a menudo para
evitar esto es obligar a uno de los jugadores a rea-
lizar una narracion de todo lo que les vaya pasan-

0 que

do. Esa narracion sera utilizada por el resto de los
personajes para recordar lo que ha pasado y el
Director de Juego podra utilizarla para leerla a
todos los jugadores tras una interrupcion larga
(varias semanas) de la partida.

Otro método que también se puede utilizar, sobre
todo en las partidas mas de investigacion, es dar
al grupo una nota o ficha donde estd indicada la
pista encontrada, el lugar donde se encontré o
cualquier detalle relevante. Por ejemplo, los per-
sonajes visitan el lugar del crimen, un apartamen-
to de la zona cara de la ciudad, y uno de ellos
anuncia que investiga el mueble bar. El Director
de Juego le dice: “Te llama la atencién que no hay
ninguna botella de alcohol y todo son zumos y
refrescos”. A la vez, anota en un papel: “Pista 4
No hay alcohol en el mueble bar”. Observa que en
la nota dada no se indica si la victima era abste-
mia, antialcoholica o que simplemente se le habia
acabado, esta es una conclusién a la que deberan
llegar los jugadores. Cuando més adelante, uno
de los vecinos afirme haber hablado con el difun- |
to la noche de autos en el domicilio en evidente
estado de embriaguez, podran sospechar, mas si
tienen la pista a la vista para no olvidarla, que
algo raro estd pasando. Mds habitualmente de lo
que seria deseable, los personajes saben cosas que
los jugadores olvidan. El sistema de entregar las |
ayudas narrativas por escrito no es una forma de
ayudar a los jugadores, sino una forma de ayudar
a la narracion. v

I
l

A pesar de lo dicho anteriormente, a veces, el I
Director de Juego descubre en mitad de la partida |
que esta no es tan sencilla como habia 1magmado
gadores (que probablemente no ten-
gan un buen dia) no son tan capaces como parecx-
an. En este momento, el Director de Juego debe |
ayudar a la narracién en lo que hemos denomina-
do ayudas no narrativas. ;Cémo darlas? ;Como
hacer que los personajes superen una situacion |
atascada sin que se sientan defraudados por la |
ayuda dada? Es bastante desilusionante que ‘
alguien desvele un misterio revelando que era
muy sencillo (o dicho de otro modo demostrando
que éramos muy tontos para descubrirlo). Las :
ayudas no narrativas hay que darlas siempre de
forma que no lo parezcan o que parezcan ayudas
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lo que crea oportuno o refute las teorias incorrec-
tas. El personaje no jugador no debe resolver el
misterio, tan s6lo debe dar el pequefio empujonci-
to que la narracién necesitaba.

LOS COMPLEMENTOS

Son todos aquellos elementos que sin ser necesa-
rios para las partidas proporcionan una ayuda
fisica a la misma. Los lapices, las gomas, las hojas
de notas, papel cuadriculado, etc.,
mentos. Estos deben ser, y el Director de Juego
debe cuidar que asi sea, una ayuda y no un estor-

son comple-

bo. Por ejemplo, es habitual ver en las partidas de
rol la mesa plagada de miniaturas de plomo o
resina. La presencia de estas figuras, ademas de
hacer perder 10 ¢ 15 minutos al inicio de la parti-
da comentando la nueva adquisicién/decoracion
de uno de los participantes, permite localizar la
atencién de los jugadores a algo que los represen-
tay ayuda, sobre todo, a la localizacién de los pet-
sonajes. Sin embargo, ésto, que es beneficioso, se
vuelve pernicioso si el Director de Juego se auto-
obliga a comprar/pintar cada personaje no juga-
dor y a modelar un diorama de cada escena, des-
cubriendo no s6lo que la partida le va a salir cari-
sima sino que se pasa mas tiempo preparando los

~ complementos que la partida en si. Se pueden

usar figuras, sobre todo para los personajes prin-
cipales, pero debes invitar a tus jugadores a que
‘ aporten su propio personaje. Los actores
arios deben ser representados por figuras
-0 por trozos de cartulina o por simples
en un apel Un par de figuras de orcos de

rde igrentada bien pueden

‘parecer anacroénicos en Exo, pero la imaginacion

de los jugadores y la descripcion del Director de
Juego bien pueden convertirlos en dos pilotos
espaciales enfundados en “chupas” de cuero.

Descartando los dioramas por ser aparatosos,
caros y requerir excesivo tiempo, la forma mas
sencilla de presentar los terrenos es a través de
planos o mapas (a escala de las figuras si fuera
necesario) donde se represente, como si se viera
desde arriba, la habitacion, el bar o la nave donde
se va a desarrollar la escena. Estos habra que pre-




pararlos con antelacién a la partida, lo que signi-
fica que las escenas improvisadas no contaran con
esta ayuda. Para ellas se hara necesario contar con
papel en blanco, preferentemente cuadriculado,
para en un momento y a mano alzada dibujar el
escenario. Para esto tltimo, existen en el mercado
uno papeles especiales, generalmente de color
blanco aunque los hay cuadriculados y hexagona-
les, donde se puede escribir con unos rotuladores
también especiales, y borrar con la mano (reco-
mendamos utilizar un trapo si no se quiere termi-
nar con los dedos llenos de puntitos de colores).
Aunque son un poco caros, la inversion esta justi-
ficada por la versatilidad que tienen y el buen
servicio que haran durante las partidas.

Existe un tiltimo complemento de las partidas que
no por innecesario es menos imprescindible. Nos
estamos refiriendo a las vituallas. ;Qué seria de
na partida de rol sin los refrescos, la cerveza o
‘ atatas fritas? La escasez de locales, en la
ria de los casos, hace que las partidas se jue-
en una casa particular o lo que es lo mismo,
0 de sus participantes sea el anfitrion. Ya se

_ tinta o siempre en la misma, se terminara produ-

ciendo una “escalada de alimentos”, ya sea por-
que nadie quiere quedar peor que el anterior anfi-
trién o porque éste es siempre el mismo y tras su
negativa a que pongais un fondo, todos deciden
aportar algo a la partida. Esta bien que las Hojas
de Personaje tengan manchas de grasa de las
patatas fritas, pero si estas desaparecen bajo las
bandejas de canapés o bajo la tortilla de patatas y
pimientos es que algo malo estd pasando. ;Quie-
re esto decir que se debe renunciar a las vituallas
a favor de la partida de rol?. No, pero cada cosa
debe ir a su tiempo. Durante la partida se pueden
tomar bebidas y algiin que otro aperitivo. Si la
sesion de juego va a ser larga, se puede hacer una
interrupcién a la mitad para dar cuenta de la me-
rienda. Tras el receso que habra servido para de-
sembotar las aturdidas mentes, se podra continuar.

Por ultimo, un comentario para los anfitriones
que no sean Directores de Juego, desde detras de
la pantalla es bastante dificil alcanzar el cuenco de
las patatas fritas. Un recipiente pequefio cerca de
él siempre se agradece.

ngando cada fin de semana en una casa dis-

EL MOMENTO ALGIDO

Cuando hemos hablado de la creacién de las par-
tidas, se ha indicado la necesidad de prever cli-
max en la historia que cree el suficiente suspense
para permitir la continuidad de la narracién. Los
Directores deben esforzarse por contener o man-
tener otro climax hasta el momento oportuno.
Cuando lo alcancen, la pregunta que deben res-
ponder deber ser: ;hay tiempo para alcanzar el
siguiente punto algido de la trama? Si la respues-
ta es no, la sesién de juego debe finalizar.

Para poder comprender mejor este punto es pre-
ferible imaginarse los momentos de tension como
los perfiles de las etapas de una vuelta ciclista,
preferiblemente en una jornada de montafa (los
lagos de Covadonga, por ejemplo). La partida
empieza tranquila y va avanzando por un llano
hasta que llegan las primeras estribaciones. La
tension va subiendo (al igual que la pendiente de
la carretera) y empiezan a sucederse interrogato-
rios, persecuciones hasta alcanzar el climax con el
descubrimiento de un cadaver (esta vez en un

‘puerto de 2° categoria). Los personajes van reco-

pilando las pruebas y las pistas de la escena del
crimen llegando al punto en el que es necesaria
una reflexién y una recopilacion de datos. La ten- |
sién habra ido bajando como si fuera el descenso
de una montana. Los puertos (o puntos élgidos)
se sucederan hasta alcanzar el final en montaha
en un puerto de 1° o de categorfa especial donde
los personajes resuelven el crimen y se toman un
merecido descanso. Continuando con la compara-
cién, si detenemos a un ciclista en la mitad de un
ascenso, serd muy dificil que después recobre el
ritmo y alcance la cima en el tiempo previsto. Al
igual, las partidas detenidas cuando la tensién va
“in crescendo” serd muy dificil que puedan
comenzar la siguiente sesion en el mismo nivel de
tensién dejado. Al igual que es peligroso parar la
recopilacion de datos y pistas posterior a un cli- |
max pues es la manera mas fécil de saltarse u olvi-
dar algo importante. Esto deja tan solo dos puntos
validos para detener la narracién: los momentos
algidos o puertos o los momentos reflexivos o lla-
nos. Ambos son perfectamente validos, aunque
nuestra preferencia personal es hacerlo en los cli-
max, no solo porque favorece el suspense, sino
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ue s1empre es preferible empezar la partida

deseubv el misterio, pero el narrador desea que
_este sea desvelado Es por ello que debe tener
-especial cuidado en no dejarse llevar y en que las
~escenas no se sucedan unas a otras en una voragi-
ne narrativa que menosprecie la interpretacion a
favor de la resolucién de la trama. Este aspecto
seria comparable a los lectores de novelas policia-
cas que incapaces de soportar mas el misterio se
saltan los tltimos capitulos para leer la dltima
_pagina del libro.

indo el Director de Juego descubra durante la
1ci6én que se estd alcanzando un punto algido
dela historia, pero que la sesién de juego lleva
_poco tiempo empezada, se enfrentara ante el dile-
ma de proseguir la partida intentando alcanzar el
siguienté ‘climax o cortarla en ese momento
- Nuestra re
cién, ya que siempre son prefenble dos sesiones
de juego cortas a una maratoniana. Los juegos de
interpretacién no son la tnica diversién que nos
ofrece Ia -gociedad moderna Si una partida se

para iral cme,rdar una vuelta porel bar:no, llamar
o visitar a viejas amistades o cualquier otra cosa
disponible. Evidentemente, también se puede
,aprevechar el resto de la tarde ]ugando a un juego

‘o preparando los persona]es de la s1gu1ente cam-
pana. Un Director de Juego preparado tendra en
reserva cualquiera de estas cosas por si a sus ami-
gos no les apetece salir de su casa dejando bolsas
de patatas fritas sin terminar. Otra posibilidad al
alcance del narrador es alargar la partida hacien-
‘do que el climax se alcance mds tarde. Se pueden
dilatar los didlogos con los personajes no jugado-
res, se puede favorecer los debates entre jugado-
res permitiéndoles que se extiendan por horas, se
puede tomar mas tiempo en el receso de Ia
merienda, o se puede, como ultimo recurso,
improvisar alguna pelea o persecucion especial-
mente larga.

LA EXPERIENCIA

Una de f:las mayores satisfacciones que puede
tener un jugador de rol es ver como su personaje
se desarrolla adquiriendo una personalidad defi-
nida y crece mejorando sus habilidades iniciales.
La psicologia se adquiere jugando. Cuanto mayor
sea el namero de situaciones vividas, mejor sera
la definicion de su personalidad.

La tnica forma de mejorar las habilidades es
mediante la experiencia y el Director de Juego es
el responsable de cuantificar ésta y transformarla
a unos términos que sean aplicables a la mecanica
de juego Los Puntos de Experiencia son, ademas,
un método para mostrar a los jugadores
nién del narrador sobre la interpretacion realiza-

la opi-

da por éstos. Aunque, es posible, que también
sean un motivo de disputa tras la partida. A la
hora de entregar los Puntos de Experiencia se
debe tener en cuenta lo siguiente:

- Evitar, en la medida de lo posible, entregar los
mismos purntes a todos los jugadores, sino perso-
nalizarlos en funcion de las aptitudes mostrada.
Entregar los mismos puntos a todos no va a hacer
que-los jugaderes activos dejen de serlo, pero si
favorecera que los inerciales continten siéndolo.
- Evitar siempre dar los mismos puntos en todas
las partidas. Si la narracién ha resultado especial-
mente dificil, la recompensa debe ser grande; si es
larga, debe haber varios repartos de Puntos de
Experiencia; y si, por el contrario, la partida es
corta y sencilla, la experiencia ganada sera poca.
De esta forma los jugadores deseosos de nueva
experiencia, se animaran a emprender misiones
largas y /o complicadas.

- Byitar que cuestiones subjetivas, ajenas a la
interpretacion, influyan en el momento de repar-
tir Puntos de Experiencia. Por ejemplo, favorecer
a un personaje nuevo con respecto a los demas
veteranos para intentar igualar las habilidades del
primero a las de los tltimos es un error, ademas
de una injusticia para con los antiguos. No todos
los personajes deben tener la misma experiencia
al iniciarse la narracion y esas diferencias favore-
cen, entre otras cosas, la interpretacion y la inte-
ractuacion entre los personajes.

- Por tltimo, es conveniente comentar o aclarar
con los jugadores, previamente a las partidas, que

SEl=]



cosas valora el Director de Juego mds con respec-
to a otras a la hora de otorgar Puntos de Expe-
riencia. Esto evitara que haya sorpresas desagra-
dables al finalizar la sesion de juego.

Los jugadores, generalmente, encuentran chocan-
te un sistema de reparto de experiencia no iguali-
tario, subjetivo y, porque no decirlo, arbitrario. En
algunas partidas para evitar esto, he permitido a
los jugadores repartir los Puntos de Experiencia
entre ellos. Para hacerlo se fija una cantidad total
a repartir entre todos. Esta cantidad dependera
del tipo, duracién y dificultad de la narracion.
Todos, incluso el Director de Juego, reparten los
puntos de experiencia entre todos los personajes
jugadores que han participado en la historia. Por
ultimo, se debe calcular la media de todos los
puntos repartidos por los jugadores y al resultado
calcularle la media con los puntos otorgados por

el Narrador. El resultado final seran los puntos de

iencia que cada personaje ha ganado en la

partida. El reparto de puntos debe realizarse en
: secreto (anotandolo en una hoja) para evitar que
pueda verse influido por la presencia de
‘demds. El Director de Juego siempre tiene la
potestad de anular papeletas de votacion que le
parezca que no se ha hecho con seriedad (por
ejemplo, que haya puesto todos los puntos de
experiencia a su propio personaje).

Forma parte de la misma existencia y por tanto, es
parte integral de cualquier juego de rol. Su posi-
bilidad de aparicion es lo que diferencia un paseo
de una aventura. Muchos Directores de ]uégo son
muy reacios a matar a los personajes jugadores
mds cuanto mas antiguos sean éstos. Para ello
buscan mil excusas, retuercen el reglamento de

mil maneras con tal de que el resultado de una
accidn se convierta en no-mortal. Morir con estos

Directores de Juego es realmente dificil y ello hace
que los jugadores lleguen a la creencia de que sus
personajes son inmortales, que no importa el

ntmero de enemigos armados a los que se enfren-

ten, siempre saldran victoriosos.

La posibilidad de la muerte tiene que estar pre-
sente como una forma de frenar los instintos vio-
lentos de los personajes y su deseo de resolverlo
todo a tiros. Si esto es asi, ;como puede superar el
Director de Juego su nada reprochable instinto
paternal hacia los personajes? Nuestro sistema es
hacer las tiradas de dado de forma publica, delan-
te de la pantalla. Al realizarse a la vista de todos,
no se podran cambiar posteriormente. :

Por dltimo, la muerte es algo lo suficientemente
importante para que sea trivial. Es siempre un
anticlimax en la historia y los Directores de Juego
deben esforzarse por dar sentido al fallecimiento.
Por ejemplo, un personaje va caminando por un
sendero entre espesa vegetaciéon y no se da cuen-
ta que en un recodo del camino hay varios “tipe-
jos” esperandole. Es fécil que uno de eilos le ata-
que por la espalda y lo mate del primer golpe. Por
una vez los asaltantes se comportan honorable-
mente, llaman su atencién y le rodean. Al final,
los atacantes se impondran por el ndmero y el
personaje acabara muerto igual, pero no sin antes

herir y/o matar a algunos. Serd precisamente este

hecho el que recuerde cada vez que se mencione
su muerte. “Si, si... me mataron, pero antes acabe
con tres de ellos..”.

Se debe intentar siem éque la muerte de un per-

sonaje jugador sea €pica para que pueda y merez-

DIVISION DE PERSONAJES

La mayor virtud de una partida es que no sea
lineal, pero éste es a la vez uno de los mayores

peligros, pues los grupos de personajes jugadores
tienden a d;wchrse en cuanto tienen més de una
_opcidn a segu Ellos creen, erréneamente, que de
~ esta forma pueden abarear més e incluso ganarle |

juego mas tentaciones tendra de separarse. El

Director de Juego puede (y debe) actuar de dos
formas para ir eliminando sutilmente ese deseo

! ar antes de que sucedan
los hechos. Cuanto m4s veterano es el grupo de
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ito un grupo se separa, la narracion solo

onar la mesa v, si es posible,

cto en este aspecto,
, \ separacion va a ser
bheVe, si los ]ugad permanecen en la mesa
sera como si no se hubiera dividido sino multipli-
cado por dos, acudlendo todo el grupo a los dos
sxttos a la vez. Si un jugador decide que a su per-
sonaje no le interesa ir a un sitio sino a otro, es
logico que no pueda “jugar” lo que ocurra en ese
p imer sitio. Y que si se entera de algo solo sea por

Us companeros con posterio-
o ]ugar, mlentras otros lo estan

La historia es independiente del namero de per-
scna'és'c}ué la convierten en nan‘acién Los Direcv

a una parte de los jugadores.

tras se sigue desarrollando

personajes jugadores que parti”ipan en la escena.

El criterio es, a estos efectos, considerar siem
que las escenas estan preparadas para el grupo v
que no es responsabilidad del narrador si éste

decide, a proposito, reducir sus efectivos. (

de otro modo, si esta previsto que en un bar

cinco matones, seguira habiendo cinco n
independientemente de cuantos personajes

dores entren por la puerta. Esta forma de
algo estricta, ensefiard a los jugadores a confi:

mas en la fuerza del grupo que en las 1
des polilocalicionales de la division de sus micn
bros.

DISIPACION DE LOS

JUGADORES

A pesar de estar la partida perfectamente prepa-
rada, a pesar de haber acondicionado el local de

juego, a pesar de haber quedado desde hace quin-

ce dias con todos los jugadores, a veces, éstos no
tienen ganas de jugar. No siempre es culpa de
ellos. La partida puede ser excesivamente abierta,
con demasiadas opciones, que impide decidir
sobre lo que se debe hacer. En otras ocasiones,
habra 40°C a la sombra y ello impide concentrar-
se en la partida. En cualquier caso, los jugadores
estaran disipados, sin ganas de jugar la partida.

~ Es posible que el Director de Juego haya perdido
~ varias tardes preparando la sesion de juego v

aunque le fastidie desperdiciar ese trabajo, no
debe forzar a sus jugadores a jugar la partida. Lo
ico que conseguira es acciones suicidas de los

_ personajes buscando algo de emocion.

Los juegos de interpretacién no lo son todo en la

vida de los jugadores y Directores de Juego. Este
altimo, cuando detecte cierta disipacion en el
grupo, debera proponer actividades alternativas.
Se puede aprovechar la tarde para ir al cine, para
crear los personajes para la nueva camparia, para
jugar a un juego de mesa diplomatico, para
improvisar una partida de cartas, o, simplemente,
para hablar de algunos aspectos de la campana o
de la forma de dirigirla.



LOS INVITRDOS

En muchas partidas de rol, sobre todo si se cele-
bran durante jornadas @ en locales de un club, hay
posibilidades de que nos aparezca un espectador.
Si estos son casuales, es decir van paseando, ven
la partida, ven cual es el juego, observan unos
minutos y se van, no son problema. Jugar en luga-

res publicos o de libre acceso tiene el inconve-

niente y la ventaja de que la sesién de juego se
convierta en un escaparte hacia el exterior. Cuan-
do hablamos de invitados nos referimos a esas
personas que vienen acompafiando a uno de los
jugadores (o al Director de Juego) y que nos dicen:
“no, yo no sé jugar, pero si no te importa miraré
la partida”. Es evidente que a casi nadie le moles-
tara la inocente propuesta. El problema surge
cuando el invitado se convierte en un “no-perso-
naje jugador” y empieza a consultar los planos
__ensefiados a los jugadores, las pistas o comienzan
a intervenir en los debates entre personajes como
de ellos fuera. En teoria, esta participacion
en fo” no es perjudicial para la partida, pero
ta el concepto de los juegos de interpreta-
fi. En general, los invitados-personaje no se
introducido en la partida al comienzo por-
que, al no conocer los juegos, tenia cierto reparo a
realizar todas las cosas que su invitador le habia
explicado que hacfa. Més tarde, se dejan llevar
por la historia y su misterio y olvidan su timidez
inicial, arrepintiéndose de no haber hecho un per-
sonaje.

Recuerdo en este momento una partida en la que
investigdbamos una crimenes violentos
que nos conducfan a un sospechoso, aunque sin

bre fue un artificie, del Director de Juego para dar-
nos una pista si se ﬂos_ ocurria (cosa que no hici-
mos) leerlo al revés. Esa partida, jugada en un

club, tuvo un invitado que ademas resulté ser un

curioso. Mientras miraba las notas del Director de
Juego comento: “jandal, jsi son todos vampiros...!
Ni que decir tiene que se salvé porque corria més
que nosotros.

Anécdotas aparte, los Directores de Juego, los
jugadores y los aficionados en general, tienen la
responsabilidad (compartida con editores y ven-

“ninguna pruebaz de nombre Altcard. Este nom- ¢

dedores) de hacer todo lo posible por difundir a
cuanta mas gente mejor la pasién por los juegos
de rol o de interpretacién. Por ello, deben aprove-
char cualquier ocasién para iniciar a alguien en
este “hobby” y los invitados a las partidas son, en
general, una buena materia prima para ello. Se
debe, por tanto, intentar que cualquier persona
que venga a ver la partida, juegue. Si tras la pri-
mera sesion de juego no hemos conseguido afi-
cionarlo, habremos perdido un jugador, pero
también habremos perdido un futuro invitado.

COMIDEIAGONED FillALED

El lector no debe dejarse impresionar por el tono
formal y, en ocasiones, académico con el que, tras
muchas reescrituras, ha terminado este capitulo
de Exo. Su objetivo inicial sigue manteniéndose y
por ello, todo lo dicho anteriormente debe ser
entendido como apuntes, ayudas y sugerencias a
los Directores de Juego veteranos y noveles. La
dificil tarea de plasmar en palabras la experiencia
de largos afos de arbitrar partidas y la necesidad
eptos que aunque conocidos por
ian visto la luz previamente, ha pro-
vocado el estilo serio de las péginas anteriores
que aunque puede que haga la lectura menos
amena esperamos que, al menos, la haya hecho
mas comprensible.

Todo lo dicho son meras sugerencias y los Direc-
tores de Juego deben sumar su experiencia parti-
cular a lo leido en este capitulo para elaborar su
propio criterio. Si s6lo una cosa de las indicadas le
sirve de ayuda para sus futuras partidas, nos
daremos por satisfechos.




S3ELUDIOD DE dANGRE

- Estas leyendo una camparia corta que te permitird empezar a jugar de
- manera rapida en el universo de Exo. Tiene todos los datos que nece-
| sitas para jugar y esta pensada para que pueda combinarse con otras
- partidas que tengas en mente. Preludios de Sangre puede tener fina-
les muy distintos dependiendo de las acciones que tus jugadores
emprendan, sin embargo habra un resultado “oficial” que sera el uti-
lizado en futuros suplementos, ademas los hechos aqui presentados,
al igual que algunos personajes, tendrdn conexion directa o indirecta
con futuras campanas.

La campana estd ambientada en la frontera entre la R.F.P. y el Impe-
rio Oeon. Los jugadores seran miembros del Servicio Secreto de la
Reptblica y se verdn envueltos en una trama que puede desencade-
nar la guerra entre ambas potencias. Recomendamos que los jugado-
res sepan para quién trabajan a la hora de crear el personaje, ya que
ciertas razas u ocupaciones puede que no sean muy adecuadas.

DEMCIPCION GENEIAL DE LA TRAMA

Si eres jugador, debes dejar de leer. Si estas leyendo esta frase es que
eres Director de Juego, entonces sigue leyendo.

Los autores del libro consideramos que las partidas publicadas deben
dar una orientaciéon general de como debe ser la partida y, como
decimos en el capitulo anterior, el Director de Juego es el que esta en
mejor posicién para valorar los gustos de sus jugadores. En las

siguientes lineas no encontraras detallados dibujos y planos de esta-
~ ciones espaciales ni detalladas descripciones de todos y cada uno de
los personajes que intervienen en la historia de Preludios de Sangre.
Todo lo contrario, estés ante una trama bastante enrevesada, con pis-
tas falsas y posibles subtramas que pueden (y recomendamos que asi
se haga) desarrollarse por iniciativa propia del Director. Los aconteci-
~ miento se presentan en forma de narracion sobre lo que puede pasar-
le a los personajes y las diferentes alternativas a las que se van a
enfrentar. Leyendo la historia de un tirén, te puede parecer que es un
argumento bastante lineal, pero esa impresion es debida a que la
hemos narrado con cierta novelizacion. Las subtramas y los desvios
estan ahi, esperando a que los Directores de Juego los desarrollen
enriqueciendo los acontecimientos. Como descubriras, éstos son lo
suficientemente graves como para que el tono de la campana sea
épico. A continuacion se expone un pequefio resumen de la trama
desde el momento en que empieza hasta su posible final, una vez que
hayas leido este resumen y sepas por donde va a ir la cosa, léete todo
lo relativo al lugar donde se va a desarrollar: el sector Berest, los per-




sonajes principales y las megacorporaciones invo-
lucradas. S6lo después de haber leido ésto, proce-
de a leer detenidamente cada uno de los tres capi-
tulos de los que consta la camparia. A lo largo de
la descripcion de ésta, se van dirigiendo la histo-
ria hacia unos hechos concretos muchos de los
cuales ocurrirdan o no independientemente de la
presencia de los personajes jugadores. A la hora
de hacer la descripciéon de la historia hemos
supuesto que éstos acudian a todos estos lugares,
pero ello no es obligaterio, sino que es preferible
que los jugadores se fragiien su propio destino.

ACONTECIMIENTOS GENERALES

Los jugadores serdn mandados al sector Berest en
la frontera con el impefrio Oeon para intentar ave-
riguar el paradero de uno de lo agentes encubier-
tos de la Republica que al parecer ha desapareci-
do, y cuyas tltimas noticias indicaban que habfa
descubierto “hechos de gran importancia para el
futuro de la Republica?. Una vez en el sector des-
cubriran que el agente ba sido secuestrado por un

ipo de unionistas que se basan en el terrorismo
ma planetario pase a ser

cuestro pretenden que la
cceda a sus demandas. En ese momento se
ducird la destruccién de un convoy médico de
a Republica supuestamente por parte de naves
del Imperio. El clima de tensién aumentara al ser

proclamada Ia ley marcial en el sector. Las orde-
ambiaran y deberan ser
agente secuestrado para
poder llevar un “aeto de Castigo” sobre los secto-

res independentistas.

A continuacion les personai‘:es son mandados a
investigar la destruéeién del convoy médico y
descubren informaciones que apuntan a que
transportaban un gruj%o de cientificos de Oeon
(expertos en genética) secuestrados por la Repu-
blica. A continuacién, los personajes seran ataca-

dos por agentes desconocidos que intentan

matarles. Tras acabar con ellos descubren que son
jagentes de la RF.P.L. -

Mientras en el sector, una de las estaciones comer-
ciales orbitales es atacada y miles de civiles mue-

ren, ademas se produce el “acto de castigo” de la
R.F.P. y un planeta unionista es bombardeado por
naves de la R.E.P. Varios diplomaticos de Oeon
mueren en el bombardeo y el clima de tension se
dispara. El Imperio asegura que no esta detras de
los ataques, la Republica amenaza con romper
relaciones diplomaticas si no paran en su empe-
fio.

Una mujer, agente de la Reptiblica (aunque es en
realidad un doble agente) se pondra en contacto
con los personajes y les explicara que algunos sec-
tores radicales de la R.F.P. desean provocar una
guerra y quieren matarles para poder actuar sin
problemas en la zona, también les indica que se
ha empezado a movilizar efectivos de la 6° Flota.
Si los ataques terroristas contintian la Republica
bombardeara maés planetas y el Imperio puede
llegar a intervenir. Como la actividad comercial
del sector se ha visto mermada y las Megacorpo-
raciones han iniciado disputas entre si (algunas
de ellas son operaciones militares de diverso cali-
bre) para hacerse con el control sobre las demas,
los personajes reciben ordenes de la mujer de
infiltrarse en una Megacorporacién y espiar sus
actividades, que parece, estén muy cercanas de la
traicién y colaboracién con el Imperio. Una vez en
la organizacién los personajes descubren los tra-
tos de la misma (vendiendo armas) con un grupo
de piratas. A partir de estas informaciones llega-
ran a conocer una gran alianza de al menos doce




to un planeta con una inusitada concentracion
-odo, un mineral muy preciado en la indus-

personajes se veran envueltos en una voragi-
de acontecimientos que producirdn el sufri-
miento de miles de inocentes y puede que se
desencadenen en una guerra.

EL SECTOR BERAST

El Sector Berast es un lugar de alto valor comer-
cial en la frontera entre la Republica y el Imperio.
Dicho sector posee una gran influencia econémi-
ca y politica debido a las relaciones comerciales
de sus Megacorporaciones, que quedaron fortale-
cidas tras las guerras Verrianas, la mayor parte de
los lideres de Berast empezaron a desarrollar su
poder e influencia, ramificindose por toda la
extension de la Republica y llegando hasta Vette-
ra, convirtiéndose en un quebradero de cabeza
para algunos senadores. Al detectar mayores
beneficios comerciales y politicos en la guerra, se
aliaron con los militares. Este dominio corporati-
0 no ha sido en absoluto beneficioso para los ciu-
dadanos de la mayoria de planetas del sector, qu:
ito quedo dividido entre los unionistas, afines
no Imperio y los nacionalistas republica-
Acuerdo de Primus fue el resultado de

, por las Megacorporaciones. Sin embar-
~a provocado que las Mega-

or iones empiecen a tener problemas, dis-
~ minuvan las ventajas comerciales y haya menos

Desde entonces el sector ha vivido un clima de
 cierta tension entre la poblacion de los distintos
sistemas que sufren constantemente los abusos y
fracasos de las Megacorporaciones. Muchos
unionistas han constituido “Grupos de Defensa
Activa”, empezando a usar las armas y el terro-
te proyecto, y rismo, en busca de la liberacion del sistema del
' yugo corporativo y su anexion al Imperio.




DESCRIPCION

El sector Berast es bastante pequefio, ya que esta
compuesto de pocos sistemas estelares en compa-
racion con los demads sectores de la R.F.P. Su posi-
cién es fronteriza entre el espacio de la Republica,
el Imperio y una extension de la Galaxia con gran
cantidad de mundos inexplorados. Las formas de
gobierno ha creado grandes disturbios entre las
poblaciones de los mundos habitados. Dichas
poblaciones se componen, aproximadamente, de
un 60% de humanos, un 20% de Jional, un 10% de
Yemer, un 5% de Lixnel y otro 5% formado por
Abritas, Ukaros, Qatar y otras razas.

A continuacion se describen brevemente los siste-
mas mds importantes del sector, esta informacién
es de libre conocimiento por parte de los jugado-
res y también puede servir de inspiracién para los
Directores, al margen de los hechos que se descri-

ben en la campana.

Aggar: posee tres planetas y un gigante de gas, de
los tres planetas solo uno de ellos esta habitado:
Aggar 3, un mundo en vacio con 400 habitantes,
miembros de la Megacorporacion Comercial
(Nephis), que viven en habitaculos artificiales
construidos en la superficie del planeta. Su misién
es la extraccion del mineral Irium que se utiliza en
la fabricacién de complejos de maxima seguridad
dada su dureza y resistencia. El Director de la
colonia se llama Rifer, y gobierna Agra 3 con
pragmatismo y dureza, hay rumores que hablan
de su lujuria y abusos y de las actuaciones de su
mortifera Guardia Cromada.

Axtrac: sistema con un mundo pobre que posee
una atmésfera enrarecida. La forma de gobierno
es una Dictadura militar apoyada por un 25% de
la poblacién total, que es de 1.000 millones de
habitantes. La superficie del planeta tiene un 40%
de agua, con yacimientos de gases Dhir, que crean

una potente industria regida por la Megacorpora-
cion Cygne. La tecnologia accesible entre los civi-
les es escasa, hay una estacion orbital que sirve de
Astropuerto. Lo mas espectacular del planeta son
las inmensas naves atmosféricas que son casi ciu-
dades en si mismas y que se encargan de recoger
y acumular los gases.

Satris: compuesta de dos mundos gemelos de los
cuales, Satris-1 estd dedicado al intercambio de
esclavos de manera organizada, cuenta con unas
defensas importantes y normalmente se suele
pagar por los esclavos un precio abusivo. Es un
lugar de negocios mas que de fines militares, esta
dirigido por una mujer, Madeleine Hask aue se
dice tiene la mejor red de informacion del sector.
Los métodos por los que se consiguen los esclavos
no han llegado a descubrirse de manera clara. El
segundo planeta del sistema es un lugar que fue
devastado durante los Afios Oscuros y ahora
carece de valor.

Loran: es un sistema con tres gigantes de gas y un
planeta habitado, Loran, con 3.000.000 de habi-
tantes repartidos por la superficie del planeta y
un 60 % de masas acudticas, es un mundo con
gran variedad de criaturas anfibias. La forma de
gobierno es una Oligarquia realmente dirigida
por militares desde Vettera. La Tecnologia es alta




CATRPATIA

y la industria floreciente pero pequefia dada la
escasez de poblacion, los unionistas son aqui per-
seguidos y las desapariciones entre la poblacion
_civil son comunes. :

“Yhorz: es un sistema con s6lo un cinturén de aste-
roides, hay varias bases mineras entre los asteroi-
des creadas para intentar explotar los yacimientos
de minerales. Sin embargo, la mayor parte estan
abandonadas dados los riesgos del cinturén. A

“menudo es usado como ruta de escape por piratas
o lugar de encuentro de contrabandistas.

Rianna: es un sistema con tres gigantes de gas y
un mundo habitado de pocos recursos y altos
indices de miseria. Hay una dictadura que osten-
~ ta el poder y las medidas de seguridad son muy
fuertes. La poblacion es de unos 8.000.000 de
habitantes. La industria esta dirigida por la Mega-
corporacién Syntex. Se dice que es un lugar en el
que se realiza la clonacién de manera clandestina.
Las diferencias entre clases son mas acentuadas
en la capital del planeta, Loel Bech.

Ikar: tiene un mundo cubierto de crateres y
expuesto a las tormentas solares de su estrella.
- Posee 12.000.000 de habitantes en una superficie
de terreno muy pequefia pero rica en minerales.
La radiacion de este planeta es tan alta que la
esperanza de vida se ha reducido muchisimo. Se
vive en ciudades-estado controladas por lideres
escogidos por los habitantes. Es uno de los plane-
tas con mayor tendencia a la anexién del Imperio.

Ni las Megacorporaciones ni el ejército gobiernan
aqui.

Tangel: Vedarian es el tercer planeta del sistema
(los otros dos estan deshabitados). E190% del pla-
neta son masas acuaticas y los habitantes viven en
islas flotantes artificiales e inmensas Megalopolis
que se elevan varios kilometros por encima de la
superficie de las aguas. El otro 10% son grandes
cordilleras que nacen de las profundidades de los
mares y que fueron el origen de la vida en el pla-
neta. El lugar se considera la capital del Sector
Berast, y hay un Nodo Comercial en la érbita del
planeta. Todas las Megacorporaciones del sector
tienen una representacion en la capital de Veda-
rian, Hasorf. El planeta estd regido por una
monarquia y sus habitantes son los que tienen el
mejor rivel de vida del Sector (lo que explica la
alta densidad de poblacién, 7500 millones de
habitantes) pero este dato es enganoso, ya que las
Megal6polis de Vedarian poseen los indices de
criminalidad, miseria y contaminacion mas eleva-

dos de la Reptblica.

Lurux: es un sistema con seis mundos (so6lo dos
habitados), Lurux y Bolk-3. Ambos estén bajo el
control de la Megacorporacion TKO que aprove-
chaba la riqueza de minerales y gases de los otros
cuatro mundos. Es el sistema que posee la Base de
la Flota mas importante del sector, junto con un
centro de adiestramiento, por lo que el control
factico del sistema esta en manos de los militares.
Es el mundo mas fronterizo y la primera linea de
defensa en caso de una hipotética invasion.

Panacil: es un sistema con tres gigantes de gas §
un planeta habitado. La poblacién es de 300,000
habitantes al servicio de la Megacorporacion
Hedgerson, el director se llama Ridler y la locali-
dad posee un avanzado astropuerto y astillero. La
presencia del segundo Nodo Comercial en orbita,
que estd menos controlado y vigilado que el del
sistema Tangel, permite que la mayor parte de
negocios del sector se realicen aqui.

Ademas de estos sistemas, los Directores de juego
pueden afadir sus propios sistemas para anadir
colorido y adaptar la campana a su estilo y pre-
ferencias.




LAS MEGACORPORACIONES

Existen en Berast cinco grandes Megacorporacio-
nes comerciales que suponen la mayor fuente de
riquezas del sector, ademés son ellas las que con-
trolan la industria y las pequefias compaiifas del
sector, aunque ninguna de ellas tiene una posi-
cién de predominio. Por supuesto todas ellas
encubren operaciones ilegales y la corrupcién esta
presente en mayor o menor medida. Ademads casi
todas extienden su actividad a sectores vecinos y
su poder se ha visto reforzado tras aliarse con los
sectores militares de la Republica. La relacién
entre ellas es de desconfianza y abierta hostilidad,
produciéndose a menudo “guerras corporativas”
que a veces deben ser sofocadas desde la misma
Vettera. A continuacion se hace una descripcién
de cada una con sus principales lideres, objetivos
e historia a corto plazo.

Nephis: es una Megacorporacién relativamente
pequefia, puesto que tiene s6lo doce sistemas bajo
su control. Se dedica a la creacion de complejos de
mdxima seguridad (que ella misma utiliza como
fensa) y productos de entretenimiento, como
holocabinas, 1As de comparfiia, redes internas...
operaciones encubiertas abarcan el trafico de
axms, el crimen organizado vy la prostitucién.
una guardia de seguridad adiestrada por
militares retirados, muchos de ellos veteranos y
con taras psiquicas graves. Esto la convierte en
una organizacion peligrosa que se siempre se
cobra sus deudas y rara vez olvida.

Nephis surgi6 a partir de una organizacién que se
encargaba de acoger a militares retirados que
eran “prescindibles” por la Republica. El apoyo
de algunos senadores y mundos permitié que la
organizacion creciera y aumentara su notoriedad
en esferas muy concretas. Poco a poco sus activi-
dades se fueron centrando en los objetivos antes
expuestos y su éxito sobrevino al ser el “brazo de
hierro” utilizado para controlar el mercado negro
o los negocios ilegales. El Consejo de Administra-
cién se encuentra en Vettera, y estd compuesto
por cinco militares que, se dice, viven en tanques

de recuperacion asistida especiales que les preser-
van y permiten controlar el envejecimiento. Se
rumorea que son héroes de guerra que esperan de
nuevo su momento, aunque realmente son mas
leyendas que informacion veraz.

~=Er-Berest-estaasentada-en-urrsistermna - (Aggar)
pero su actividad principal se desarrolla en Veda-
rian. Rifer Glaxor es un general retirado de la
Republica que estd completamente depravado,
disfrutando especialmente con la tortura de las
razas no humanas, sin embargo también es extre-
madamente inteligente y controla gran parte de
los mercados ilegales del sector. Su odio hacia
Madeleine Hask es extremo, ya que es su mayor
rival y competidora. La Guardia Cromada esta
compuesta de 12 mujeres mortiferas que usan
polimeros dermales para dar a su piel el aspecto
de cromo liquido, son las guardaespaldas perso-
nales de Rifer y su lealtad est4 fuera de toda duda
(al igual que su letal habilidad).

Cygle €s una Megacorporacién bastan’ce grande
culos relacmnados con las comunicaciones, los
productos de combustion y energéticos y todo
tipo de sensores. Esta muy extendida por el terri-
torio de la Reptiblica y su éxito se debe a la trans-
parencia de sus acciones y buen trato de sus tra-
bajadores. Esto la ha hecho poderosa y le ha lle-
vado a una situacién de desconfianza por parte de
las demds Megacorporaciones. Como operaci6n
clandestina se encarga de aportar un servicio de
seguridad a aquellos que se lo pidan, similar al de
un guardaespaldas pero mucho més activo. Si
uno de los clientes muere por un fallo de la segu-
ridad, Cygne se encarga de castigar al culpable
aunque eso le cueste millones de estandar. Es esto
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e serv1c10 y,solo unos cuantos pueden
' es~vida.§ngE”- Cygne

tantes del planeta intentan hacer todo lo posi-
) formar parte de Ia orgamzacmn y poder

inistracion 'es.ta compuesto por Lixnel
de los altos cargos son miembros de

E- 27. yn‘ex es una Megacorporacmn que roza lo
10 en cam todas sus accmnes Iegales

nos y ‘material genético de manera I‘éplda y sin
problemas. Se cuentan verdaderas historias terro-
rificas de lo que ocurre dentro de esas Plantas de
Desarrollo, todo tipo de aberraciones parecen
: ﬂhaber,’suced1do en Syntex. Sin embargo los politi-
0jos pues son ellos los primeros en

recurrir a los servicios de Syntex, ya sea en busca
de esclavos, servicios o ayuda médica. Lo cierto es
gue nunca se ha llegado a denunciar ninguna de
estas plantas que se mantienen ocultas bajo estric-
tas medidas de seguridad. Nadie sabe lo que Syn-
tex hace con la ingente cantidad de material gené-
tico que posee, pero ya hay algunos senadores
que han declarado una guerra politica a la com-
pafifa. Rianna es uno de los bastiones de Syntex y
esta dirigida por tres Aioll: Carg, Laroc y Dabed.
La seguridad de la empresa estd garantizada por
una compania de alta seguridad que obtiene sus
maximos beneficios de Syntex.

Syntex asent6 sus bases cuando ayudé a uno de
los senadores més importantes de la republica y
salvé la vida de su hijo. Desde entonces se fue
introduciendo en el drea meédica especializada y
obtuvo beneficios de sus servicios de clones que
estaban menos regulados hace afios. Su trato con
esclavistas y mafiosos también le produjo una
gran expansion y hoy Syntex es respetada y temi-

da.

TKO: es una Megacorporacion dedicada a la
industria militar. De hecho su nombre lo debe a
su fundador, Teniente Karl O’brian, que atin pre-
side la compaiiia. Si no fuera por el apoyo de los
militares, la compafia no habria conseguido lle-
gar a ser la organizacion que es hoy. Estos fuertes
lazos hacen que muchos militares sean miembros
de la compafifa al mismo tiempo que ocupan car-
gos en el ejército. La jerarquia dentro de TKO es
muy estricta y similar a la del e]erc1to los miem-

~ bros de la organizacion son a veces “castigados

administrativamente” de manera que hace envi-
diar al despido. Una vez se entra en la organiza-
cion es dificil salir de ella. La empresa se dedica a
construir todo tipo de vehiculos, armas y equipos
que tienen fines militares. También se dedica, en
secreto, a operaciones paramilitares que suelen
ser una forma sucia de resolver conflictos o dis-
putas de pequefia escala e interesantes beneficios.

TKO tiene su central en un mundo fronterizo con
la Federacion, Gombar, que permite desarrollar
las actividades de la empresa de manera mas dis-
creta y sin atraer las miradas de indeseables. En
Berest, mantiene una estrecha relacion con el

1
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almirante Furis y otros altos cargos militares,
siendo la principal herramienta de represién
encubierta en caso de ser necesario.

TKO es una empresa que pertenece al Teniente
Karl y que fue creada hace 30 afios con el fin de
mejorar los equipos militares existentes y avanzar

en el desarrollo tecnolégico de los mismos, Karl
siguio en activo hasta la trdgica muerte de su
mujer e hijo por parte de terroristas. Desde enton-

..ces se esfuerza por entablar una guerra sucia con-
tra cualquier grupo terrorista que amenace la paz
de la Reptblica.

edgerson: es una Megacorporacién cuya pro-
ccion se centra casi por completo en la creacion
_ y desarrollo de sistemas computerizados, 1A y
N todes los equipos que tengan que ver con la reali-
d virtual. De hecho los avances que ha desarro-
ado en la misma han producido niveles de adic-
cién que la han convertido en objeto de contro-
versia por parte del Senado, muchos mundos han
prohibido los equipos de “Realidad Estimulato-
ria” de Hedgerson. De manera encubierta, la
organizacién se dedica al estudio del cerebro
humano, maés concretamente de la capacidad
psionica de los individuos y su potencial. De
hecho uno de los tltimos experimentos esta enca-

minado en la consecucién de psiénicos mediante
la aplicacion directa de programas de estimula-
cién, realidades virtuales y manipulacién neuro-
nal, aunque todavia no ha logrado resultados
positivos. El secreto en que se desarrollan dichas
actividades roza la perfeccion, ya que si la Repa-
blica tuviera conocimientos de las mismas, las
consecuencias para la compafiia serian muy gra-
ves. Hedgerson es dirigida desde el planeta Pro-
xima Aura cerca de la frontera verriana. El Direc-
tor general de la compania es un Tyrano, Hyrs

Lamdha, que se hace pasar por humano, de hecho
sus apariciones en publico son minimas y su
seguridad cuidada hasta el minimo detalle. Hed-
gerson fue creada poco a poco por el Estado Tyra-
no para regular y controlar la capacidad psiénica
de los humanos. Los fines de Hedgerson son real-
mente mucho mas oscuros: controlar las altas
esferas de la Republica mediante el uso de psiéni-
cos de diseno. De hecho el Consejo de Adminis-
tracion es una tapadera que le permite a Hyrs

_dirigir las actividades clandestinas e informar al

Estado Tyrano de informacion secreta, sobre todo
en lo referente a Aurora.

;/( Rifer Glaxor (Humano) \

Destreza 7 (Agi 7, Coo 7 Vel 7)
Presencia 5 (Car 4, Vol 5, Apa 4)
Inteligencia 10 (Mem 10, Log 8, Inv 10)
Instinto 7 (Per 7, Int 7, Con 6) Psi 0. i

%
|
E
Cuerpo 4 (Fue 4, Vit 4 Res 4) E
i
|

Cosmomineralogia 18, Doctrinas 19, Xenologifa
10; Correr 19, Armas Blancas 25; Callejeo 20,
Observacion 23, Buscar Datos 19, Interrogacion
21, Protocolo 23; Mando 17.

Pv 12. Pm 18. Pp 0. 54 Afios.

Dirige Nephis en el sector Berest. Es un hombre
perverso y corrupto, cuya depravacion no tiene
limites. Mantiene un harén compuesto de muje-
res de distintas razas y disfruta con la tortura y
la muerte. Su méaximo deseo es la destrucciéon y
vejacion de Madeleine Hask y estaria dispuesto
a entregar una fortuna a aquellos que la captura-
ran. A conseguido hacerse con el control de la
prostitucion en el sector y de diversas operacio-
nes ilegales involucradas con la droga. A la hora
de hacer negocios es un hombre pragmatico que
recuerda en todo momento los intereses de Nep-
his, por lo que el Consejo de Administracion le
permite seguir con sus “aficiones”. La Guardia
Cromada es su guardia personal, son mortiferas
en el combate y muy eficientes en su trabajo
(todos los atributos a 6; 3 habilidades Ofensivas
a 23; 6 puntos de armadura en todo el cuerpo).
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la Prictica a la Perfeccion. De In Perfeccion al
Poder Por el poder aia Ley. De la Ley al Cielo.
(W, Williams, Hardwired).

ersonajes (P} de ahora en adelante) son lla-
los por sus superiores del Servicio Secreto de
la Republica. Si los personajes se _encuentran en
distintos mundos, todos ellos recibiran la notifica-
cién por med‘io’ dé un ageiite que les llevara hasta
»’:Vettera, lugar en que se encuentra la sede del SSR.
El edificio es una de las fortalezas mas imponen-
{tes del planeta, sélo superada por el Senado. Se
alza decenas de metros encima de la mayor
ici iices son de varios cien-
~ tos de metros ‘bajo el suelo. Hay un drea de dos
~ kilémetros de seguridad alrededor del edificio.
Vehiculos patrulleros fuertemente armados vigi-
lan el perimetro. El coloso es un espectaculo
' los PJ: el sol se pone
bre la superficie croma-

en Vettera y los reﬂe}os L
: ' 1f1c1@ instan a la melancolia.

Una vez dentro del ediﬁci:pv, tras pasar las fuertes
medidas de seguridad, serdn llevados a una de las
dltimas plantas, desde la que se contempla una
parte de la eterna ciudad que es el planeta. Cuan-
do Ios PJ llegan, un hombre de espaldas a la puer-
ta contempla el espectaculo a través de las inmen-
sas cristaleras. Es uno de los hombres mas temi-
dos de la Republica, Amés Gerd, el hombre que
decide, quién es o no uneéamenaza para la RF.P,
quién puede 0 no seguir con vida.

Amos no se daré la vuelta, indicard a los PJ] que
los informes estan en Dataopticos encima de la
mesa (de cristal en la que no hay nada mas), que
los honorarios si consiguen los objetivos de la
misién son de 5.000 estandar para cada uno. Pue-
den solicitar el equipo que consideren oportuno,
pero éste debera ser devuelto en condiciones, o
sera descotado de los honorarios. El transporte
esta esperandoles en la azotea para llevarlos a
orbita y embarcar en una nave con capacidad de
salto.

Los PJ tienen los datos de la mision que seran
directamente proyectados a sus retinas, después
los datos seran borrados. Los datos se acompanan
de imagenes e informacion detallada.

OBJETIVO PRIORITARIO: descubrir el paradero
del agente encubierto de la Republica, Ralimas
Kole, humano (se muestran fotografias) desapare-
cido en Vedarian, en el Sector Berast . Recuperar-
lo en caso de seguir con vida.

DATOS ANEXOS: la identidad falsa de Rulimas.

en Berast era la de Cénsul de la Republica, dele-
gado en Hasorf para tratar directamente con la
Reina Inista. Sus objetivos eran el espionaje de los
sectores aristocraticos de Berest y sus posibles
relaciones con los GDA (Grupos de Defensa Acti-
va). El dltimo contacto con Hasorf indicaban el
descubrimiento de informacion de vital impor-
tancia para el futuro de la Republica

ASPECTOS RELEVANTES DE LA MISION: para
cualquier contacto con el SSR se tendra un agente
destinado en Berast que se encargard de informar
a la central y otros operativos del sector. El sujeto
sera un Jional llamado Certus Jult (se muestran
fotografias y datos para comunicarse con el de
manera segura). Es un comerciante que reside en
el Nodo de Comercio en ¢rbita a Panacil.

FORMAS DE ACTUACION SUGERIDAS: viajar
al sector, presentarse en Vedarian a Inista como
agentes corporativos importantes, amigos del
consul, e iniciar las investigaciones (se aportan los
datos para las identidades falsas).
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2



El Director puede dar en estos momentos la infor-
maci6n que considere oportuna del Sector. A con-
tinuacion los PJ recibiran el equipo pedido (siem-
pre que no se excedan) y se les llevara a la azotea
_(es de noche y se ven miles de luces de Vetté’ra
que forman un especticulo impresionante) en
donde un transporte les espera. Los PJ seran lie~
vados a un astropuerto en érbita que sélo se q§a
para fines “oficiales” de la Republica. Es un ast:g:y
puerto inmenso y muy moderno, alli embarcarén
en el Jeasel-01 un vehiculo que partird hacia
Berest y tardard una semana en llegar. Los PJ
podrén disfrutar de los lujos de la nave durante
unas horas, hasta que se alcance la velocidad ade-
cuada para saltar al subespacio.

Una semana maés tarde, los PJ seran reammado; y
despertaran en la cabina con una dulce voz feme-
nina, que les anuncia su llegada a Vedarian, en las
pantallas de las cabinas de los PJ aparecera un
mundo claramente acuético. La nave realiza uila
aproximacién al Nodo Comercial en c')rbita, 3

que entran y saien del sistema. Losf:}ggad&

r la desorientacién y resaca de después del
. Para cuando estén despejados, la nave se

encontrard “amarrada” al Nodo y la Triton se des-
pedird de ellos con una voz suave claramente

modificada.

El SSR ha arreglado la estancia en Hasorf, Ja
megaldpolis capital del planeta, también ha con—
certado una cita con Inista al mediodia, en ur

recepcién oficial. La mascarada ha sido desarﬁ)—
llada con cuidado y la monarca espera encontrar-

se con personajes importantes politica y come
cialmente, amigos del cénsul y con altos cargos en
Vettera.

Los personajes pasardn el tiempo necesario en el

Nodo, que cuenta con habitaciones de toda cl&ise :

y lujo, casinos, dreas comerciales y de recreo y casi
todo lo que se le pueda ocurrir al Director meter
en una estacion gigantesca de recreo y comercio,
de hecho es un buen momento para iniciar alguna
aventurilla corta que tenga preparada y que ccm—

| Doctrinas 18, Historia 19, Sociologia 12, Lengua-

“|lar por su capacidad negociadora y sus ostento-

“|todo tipo de contactos e influencias para conse-
<1 guir complacer sus deseos, ya sea dentro o fuera
birdan zumos vitaminados para ayudar a

funda a los PJ, un robo, retraso en el embarque,
alguna accién terrorista... -

~

Cuerpo 5 (Fue 2, Vit 5 Res 5)
Destreza 6 (Agi 6, Coo 6 Vel 3)
Presencia 7 (Car 7, Vol 5, Apa 7)
Inteligencia 6 (Mem 6, Log 3, Inv 5)
Instinto 6 (Per 5, Int 5, Con 3)

Psi 0.

\

Inista Lambdis (Humana)

je 19, Toxicologia 23, Xenologia 19; Nadar 20;
Armas Blancas 13; Evaluar 19, Buscar Datos 17,
Dialéctica 21, Protocolo 22, Mando 27, Seducciéon
19.

Pv 20. Pm 9. Pp 0. Aparenta 20 afios.
Es la persona con mayor poder del sector. Popu-

sas fiestas, es la regente de Vedarian y posee

del sector. Ha estado casada tres veces y se dice
que se ha sometido a distintos tratamientos para
rejuvenecer sus células. Actualmente estd viuda
y su notoriedad en el Senado es mas fuerte. Es
una reina de perfil frio y extremadamente proto-
colario, que esconde a una mujer ambiciosa
capaz de cualquier cosa para conseguir sus obje-
tivos. No se preocupa por aquellos que no tienen
una posicién elevada y su politica social es una
de las peores de la galaxia. Muchos son los que
la desprecian, por lo que siempre va acomparia-
da de un amenazador e increiblemente activo
Wu (una habilidad de pelea a nivel 20; tipo
[+6M; 30 Pv; 12 Pm; 0 Pp; Armadura 10 en el
Qerpo; Iniciativa 4) . /

Cuando los PJ dejen el nodo en el primer “Yate”
(que la misma Inista ha habilitado para los FJ),
iniciardn el descenso orbital. Vedarian es un
mundo en érbita a un sol que produce altas tem-
peraturas casi todo el afio, las megalépolis son
inmensas urbes construidas en islas artificiales en




CATPATA

el de un tono Iigera-
eltos y sin 16bulos. De

, y i:ra;'es oficiales
| palacio demues-

to joven que les recibe de

los j_ugadores’ de su intencién
sea lo més agradable posible y

icado de un GDA conocido, Aspid de
que al conocer la recepcion oficial de Inista
AT ammdado la captura del consul y exigen
citarse con los “diplomaticos de Vettera” o usaran
mformacmn comprometedora. Si no preguntan
el consul se enteraran algo mas tarde median-
 te los Datadpticos y la cadena de informacion del

planeta: Vedinf. Bl cénsul aparece en las image-
nes, algo demacrado pero claramente visible. En

ia del lujo. Tnista es una

cualquier caso Inista acabaria informéndoles aun-
que tema que los unionistas puedan estropear sus
planes. Durante la entrevista, los personajes pue-
den hacer una tirada de Intuicién x3 para darse
cuenta de que hay algo que parece preocupar a la
reina.

Hasta ahora la cosa es facil y sorprendentemente
sencilla. Es probable que los PJ] quieran informar
a su contacto, que rapidamente informara al SSR,

“aunque dado que las noticias han dado la infor-

macién el SSR acabara enterandose de todas for-
mas. Inista intentara llevar la situacion y mandar
a sus agentes a una hipotética cita con el GDA, sin
embargo los PJ deberian darse cuenta del riesgo
que esto comporta e intentar convencer a Inista de
que el consul es su amigo y son ellos los que
deben entrevistarse con los terroristas. En cual-
quier caso disfrutaran de alojamiento en el pala-

cio y de la hospitalidad y lujos de la reina.

Esa misma noche, pase lo que pase por parte de
los PJ, se emiten por todos los canales noticias que
Inista ya conocia de antemano durante la mafiana:

~un convoy entero de la Republica ha sido destrui-

s informadores han recibido esa manana un  do por el ataque de fuerzas terroristas, o puede

que del Imperio. Una fragata, dos mercantes y
tres corvetas médicas con civiles han sido aniqui-
ladas en las inmediaciones del sistema Rianna. El
Senado se ha reunido con caracter extraordinario.

Esa misma noche uno de los PJ recibirda un men-
saje en un pequeno disco de datos en su habita-
cién, los GDA quieren entrevistarse con ellos al
dia siguiente, deberan acudir al sistema Yhorz

N



dentro de dos dias y esperar, si no estan alli usa-
ran la “comprometedora informaciéon” que los
terroristas poseen gracias al consul.

Lo més loégico es que los PJ se las arreglen para
acudir a la cita, tienen una nave que Inista a pues-
to a su disposiciéfi (y que la permite saber a
dénde van los PJ) y se tarda unas doce horas en
llegar al sistema. Si los PJ no hacen nada esa
noche recibiran el ‘ataque de unionistas de otro
GDA que se han introducido en el palacio (real-
mente son mercenarios comprados por los secto-
res extremistas de la Republica) como servidum-
bre. De esta manera se pondra en tension a los PJ
que desconfia.téﬁ e ié'Seguridad del lugar e Inis-

~ ta estara ma “asustada por la “salud” de los per-

sonajes provocando la paranoia poco a poco

(puede poner guardaespaldas que sean asesina-
dos en lugar de [0s PJ, evitar que salgan de pala-
cio...). Los asesinos tienen la habilidad de Pistola
a nivel 15, (Ash4, dafio IT+2); Armadura 4; 18 Pv;
Pm 12; Res 5. Los PJ deberian hacer tiradas de
_Alerta con un +3 si estan dormidos (los asesinos

h

n ruido sin querer al entrar, no dejan de ser
“aficionados”). Hay un asesino por PJ y si
gugg queda con vida, morira de repente cuando
e pregunten sobre lo que saben (han sido condi-
dos mediante un psioénico Cromter podero-
servicio de la Republica). Si la cosa va mal

para los PJ haz queéaparezcan los guardias.

Si los PJ salen del pfa”lacio y acuden a la cita, al lle-
gar al sistema los sensores no detectaran nada
(mas vale que haya: alguien que sea piloto, si no,
deberan contratar a alguien de “confianza” (lo
que puede signiﬁcér una visita al Nodo Comer-
cial y alguna que otra escena interesante). En
cualquier caso, tras unas horas de espera, apare-
cerd una nave que sale del cinturén de asteroides
y realiza una transmision:

- Aqui Grupo Aspid de Oeon, sigan a nuestra nave, si

intentan algo el dario para la Repiiblica serd terrible.

Deberéan hacerse tiradas de Pilotaje para pasar por
el cinturén de asteroides y llegar a una gran
“roca” con una estacién minera abandonada. Si se
fallan las tiradas la nave puede sufrir dafios a dis-
crecion del Director.

Justo antes de aterrizar en el astropuerto de la
estacién, los PJ recibirdan un mensaje cifrado de
Certus con la méxima prioridad.




CATIPATIA

d

- CAMBIO DE ODENES: Méxima prioridad. Esta-
blecida la Ley Marcial en Berast. Deben producir
la muerte del Cénsul y culpar a los grupos
onistas. A continuacién dirfjanse al sistema
Rianna e investiguen la destruccion del convoy.
ra ello acttien con el grado de enviados espe-
ciales de la Republica, contacten con la Megacor-
;poracwn Syntex y utilicen sus rangos si es necesa-
Transmitiendo Datos complementarios. Una

vez conseguido la muerte del consul no visiten el
smtema Ikar.

Los unionistas no tienen realmente informacion
del consul, pues éste no ha sido torturado por
ahora. Son doce personas las que se encuentran

omstas ’es grabar la conversacion (en la que
retenden conseguir alguna concesién de la
Reptiblica) y emitirla por canales de las esferas de
~datos del sector, soltar al cénsul y aumentar el
ntmero de simpatizantes a la causa.

Los PJ deberan decidir como actuar, la base casi
no tiene gravedad y es indispensable el traje de
vacio. Son once humanos (Rifle a nivel 17; dano
tipo 11+3; Armadura 1; 15 Pv; 18 Pm) y un jefe
(Rifle a nivel 18; dano tipo V +2; Armadura 3; Pv
12 Pm 12). La base es realmente un inmenso han-
gar con contenedores que lo hacen laberintico.
Dispéﬁe de energia auxiliar que consigue de
paneles solares. Los unionistas esperan encontrar
diploméﬁcos y han hecho un escéner a la nave de
los PJ para descubrir cualquler trampa (la presen-
cia de soldados). En caso de que las cosas vayan
mal Inista puede saber el paradero de los PJ si han
,cogido la nave, y mandar ayuda en un momento
' critlm

Si lbs personajes no matan al cénsul, haz que un
unionista lo Thaga por ellos (ya sea como represa-
lia en caso de enfrentamiento o como error en
caso de un tiroteo) si las cosas no van bien puedes
hacer que el consul haya intentado escapar y haya
muerto en el intento.

Con este enfrentamiento y la declaracion de la
Ley A-Marcial finaliza el Capitulo 1.

CAPITULO 2

La tibieza de las explosiones. Cientos, niles de naves
batlando y miuriendo como niotas de polvo ein i for-
bellino. Grandes columas de rubi solido rasqando las
distancias, rociando enemigos. El aire en lanms.
(Dan Simmons. Hyperion)

Los PJ pueden volver al palacio con el cadaver del
coénsul, o ir directamente a Rianna. Es probable
que vuelvan a Vedarian para que se difunda la
noticia de la muerte del consul y curar posibles
heridas del enfrentamiento (si las naves de Inista
aparecieron al final el destino estd claro). La Ley
Marcial ha sido efectivamente establecida, hay
toque-de~queda-en los mundos del Sector y las
naves militares han tomado el control de tréfico
de los astropuertos. De hecho ha empezado cierto
caos econémico en los Nodos de Tangel y Pana-
cil. Una vez que se recuperen los PJ su destino
sera Rianna. Inista ha sido informada del ascenso
en el cargo de los PJ (cosa que la ha sorprendido,
ya que no pensaba que fueran tan poderosos) y de
la capacidad que tienen para moverse por el sec-
tor “como observadores de la Republica ante la
falta de control del gobierno central de Berest”
(este comunicado también la ha hecho temblar, de
hecho se ha puesto en contacto con Madeleine
Hask para que empiece a usar a sus informadores
y descubra més sobre los PJ).

Rianna es un mundo con grandes desiertos y
pocos recursos de utilidad, la capital, Loel Bech es
e lugar més poblado con cinco millones de habi-
tantes. El lugar es el centro de control de Syntex
cuyo edificio es una cupula espectacular que con-
tiene en su interior varios recintos, edificios y
laboratorios donde viven y disfrutan los emplea-
dos de la compafiia. De hecho los empleados tie-
nen prohibido salir de la capula sin un permiso
especial. De la ctpula salen varios monorrailes
que se dirigen a “centros de manufactura” de la
compaiifa y que s6lo son usados por los emplea-
dos. Justo en la parte mas alta de la ctipula hay
otra pequefia ctpula en la que residen los altos
cargos de la compafiia, Carg, Laroc y Dabed. Loel
es por lo demas un lugar de delincuencia, miseria
y perversién. El mercado negro y las mafias
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dominan la ciudad para el Presidente Ghorst, un
Qatar que dirige la ciudad y esté al margen de los
intereses unionistas o republicanos.

Los PJ pueden ponerse en contacto con Syntex
desde Vedarian o si lo prefieren hacer una visita
sorpresa. Una vez en Rianna (cuyo astropuerto es
uno de los peores del sector en cuanto a instala-
ciones y personal) serdn recibidos por los Aioll en
persona en la Ctpula de la Direccién que corona
el edificio. El interior del edificio es como otro
planeta por completo distinto. La ctpula en su
interior tiene potentes generadores holograficos
que muestran atardeceres o cielos de azules per-
fectos, hay zonas ajardinadas entre las dreas resi-
denciales y se ven empleados contentos y muchos
robots de mantenimiento que mantienen el lugar
en condiciones idilicas. Todo estd disefiado en
base a una filosofia empresarial que fomente el
trabajo, pero también hay algo raro, todo es
demasiado perfecto y caro como para que Syntex
se dedique solo a la industria médica y cientifica.

robots hasta un
NSOres panora-
asta la Ctipula de la Direccién. La subida
ver el complejo con mayor detalle, las
es fabricas, la zona con piscinas y lugares
reo, los generadores de oxigeno y hologra-
mas...Una vez arriba, las puertas se abriran a un
pasillo con alfombras de tejidos exéticos y pare-
des con extrafos dibujos y decoracién (una tirada
de Xenologia permite saber que es un estilo clara-
mente Aioll). A ambos lados hay puertas metali-
cas con nombres en escritura alienigena. Al final
del pasillo una doble puerta abierta lleva a unas
escaleras mecénicas. Al final de las escaleras se
encuentra el despacho circular que corona la
cipula y que en esos momentos proyecta una
imagen hologréfica de la galaxia, en el centro de
la habitacién hay varios sillones con dispositivos
de acceso a las esferas de datos. En un extremo se
encuentra una mesa semicircular e inclinada simi-
lar a un panel de control de una nave. Tras la
mesa los tres Aioll esperan.

Expresardn sus disculpas de manera céalida y
agradable (usando sus olores para crear un
ambiente favorable) los jugadores deberan hacer

“Isociedad de Vedarian y su labor es principal-

e N

Son tres Aioll de caracteristicas parecidas, por lo

Carg, Laroc y Dabed (Aioll)

que los atributos variaran entre si en uno o dos
puntos. La lista de habilidades muestra las habi-
lidades conocidas entre los tres.

Cuerpo 5 (Fue 5, Vit 4 Res 5)
Destreza 8 (Agi 8, Coo 7 Vel 8)
Presencia 7 (Car 6, Vol 7, Apa 7)
Inteligencia 9 (Mem 6, Log 9, Inv 8)
Instinto 5 (Per 3, Int 3, Con 5)

Psi 0.

Genética 26, Lenguaje 15, Quimica 20, Xenologia
18, Medicina 26, Doctrinas 15; Pelea 17, Pistola
24; Buscar Datos 15, Falsificacion 19, Observa-
cién 16; Protocolo 17, Seduccion 20, Dialéctica 21
Psicologia 17; Robética 22.

Pv 15. Pm 15. Pp 0. Edades desconocidas.

Son los tres componentes de una familia Aioll,
estdn muy relacionados con las fiestas y alta

mente diplomaética. De esta manera consiguen
mejorar los negocios de Syntex y dirigir la orga-
nizacion sin problemas legales en el sector. La
abundancia de actos terroristas por parte de los
grupos unionistas del sector, ha provocado que
las familias adineradas recurran a menudo a
Syntex, que también mantiene relaciones con la
organizaciéon de Madeleine y proporciona mate-
ria prima para los gustos de Rifer. Son Aioll
abiertos y seductores, lo que les lleva a conocer
muchos secretos que luego no dudan en usar

/

una tirada de Voluntad x 3 para no sentirse atur-
didos v extremadamente euféricos. Las disculpas
se basan por supuesto en el hecho de que el con-
voy de la Reptiblica fue atacado en su sistema y
ellos no pudieron salvar a nadie. Se mandaron

para sus fines.

naves de rescate pero era demasiado tarde, en
cualquier. caso, los restos del ataque atin no han
sido analizados ni recogidos, pues se necesitaba
una autorizacion expresa del Senado (que los PJ
poseen). Los Aioll no quieren que los PJ perma-




GAMPAR

: ’i siniestro, Ias pantallas muestran fragmentos de
casco y- el esqueleto de la fragata un mercante y

Las 6rdenes son recuperar toda la informacion
sobre el ataque, para ello deberén acceder a las
naves y recuperar las cajas negras, que reciben
_ informaci6n constante de todas las IAs integradas
—en la nave. Nonnalmente, las naves de la Repu-
estas cajas, una en el puente y
n de mgemena A menos que la
nave esté completamente destruida, es muy difi-
cil que ambas cajas sean destruidas. De hecho
emiten una débil frecuencia codificada que per-
mite su rescate, la sefial es s6lo detectable por sen-
_sores previamente preparados que capte dicha

senal a corto alcance (unos 100 metros). Los PJ,
como repiresentantes directos del Senado, deben
ser los que encabecen los grupos de busqueda y

:ﬁbservenque el proceso se realiza de manera ade-

cuada (muichas veces no “interesa” que se recupe-
re ninguna de las cajas). En la expedicion hay tres

;hombres;i; agentes de la R.F.P. cuyas 6rdenes son
s acabar con los P] y parezca un accidente, dichas

ordenes proceden de los que son partidarios de
una guerra con el Imperio y ven a los PJ como un
claro y peligroso estorbo.

En esta escena el Director debe producir una
atmosfera de misterio, horror y angustia. Las
naves son cascos semidestruidos que todavia tie-
nen cadéveres en zonas presurizadas pero sin
soporte v
muchos ff)asﬂlos y zonas que son un amasijo labe-

vital, hay miles de civiles muertos vy

rintico de hierros v materiales en gravedad cero.
A medida que se desarrolle la busqueda de las
cajas, los PJ descubrirdn que los tripulantes de las
naves no tuvieron la mas minima oportunidad, el

‘ frépldo y devastador. Los tres agentes
(Pistola a nivel:20; dafio tipo Il +3; Armadura 3

= 21, Pm 9; Tniciativa 5) intentaran ir cerca deJ,

grupo de PJ y aprovechar el menor descuido para
acabareorvellos, ya sea usando algun dispositivo
de la nave, las armas (como utltimo recurso),
intentando averiar el sistema de oxigenacion de
los trajes (una tirada de Observacion antes de
salir al espacio permitiria descubrir el fallo a
tiempo), ¢
exploracion de un barco hundido a gran profun-
didad, de vez en cuando podria caerse alguna
seccion (firadas de traje autopropulsado), descu-
brir una sefial de movimiento que acabase siendo

tc. La escena deberia ser similar a la

un robot en cortocircuito, una descarga de ener-
gia o radiacién que pudiera poner en peligro al
equipo....

Al final los PJ acabaran descubriendo y recupe-
rando al menos una caja de entre los restos. Si
consiguen sobrevivir a los peligros del siniestro y
a los intentos de asesinato regresaran a la nave
insignia. Los Aioll acompanaran a los PJ] hasta
Lurux. El viaje tardara tres dias. Los PJ posible-
mente estaran muy enfadados por el intento de
finalizar con sus vidas, de hecho es probable que
culpen a‘los Aioll. Estos se defenderan indicando




que eran operarios recién contratados. Una buena
tirada de Buscar Datos usando las esferas de
datos del sector permitiria a los PJ] descubrir la
relacién de los asesinos con altos cargos de la
Reptblica. De hecho una tirada de Memoria x 3
permitiria recordar haber visto a alguno de ellos
en la central del SSR. Los Aioll intentaran ser lo
més sinceros posibles al respecto y se disculparan
una y mil veces, pero no permitirdn ningtin acto
de violencia y si es necesario se defenderan por la

fuerza. Los PJ deberian darse cuenta de que en

esta ocasién los Aioll estan siendo sinceros (si la
cosa se pone muy fea podrias pedir tiradas de
Intuicién x 2).

Cuando los personajes lleguen a Lurux serdn reci-
bidos por una Fragata Coriaceus y escoltados
hasta la Base de la Flota en drbita a Bolk-3. Cuan-
do comience el proceso de aproximacion y
desembarco, los P] podran ver en una de las gran-
des pantallas de los muelles, la informacion trans-
mitida desde el sistema Ikar a través de todas las
-esferas de datos del sector.

nenos dos ciudades estado han sido bombar-
, el castigo sobre uno de los sistemas mas a
de los unionistas ha sido justo y eficaz. Se
ian que han muerto unos dos mil terroristas,
bajas de consideracion entre los civiles. El
almirante Furis de la Rosa, al mando de la opera-
cién en entrevista exclusiva para Vedinf.

-La operac10n ha 51d0 consecuencia de un largo

ataque sobre naves civiles en Rianna y el asesina-
to a sangre fria del consul Kole, muy querido por
los ciudadanos honrados de la Repiiblica.

Ha sido un ataque selectivo sobre varios centros
neurdlgicos terroristas, continuado por una ope-
racion terrestre que se estd desarrollando en estos
momentos. Esa es la razén por la que no se per-
mite ninguna filtracién o imagen desde la super-
ficie. Interferimos esta Esfera por motivos de
seguridad.

- Muchas gracias general, a continuacién emitire-
mos, la amenaza del Senado al Imperio Oeon, la

{Psi 0.

(f Almirante Furis de la Rosa (Humano) \

Cuerpo 7 (Fue 7, Vit 7 Res 7)
Destreza 6 (Agi 6, Coo 6 Vel 6)
Presencia 4 (Car 4, Vol 4, Apa 4)
Inteligencia 7 (Mem 5, Log 6, Inv 6)
Instinto 6 (Per 6, Int 6, Con 5)

Logistica 17, Historia 17, Tactica 20, Xenologia
19; Nadar 19, G+ 15, GO0 15, Pelea 22, Pistola 23,
Rifle 22,Matar en Silencio 19; Observacion 19,
Orientacién 18, Mando 27, Protocolo 18, Dialéc-
tica 23; Conducir 18, Traje Autopropulsado 16.

Pv 28. Pm 15. Pp 0. 57 Afios.

Es un hombre inteligente que ha llegado a ser
Almirante por su determinacién. Se encarga de
dirigir las fuerzas de la Republica en la frontera,
su odio hacia Oeon no tiene limites y desprecia a
los unionistas y terroristas. De hecho Furis cree
que el fin justifica los medios y lleva afos prepa-
rando un plan de invasién contra el Imperio y
eso pretende hacer aunque tenga que desobede-
cer al Senado. Lleva afios madurando su plan y
buscando apoyos en la Republica por lo que s6lo
necesita una excusa para ponerse al mando de la
6° Flota y recobrar los territorios ilegitimamente
robados. Bajo una fachada de seriedad y cortesia
se esconde un perro de la guerra que podria con-

vertirse en un auténtico carnicero.

Reptblica por fin actia ante las monstruomdades !

ion y su detonante fue el 4o aquellos que dicen ser pacificos...

La realidad es bien distinta, una ciudad estado ha
sido bombardeada con impunidad y miles de
cadaveres atestan las calles. La embajada de Oeon
ha sido reducida a cenizas, los militares han
tomado el control del sistema.

Varios misiles se aproximaban a alta velocidad
hacia el objetivo, la gente, ajena a la tragedia, con-
ducia sus vehiculos, trabajaba o disfrutaba de su
tiempo libre...

En un segundo habia vida, en el siguiente el cielo
se convirtié en llamas.




CAPiITULO 3

No podemos determinar el momento concreto en que
nace la amistad, Hay una gota final que hace desbor-
dar el vaso. Hay gentilezas que aceleran el latido del
COFazZON.

(Ray Bradbury. Falrenheif 451)

Nada mds llegar a la Base, una mujer de unos 28
anos se acercara a los PJ v mostrara su deseo de
hablar en privado, con urgencia. En caso de que
los jugadores no quieran dejara un pequefio disco
de datos en las ropas de uno de ellos. Si la siguen,
ésta les guiard por la base hasta una cabina parti-
cular. Entrara en la cabina e indicard a los PJ que
se pongan comodos. Servird bebida a los que
quieran y se presentard como Taizu Meigin, agen-
te de la SSR. Mostrara una identificacion a los PJ
que podran contrastar en sus Datapads.

Taizu les explica que las cosas se han puesto muy
feas en el sector. Altos cai‘gos de la R.F.P han
‘puesto precio a la cabeza de los PJ puesto que les
consideran estorbos. Certus ha sido asesinado (si
los PJ han intentado ponerse en contacto con él en
algin momento desde la muerte del consul, no
habra respuesta). Ademads el Almirante Furis ha
empezado a movilizar elementos de la 6 Flota. La
Republica ve al Imperio detrds de todo, pero sus
contactos indican que los agentes del Imperio
estan desconcertados ante los acontecimientos.
Por otro lado el Imperio ha comunicado que su
_embajada en Ikar ha sido bombardeada, y ha exi-

2

gido una explicacion al Senado. A ella la han
mandado ponerse en contacto con los PJ e inten-
tar darles nuevas 6rdenes de Amos. Les entrega
un disco de datos y les dice que si necesitan algun
tipo de ayuda ella intentara hacer lo que pueda.

El mensaje esta cifrado en un codigo que solo
conocen los PJ.

Se que debéis sentiros desconcertados. Algunos
infiltrados en el SSR han intentado acabar con
vosotros. Lamento que existan tales sanguijuelas
dentro de la Republica. Mis investigaciones han
descubierto que dichos infiltrados sirven a altos
cargos, eran los unicos que podian saber que
habia un grupo de cientificos expertos en geneti-
ca en el convoy atacado en Rianna. Todos eran
miembros del Imperio Oeon y habian sido secues-
trados. La razoén de este secuestro no puedo
revelarla. Ha sido un golpe para la Republica y la
razén del establecimiento de la ley marcial No
sabemos si siguen con vida.

Hemos actuado de manera incorrecta, hemos sido
titeres en manos de otros. Pensamos que se pre-
tende que estalle la guerra entre el Imperio y la
Reptblica. Pese a que ganariamos, los esfuerzos
nos pondrian en inferioridad ante los verrianos o
los sheller. Debemos impedir dicho conflicto.

Vuestra mision es la siguiente: deberéis infiltraros
en la Megacorporaciéon TKO. Los que quieren
vuestra muerte tienen estrechos lazos con dicha
organizacion. Creemos que allf podréis encontrar
alguna informacién que pueda acabar con esta
locura. También estamos a la espera del analisis
de las Cajas que espero haydis recuperado.

Espero que tengdis éxito en esta mision. Vuestros
esfuerzos seran recompensados. Podéis confiar en
Taizu una de mis mejores agentes.

Los PJ pueden actuar como quieran, pero infiltra-
se en TKO va a ser dificil. Taizu tiene equipo ade-
cuado y mapas del edificio central de TKO en
Lurux. Sin embargo con motivo de la ley marcial
y la disputa de un mundo rico en un mineral muy
preciado (Krodo) recién explorado, las Megacor-
poraciones han entablado una guerra corporativo
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que esta debilitindolas de una u otra forma. Lo
que menos espera TKO es que alguien se infiltre
en su sede.

Taizu mostrara varios posibles accesos, como tra-
bajadores, por una red de ttneles hace tiempo
abandonados que llevan al edificio, mediante un
atentado terrorista... LA mejor baza que tienen es
un alto ejecutivo que trabaja para taizu y se encar-
gard de buscar la informacion restringida y darse-
laa los PJ cuando estos entren. El problema es que
no dispondrdn de mucho tiempo.

El edificio es una gigantesca pirdmide rodeada de
grandes torres de comunicaciones. El equipe
usado en la seguridad es muy sofisticado, un
acceso seria imposible sin un sabotaje interno del
que se encargara Taizu que también trabaja en la
compafiia.

Una vez més el Director debera escuchar el plan
de los P] y adaptarlo a su estilo de juego. Debera
crear suficientes obstdculos como para mantener
en tensioén a los P’J. Lo normal es que los PJ se infil-

-salten la seguridad mediante el sabotaje de
y reciban los datos de Solz, el amigo de
Taizui El Director puede hacer que lo dificil no
__sea entrar sino salir. Puede que algo salga mal y

en a Taizu o a Solz. Pueden ser robots los que
aquen a los PJ (Rifle 22; tipo II; Armadura 6 Pv

12; Iniciativa 2); puede ser una trampa de seguri-

dad con armas de posicién; pueden ser guardias
po 1T +4; Armadtra 3 PV"
Iniciativa 4) o cualquier cosa que genere tension y
mucha accién. Los PJ deberian llegar a la azotea
en la que hay varios vehiculos. Lo ideal es que se
iniciase una persecuciéon con vehiculos voladores
por la ciudad de Lurux, en la que se decidiera el
destino del sector.

Los vehiculos son iguales (Armadura 20; armas
tipo II + 10; Maniobrabilidad -3) por lo que lo
importante sera la habilidad de Pilotar. '

da). También hay suficientes datos para asociar a
los piratas con el ataque al convoy, ya que se
habla de cientificos capturados y vendidos por un
alto precio a Madeleine Hask (dichos beneficios
han sido una recompensa para los piratas). Tam-
bién permiten deducir un ataque masivo de los
piratas que se producird en unas horas sobre el
Nodo Comercial de Panacil y que puede ser el
detonante de Ia guerra. Los PJ deberan ponerse en

~ contacto con Inista en caso de que Taizu muera y
~ emitir dicha informaci6n. El problema puede lle-

gar por la presencia de los militares de la base,
pero si los PJ usan sus cargos o se identifican no
deberian tener muchos problemas.

Las cajas mostrardn que el ataque al convoy fue

realizado por piratas, apoyando aun mas las
pruebas de los PJ.

Los finales posibles son muy distintos, los PJ pue-
den pifiarla y la guerra ser inevitable, o pueden

~ triunfar y tener que negociar con Madeleine ia

compra de los cientificos. En cualquier caso los PJ
dejaran de ser “agentes secretos” puesto que
seran bastante populares y se habran granjeado
tanto amistades poderosas como enemigos impla-
cables (no les gustarfa saber la cara del Almirante
cuando se comunique su destitucion en el cargo

~ de almirante por la masacre de Ikar).

La Republica deberd disculparse con el Imperio,
pero el equilibrio en el sector seguird muy inesta-
ble por la guerra corporativa y el relativo éxito de

Los datos robados muestran los tratos de TKO
con altos cargos del ejército de la Republica, ven-
diendo armas a piratas que han sido reunidos
desde distintos sectores y contratandoles a través
de una mujer, Teresa Daris (realmente es Kash-

los “martires de Ikar” por el lado unionista.

Los PJ serdn recompensados con un cargo vitali-
cio o similar a discrecion del Director, dependien-
do de hasta que punto hayan resuelto la situacion.
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Cuando se hizo evidente que EXO pasaria de la cabeza de unos locos |
_ diseniadores de juego a las paginas impresas de un libro, se crey6 |
oportuno incluir una serie de reglas que permitieran el combate simu- |

lado de naves espaciales y que, a la vez, fuera compatible con el juego
de rol. Los combates espaciales son parte integrante de las historias de !
ciencia ficcion y, probablemente, aparecerdn en una amplia mayoria

de las partidas de EXO. Entonces, ;por qué esperar a una futura |
ampliacién del juego para incluirlas privando a todos los jugadores |
de parte esencial del juego? La respuesta evidente a esta pregunta es
la razén de este apartado del libro de reglas. Sin embargo, una cosa
era disefiar un sistema de combate espacial simulado y otra cosa muy
distinta hacerlo encajar en el espacio reservado para ¢l en el libro. |
Cuando uno piensa en un combate espacial, se imagina un acorazado |
o un destructor flanqueado por una veintena de cazas y persiguiendo

a una fragata enemiga que lleva una cobertura de otros veinte cazas |
mientras las explosiones y los vibrantes movimientos de las naves
cubren todo el tablero de juego. Desgraciadamente, el sistema de
combate que se describe a continuacion no permite una simulacion de
tal magnitud. Este sistema esta pensado para el combate entre naves |
pequefas en un niimero generalmente reducido. ¢ Por qué se ha hecho |
esto asi? No renunciamos a la posibilidad de publicar como suple-
mento o ampliacién a EXO un sistema para simular grandes comba- |
tes espaciales, pero entendemos que en las partidas de rol los comba-
tes van a ser, en general, reducidos, con los PJ manejando una o varias |
naves contra una o varias naves enemigas. Los jugadores (sus perso- ¢
najes) podrén ser testigos de grandes batallas, pero, dificilmente, su
participacién podra considerarse como decisiva y los Directores de
Juego podran decidir simular una pequefa parte del combate, narran-
do el resto del mismo.

PAITED DE UNA NAVE EXPAGIAL

Para simplificar las complejidades de una nave espacial, hemos :
estructurado éste en Espacios. Cada uno de estos espacios representa, -
aproximadamente, 250 kg. de peso y puede estar ocupado por un ‘
punto de equipo. Los diferentes puntos disponibles son: «
- Punto de Cabina (CA): Son los lugares dentro de la nave destinados :
a los tripulantes que pueden ser:
piloto o pilotos
artillero o artilleros
Navegante
Ingeniero
Mantenimiento.




Cada punto de cabina ocupa un espacio. No es
necesario que haya puntos de cabina de cada tipo,
s6lo el piloto es imprescindible,

- Punto de Soporte Vital (SV): Representa el oxi-
geno y los controladores de medio ambiente nece-
sarios para el mantenimiento de los tripulantes.
Debe haber, al menos, un punto de Soporte Vital
por cada Punto de Cabina. Ocupa un espacio

- Punto de Revestimiento (RE): Cada punto
representa cinco puntos de blindaje y ocupa un
espacio.

- Punto de Motores (MO): Son los que represen-
tan los motores de las naves espaciales y cada
punto ocupa cinco espacios.

- Punto de Sistemas (SI): Representa toda la
navionica (instrumentos) de la nave y ocupa dos
espacios.

- Punto de Armas Ligeras (AL): Representa los
canones antiespaciales ligeros mas diez asaltos de
municién. Ocupa dos espacios.

- Punto de Armas Pesadas (AP): Representa los
cafiones antiespaciales pesados mas diez asaltos
de municién. Ocupa cuatro espacios.

- Punto de Municién Ligera (ML) y Pesada (MP):
Ocupan un espacio y representan 10 asaltos extra
de municién en las armas ligeras y 5 en las pesa-

das.

nto de Carga (CG): Son los puntos que repre-
ntan las bodegas de carga de una nave. Ocupan

EMENTAGON DE LAY
NAVED

Este reglamento ha sido pensado para jugar sobre
una mesa de juego completamente lisa; es decir,
sin marcas. Seguin avances en la lectura observa-
ras que el juego es perfectamente adaptable a un
tablero hexagonal. Esta adaptabilidad es intencio-
nada y como tal la reflejamos aqui.

Las naves se representan sobre la mesa mediante
dos fichas (o miniaturas) que representan una la
posicion actual de la nave (a partir de ahora la lla-
maremos simplemente nave) y la otra la posicién
futura de la nave (a partir de ahora la denomina-
remos vector). Este tltimo tiene una importancia

bdsica para el sistema de juego ya que representa
y registra la inercia acumulada por la nave.

Mas adelante se explica como se deben manejar
estas dos fichas durante el juego. Pero en resumen
podemos decir que cada asalto de combate la
nave se movera hasta la posicion del vector y éste
se moverd en la misma direccion y sentido que la
nave el mismo espacio recorrido por ésta.

PAICE), £i5) Y DECGONED
DE UNA NAVE

Las partes de una nave son cinco y definen las
diferentes zonas de una nave. Son:

- Proa o parte delantera

- Estribor o parte derecha mirando hacia la proa
- Babor o parte izquierda mirando hacia la proa

- Popa o parte trasera

- Centro o parte interior

Los ejes de una nave son unas lineas imaginarias
que recorren la nave de un extremo a otro. Es esta
una conveniencia del reglamento que luego nos
facilitard la explicacion de las secciones que se uti-
lizan posteriormente para resolver los combates.
- Eje Longitudinal. Une la proa con la popa y defi-
ne la parte izquierda y derecha de la nave.

- Eje Transversal. Une estribor y babor y define la
parte frontal y Posterior de la nave.

Con lo dicho, se pueden definir cuatro secciones
de una nave espacial:

- Frontal Derecha: Por delante del eje transversal
y a la derecha del Eje longitudinal. Esta zona
cubre la secciones de proa y estribor de la nave.

- Frontal Izquierda: Por delante del eje transversal
y a la izquierda del Eje longitudinal. Esta zona
cubre las secciones de proa y babor de la nave.

- Posterior Derecha: Por detrés del eje transversal
y a la derecha del eje longitudinal. Esta zona
cubre las secciones de estribor y popa de la nave.
- Posterior Izquierda: Por detrés del eje transver-
sal y a la izquierda del eje longitudinal. Esta zona
cubre las secciones de babor y popa de la nave.
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parte central de una nave se vera afectada (en
combs te) desde cualqmer secci6n siempre que
guna de las partes exteriores de esa seccion haya
-absorbido todo el dafio pemutldo.

Frontal Frontal

Izquierda : Derecha
|

ESTRIBOR

i
i=
S
=
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g
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Las armas colocadas en la seccion de estribor
- podran disparar a naves enemigas que se encuen-
~tren por delante del eje transversal y a la derecha
—def gje iongﬂ-udmal Las armas colocadas en la

ion d ‘ar a naves enemi-
~gas que se encuentren por delante del eje trans-
~ versal y a la izquierda del eje longitudinal. Las
_armas colocadas en la seccion de proa podran dis-

parar a naves enemigas que se encuentren por
delante del eje transversal. Las armas colocadas

en la seccién de popa podrén dlsparar a naves
~ enemigas que se encuentren por detras del eje
~ transversal. Las armas colocadas en la seccion
central podran disparar en cualquier direccion.
Como excepcién a lo anteriormente dicho, las
armas, independientemente de la seccion en la
que estén, que no tengan un artillero manejéndo-
las (o0 lo que es lo mismo, que las dispare el pilo-
to) dispararan como si estuvieran colocadas en la
proa.

CON3TIUCCION DE NAVED
ESPACGALED

Casi todas las naves de pequefio tamafio descritas
en este libro vienen explicadas para permitir su
uso con estas reglas de combate y, por tanto, no es
necesario construirlas. Sin embargo, los jugadores
y Directores de Juego pueden desear crear sus
propias naves. Las reglas que siguen a continua-
cién sirven para esto. Si deseas jugar directamen-
te usando las naves ya definidas, séltate todo este
apartado de las reglas.

TAMAND DE LA NAVE

Lo primero que debemos decidir para construir
una naves es el tamano que deseamos que tenga
o, dicho de otro modo, el nimero de espacios que
va a tener. Este numero de espacios se puede uti-
lizar para comparar una nave con otra: la que
tenga mas espacios serd mayor.

Los espacios hay que repartirlos entre las diferen-
tes partes de la nave siguiendo las siguientes nor-
mas:

- La proa y la popa nunca pueden tener mas espa-
cios que estribor o babor (el que sea menor).

- Estribor y Babor no pueden tener una diferencia

- La suma de los espacios de proa y popa nunca
puede ser mayor que el 30% de los espacios tota-
les de la nave ni menor que el 10%.

- La zona central nunca puede ser mayor que el
50% de los espacios de la nave.

Para ayudarte en ln compresion de las reglas vantos a
ir creando wna nave Segiin Ayanos avanzando en s
diferentes reglas. Hemos decidido gque iuestra nave
tenga 77 espacios (un poco mids de 19 toneladas) qie es
una nave grande el conparacion coin los cazas 1edios.
El reparto de espacios lo lacentos conio sigue:

Proa y Popa 10
Estribor y Babor 16
Ceritral 25

Total 7

263

de espacios entre si mayor que un 10% de los
“espacios totales de la nave. :



INCORPORRACION DEL GRUPO
PROPULSOR

El grupo propulsor de una nave son sus motores
e indicarén lo rapido que podra ir y, principal-
mente, la maniobrabilidad que tendr4. Para saber
cuantos motores va a necesitar multiplica el
namero de espacios de la nave por el cuadrado de
la maniobrabilidad deseada y dividelo por 160. El
resultado (redondeando al entero mayor) te dara
el nimero de puntos de motores que debes colo-
car. La maniobrabilidad de una nave es el nidme-
ro de acciones de movimiento por asalto que ten-
dra permitido hacer.

En nuestro efernplo hemos decidido darle a la nave una
mantobra de 3, por tanto:

77 x (3x3) /160 = 4,33

1o que implica 5 puntos de motores

En la parte inferior de la pagina, incluimos una
tabla con la que podremos evitarnos los calculos

realizados anteriormente. Buscaremos en la pri-
~mera fila Ta maniobrabilidad que queremos Gue
tuviese nuestra nave (en nuestro ejemplo 3).
= Posteriormente buscaremos en la columna el
i alo de valores en los que estd incluido el
o de nuestra nave (de 72 a 88). Finalmente
os que la fila en la que esta ese intervalo
nos el nimero de motores que necesitamos
1a nave (5).

Como se observa, hay una serie de valores (los
méximos de cada intervalo) que podriamos deno-
minar 6ptimos. Es decir, que dan el maximo

numero de espacios para una maniobrabilidad y
motores determinados.

Analizando la tabla, descubririamos que redu-
ciendo 6 espacios de nuestra nave en vez de 5
motores s6lo necesitarfamos 4. De estos seis espa-
cios cinco serian los ocupados por el motor que
quitamos y el sexto podria quitarse de cualquier
otra zona. 5in embargo, para no complicar lo ya
explicado, vamos a dejar la nave tal y como la
habiamos pensado en un principio.

Los motores deben ser colocados en las parte de
popa y central y, al menos uno de ellos, debe ser
colocado en la parte central. Recuerda que los
puntos de motor ocupan cinco espacios. EHstos
cinco espacios deben estar colocados todos en la
misma parte de la nave.

En nuestra nave colocamos la mayor parte de los noto-
res en la zona central y uno de ellos en ln popa:

Popa: 1 punto de motor

Central: 4 puntos de motor

Nada impide que una nave tenga mas motores
que los que necesita para su maniobrabilidad. En
nuestro ejemplo, podriamos colocar a la nave seis
motores, no tendriamos suficiente para aumentar
en uno la maniobrabilidad, pero tendriamos un
motor mas para resistir un impacto sin perder los
3 puntos de maniobra. Este hecho puede ser fun-
damental a la hora de sobrevivir y vencer en un
combate espacial, ya que no es muy dificil sufrir
un impacto en un motor.

Maniobrabilidad | Motores: 1 2 3 4 5

1 1a160 Tadl TalZ 1a10 1a6

2 161 a 320 a8 - 1225 11 a 20 7al2
3 321 a 480 81a120 36 a 53 21 a 30 13a19
4 481 a 640 121 a 160 54a71 31a40 20a25
5 641 a 800 161 a 200 72 a 88 41 a 50 26a 32
6 801 a 960 201 a 240 89 a 106 51 a60 33a38
2 9%1a1120 241a280 107a124 61a70 39a44
8 112121280 2814320  125a142 71 a 80 45 a 51
9 128121440 3212360 143 a160 81a90 52 a 57
10 144121600 361a400 161a177 91 a 100 58 a 64
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INSTALACION DEL EQUIPO DE

- No 'pue'de haber puntos de municion sin su
'correspendlente punto de armas.
= Los puntos de municién deben colocarse en la
misma parte de la nave que los puntos de armas.
- Debe haber al menos un pu.ntc de sistemas por

Proa: 1CA, 1 S V 2 Sl (total: 6 espacios)

fribor: 1 CA, 1 5V, 1 5L 1 APy 4 MP (total: 12 esp)
, 75V 1 5L 1APy4MP (total: 12 esp)
1 SV (fotal: 7 espacios, con los del motor)

20 del motor).

~ NOTA: Durante esta fase se puedéni poner puntos
 cualquier parte de la nave.

’; a uno de estos puntos

Los espacios vacios de la nave en la parte central
se reilertaran con puntos de ot

Fn ﬁzgestro ejemplo.
Proa: 4 RE (20 puntos de blindaje)
Estribor: 4 RE (20 puntos de blindaje)
Buabor: 4 RE (20 puntos de blindaje)
Popa: 3 RE (15 puntos de blindaje)
 Central: OCG =

CA 1SV T AL 1 ML (total- 25 espacios,”

ento Se calculan cinco puntos de bhnda— '

CALCULD DE LA HOJA DE LA
NAVE

El proceso de creacion de la nave ha finalizado y
solo resta afadir sus datos a la hoja de la nave
siguiendo los siguientes pasos..

Los primero que vamos a hacer es colocar los
puntos de blindaje en el diagrama de blindaje de
la Hoja de Nave. Como veras, el diagrama esta
dividido en cuatro zonas representando la proa,
popa estribor y babor de la nave. Recordando que
los puntos de revestimiento son cinco puntos de
blindaje, debemos dejar en blanco tantos puntos
como puntos de blindaje tengamos.

En nuestra nave: Proa, Estribor iy Babor 20y Popa 15.

FEl siguiente paso es calcular las tablas de dafio cri-
tico de la nave. Este proceso puede ser un poco
largo, exiglr cierta meticulosidad, pero no es com-
plicado. En resumen se trata de calcular que pro-
babilidad tiene cada sistema de la nave de recibir
in impacto critico. La probabilidad se calcula

dividiendo el nimero de espacios que ocupa el
sistema-por el numero total de espacios que tiene
la parte cIe la nave. Es decir, si un sistema ocupa x
espacios y la parte de la nave tiene n espacios, la

_probabilidad de acierto es x/n. Este resultado
- serd siempre un nimero menor de 1. La posibili-

dad de impacto serd siempre diez veces el resul-

_ tado obtenido redondeando al numero entero
~ mas proximo. Estos redondeos pueden provocar

que la suma total de posibilidades sea superior o

_inferior a diez (que es lo correcto) en estos casos
~ se restard o sumard uno a la posibilidad de impac-

tar en el revestimiento (para las partes exteriores
de la nave) o en la carga (para la parte central de

la nave). 5i esta parte central no tuviera carga, se

sumaria a los puntos de mayor probabilidad. Si
hay varios con la misma posibilidad, el construc-
tor de la nave decidira a cual se lo quiere poner o
quitar. La posibilidad de impactar en un tipo de
equipo de la nave sera siempre como minimo
uno.

Posiblemente como mejor se verd este procedi-
miento es con nuestro ejemplo:

=53



BLINDAJE DE LA NAVE TABLA DE CRITICOS DE LA NAVE
S0000000000000000000

= IPROA essescoesse (T T / 2
- O . escesssssccacscecses 08 852 678 43 2 1 Esp
: = oooooooooooooooooooo Proa CA “S¥ Sl SE- SI Sl RE RE RE -RE. 10
[POPA  ©020000000682020000060
Eeee= eeccsssccesesossssss Popa CA 55V SI —AP- AP “MP  MP “RE RE -RE. 10
= 000000000000 ; )
ESTRIBOR 22299222...0000....0 Estribor CA "S¥ SI AP AP MP MP RE RE RE 16
00000000000000000 b . i i
oooooooooooooooooooo Babor CA “S¥. MO MO MO MO MO RE RE RE 16
BRI S e eeas e eoias009988 (Contral CA B¥ AL ME MO MO MO MO MO MO 25
Supervivencia N¢ Motores 5 8 3 2 1
10 000000000000 000006 Cargado 3 8= 2 22 1
16 lolele FT T YT T YT Y YY)
2 0000000000000 000 @ Sin carga
olelelel TTT I IXYTYTIIY)

ARMA MUNICION TRIPULANTE | HABILIDAD HERIDAS

AP Estribor CHOSS RO Piloto (Proa) 20 1 2

T RTIT Artillero (Est.) 16 1 2

00000 00000 E . £

AP Babor 00000 00000 Atillero (Bab.) 16 1 2

AL Central e Artillero (Cen.) 16 12

Ingeniero (Popa) 16 1 2

1 2

1 2

1 2

1 2

g 2

elo: ?afﬁx}iera dela REP. Nombre de la Nave:

TURNO Disp. TURNO Disp. TURNO Disp.

© Ediciones Sombra. Permitida su reproduccién para su uso por jugadores y Directores de Juego.
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Estribor de nuestra nave fene dieciséls espacios iy las
armas pesddas ocupan 4 espacios. Por tarto la probabi-
lidad de impacto serd: 4/16 = 0.25. Con lo que la posi-
bilidad de impacto serd 2 (2.5 lo redondeanios a 2).

Segin se vaya cqlculahdo la posibilidad de
impacto se ir4 anotando en la tabla de dafio criti-
co de la Hoja de la Nave.

Nuestra proa tiene diez espacios, con lo qiie las posibi-
lidades de :thﬂcfa enltre todos los sisternas de ln nave

serd I gue szguf :
 Cabina =
Soporte Vitsl 1
Sistenas 4
Revestimiento s
La forma de anotar esto en Ia tabla de dario critico es la
sigurente:
Parte GO ar- v 9 -5 7 1

Proa CA SV 508555/ RERE RERE
De esta forma cuando queramos saber que siste-
ma ha sido el afectado por un impacto critico, uno
~ 0 mas de los dados lanzados en la Tirada de
- Impactar nos indicara el sistema afectado. Obser-
- va que hemos colocado los sistema segtn el orden
que hemos querido. Los jugadores pueden seguir
sus propios criterios, pero recomendamos que los
puntos de equipo mads vitales se coloquen en los
valores mas altos y los menos vitales en los valo-
~ res mas bajos.

Con estas regias es ficil calcular toda la tabla de dario
eritico de nuestra nave eferplo:

Fele7 4 5 7 55— 3 ) |

-~ Pron—CA--SV--SF 55/ 5F RE-RE RE-RE
Estr. CA SV SI AP AP MP MP RE RE RE
Bab. CA SV SI AP AP MP MP RE RE RE
Popa CA SV MOMOMOMOMO RE RE RE
Cent. CA SV AL ML MO MO MO MO MO MO

Obseron gue fanto en Estribor como en babor, la posi-
bilidad de impacto en el revestimiento es 2, pero conio
nos faltaba un punto para llegar a diez henios ajiadido
una posibilidad al revestimiento poniéndoln en 3.
Obseroa también que las posibilidades de impacto en
los mwofores de ln parte cenfral deberia haber sido 8,
pero conio nos sobraban dos puntos (debidos a los

redondeos de los otros sistenias) fhientos redictdo si
posthilidad a 6.

El siguiente paso es calcular los puntos de resis-
tencia estructural de la nave. Estos puntos seran
iguales a los espacios de la nave menos los espa-
cios ocupados por los puntos de cabina, armas v
carga entre cinco redondeando al namero entero
superior.

En nuestra nave seria.
(77-15)/6 = 62/5 = 12,4, 13 puntos de resistencia

Los puntos de resistencia estructural se dividiran
entre 4 para anotarlos en la tabla de puntos de
resistencia de la Hoja de la nave. La division no
sera exacta, se debera dejar tantos circulos blancos
como el nimero entero inferior al resultado en las
tres primeras lineas de la tabia. El resto sera el
ntimero de circulos blancos que se deben dejar en
la dltima linea.

En niestro ejemplo:

Supervivencia
10 1723
16 e
22 7 .28
- 1234

Las naves con menos de cuatro puntos de resis-
tencia estructural se considerara que tienen cua-
tro puntos de resistencia, uno en cada linea de la
tabla de supervivencia.

Mas adelante se explica como afectan los puntos

de resistencia a la supervivencia de la nave.

Los motores pueden recibir impactos durante el
combate y éstos afectar o no a la maniobrabilidad
de la nave. Para saberlo, hemos de calcular la
tabla de impactos en los motores. Cada impacto
critico en los motores se considerara que se ha
perdido uno de los motores de la nave. En la pri-
mera casilla colocaremos la maniobrabilidad de la
nave. Comprobaremos, en la tabla de Manio-
bra/motores incluida en el apartado de “
racion del grupo propulsor”,

incorpo-
si la péerdida de un
motor supone una pérdida de maniobra. Es decir,
comprobaremos si una fila mas arriba manten-

~
N



dremos la nave dentro de nuestro intervalo de
espacios. De no ser asi, nos desplazaremos hacia
la izquierda en la tabla, sin cambiar de fila, hasta
que encontremos un intervalo de espacio en el
que esté incluida nilestra nave. Repetiremos este
procedimiento hasta que no quede ningtin motor.

En nuestro efemiplo, el primer espacio de la tabla de
impactos en el motar lo rellenaremos con un ftres.
Cuando ln nave pierde un motor, subimos a la fila de
cuatro motores y comprobamios gue ya 1o podenos
mantener ln maniobrabilidad porque con 4 motores el
mdximos de espacios es 71. En la siguiente columna a
la izquierda vemos que el minimo es 121, suficiente
para nuestra nave. Por ellg, en el siguiente espacio de
la tabla de impactos en los motores escribiremos un

" dos. Si pem?emmm otro motor, volveriamos a subir

wna fila en la ﬁzblzz z:wf:rpmbﬂﬂdo que el nuestra nave
] 0. Esto pasard tambien cuando
perdamos el siguiente moftor. Por fanto con 3 y 2 moto-
res, la maniobrabilidad de la nave seguird siendo 2.
Finalmente cuando solo 1os guede un niofor, fendre-
mos nuestra maniobrabilidad reducida a uno. La tabla
quedaria, por tanto, de la siguiente manera.

N Motores 5
- Maniobrabilidad 3

LACIRLNY
N

al@mas naves grandes (por encima de 40 tone-
“es posible que una nave pierda toda su
brabilidad antes de perder todos sus moto-

Las naves con puntos de carga deberdn realizar
los calculos de como varia la maniobrabilidad de
la nave dependiendo de si van cargadas o no. El
primer caso es el visto anteriormente. En el segun-
do, se calculara la maniobrabilidad de la nave sin
considerar los puntos de carga de la nave para
nada. Lo normal es que la nave cargada tenga
peor o igual mamobrablhdad que la nave descar-
gada. =

En la Hoja de la nave hay, ademads, reservado un
espacio para anotar la municién de cada arma.
Observa que, aunque sélo se han incluido carga-
dores de 1 a 10, un arma puede usar varios de
estos para anotar toda su capacidad de disparos.

Finalizado este punto, la nave esta preparada
para intentar sobrevivir en los combates donde se
involucre, aunque se hace necesario dotarle de
una tripulacion.

TRIPULACION

Se debera dotar a la nave de un tripulante por
cada punto de cabina que tenga. Los trfpulantes
de una nave espacial pueden ser:

- Pilotos: Su habilidad es la de pilotar y siempre
habré uno, como minimo, en la nave espacial. No
es obligatorio que el piloto vaya en la seccion de
proa.

- Artillero: Su habilidad es la de disparar y se
deberan colocar en aquellas cabinas que estén en
las mismas secciones de la nave que los puntos de
armas. Si en una seccién de nave hay una cabina
y un punto de arma, se deberd colocar un artille-
ro antes que cualquier otro tipo de tripulante a
excepcion, claro esta, de los pilotos.

- Navegantes: Su habilidad es la tactica. Pueden ir
en una cabina en cualquier lugar de la nave, pero
no pueden quitarle el sitio a los pilotos o artille-
ros.

- Ingenieros: Su habilidad son los motores. Deben
ir en una cabina en la misma seccién que algtin
punto de motor.

- Tecnos: Su habilidad son los equipos. Pueden ir
en una cabina en cualquier lugar de la nave, pero
no pueden quitarle el sitio a pilotos o artilleros.

Cuando se asignan los tripulantes a la nave se
deben indicar sus porcentajes de éxito en la habi-
lidad indicada en la descripcion. Este porcentaje
no podra ser nunca superior a 25 y su valor afec-
tara al total de puntos de la nave (ver méas ade-
lante).

En nuestra nave ejemplo, eleginios la sigurente tripu-
lacion con sus respectivas fabilidades:

- Un piloto. Habilidad de Pilotar: 20. En la proa.

- Tres artilleros. Habilidad de Disparar: 16. En las
cabinas junto a las 3 armas.

- U ingeniero. Habilidad de motores: 16. En la popa.
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1 pulantes y sus probabﬂldades de éxito se
'apun’tan enla parte dela haja reservada a tal efec-

= 10 puntoé de la habilidad de cada uno de los tri-
pulantes divididos por 3. -

‘5} = 20 + 6 +16 +16 +I6)/3 130

Dos naves o combmamones de naves con el

~ mismo valor se puede suponer que son equiva-

'}:e,ntes. Esto no es del todo exacto, pero es una

~ buena aproximacion. El valor de la nave debe

se para disefiar enfrentamientos equilibrados
¢ pet1c1ones

£L TUINO dE JUECO

El turno de juego se divide en fases las cuales se
resuelven simultdneamente para todos los juga-
dores. Es decir, algunas fases se hardn a la vez y
en otras, aunque se haran secuencialmente, los
resultados no se aplicaran hasta el final de la fase.
Las fases son:

- Fase de anotacién de movimientos.

- Fase de combate.

- Fase de ejecucion de movimientos.

- Fase de supervivencia.

FASE DE ANOTACION DE
MOVIMIENTOS

Al inicio de esta fase, los ingenieros y navegantes
de las naves pueden, si quieren, realizar chequeos
de su habilidad para ver si consiguen mejorar las
prestaciones de la nave para ese asalto. Consulta
la siguiente tabla para comprobar el resultado del
chequeo.

Maniobrabilidad -1
Maniobrabilidad -2

Fracaso
Pifia

Ch. pilotar +2
Ch. pilotar +4

Observa que ningtn resultado
de]a indiferente a las prestaciones de la nave o ala
capacidad del piloto. Si el ingeniero o el navegan-
te realizan su chequeo, afectaran a la nave o al
piloto de alguna forma. La unica forma de no
afectar es no realizar el chequeo. De cualquier
forma, éste chequeo no es obligatorio y queda a
discrecion del jugador que maneja la nave.

Posteriormente, los jugadores anotaran los movi-
mientos que quieren que hagan sus naves duran-
te la fase de ejecucion de movimientos.
bilidades son:

Las posi-

Resultado Ingeniero Naﬁégant‘elé
Eico  Maniobrabilidad +2 Ch, pilotard |
Exito Maniobrabilidad +1  Ch. pilotar -2



D. Derecha: La nave efectuard un giro a la dere-
cha (o a estribor) de un méximo de 60° aunque
puede ser cualquier fraccién.

I. Izquierda: La nave efectuarda un giro a la
izquierda (o a babor) de un maximo de 60° aun-
que puede ser cualquier fraccion.

A. Acelerar: El vector aumentara o disminuira su
distancia a la nave reflejando los cambios en su
velocidad. Una A modificard la distancia 3 centi-
metros (o tres hexagonos) pero el Director de
Juego puede modificar esta medida para adecuar
mejor la partida a las dimensiones de su mesa.

Los movimientos deben anotarse en el espacio
reservado para este fin en la Hoja de la Nave. Se
podran anotar tantos movimientos como manio-
brabilidad tenga la nave en ese asalto. Esta sera
igual a la maniobrabilidad de la nave mas (o
menos) los puntos de maniobrabilidad afectados
por el chequeo del ingeniero. No es necesario ano-
tar tantos movimientos como maniobrabilidad
tenga la nave. Es perfectamente valido anotar
menos movimientos.

Las naves que posean motores, pero que ya no les

quede maniobrabilidad, podrdn anotar movi-
= mientos de giro (D 6 I) a sus naves, pero nunca de
racién (A). Si una nave se ha quedado sin
tores, no podra anotar movimientos.

E DE COMBRTE

Los jugadores anotaran, en secreto, si van a dis-

estas armas con su habilidad de pilotar. Dicho
disparo no afectard a su capacidad para realizar
chequeos de pilotar o de reparacién del sistema
de soporte vital.

Distancia Modificador
Corta (hasta 6 cm) -5
Media (hasta 12 cm) 0
Larga (hasta 18 cm) 5

Ademas, se anadira uno a la dificultad por cada 6
centimetros o fraccion que el vector este separado
de la nave objetivo y se afiadira uno a la dificultad
por cada 6 centimetros o fraccién que el vector
esté separado de la nave que realiza el disparo. Si
el Director de Juego cambia la escala del juego
para adaptarla a las dimensiones de su mesa,
debera modificar las distancias de la dificultad de
forma solidaria.

Si el resultado obtenido con el dado es igual o
menor a la dificultad habra obtenido un impacto.
En caso contrario habra fallado. En ambos casos
debera restar uno a la municién del arma que dis-
pard. Si hay mayoria de resultados impares en los
tres dados, el impacto se habra realizado en la
proa o el la popa segtn corresponda. Si hay mas
resultados pares, se habra acertado en estribor o
babor segtn corresponda.

El dano realizado dependeré del arma utilizada.
Si el arma es ligera se entendera que el arma es del
tipo L. Si el arma es pesada, se entendera que es

“parar, con qtie'armas van a hacerlo
enemiga van a hacerlo. Aunque esto se puede
hacer en el espacio reservado para ello en la Hoja
de la Nave, sugerimos, por rapidez, utilizar mar-
cadores o fichas que por un lado sean todos igua-
les y que al darlos la vuelta indiquen si se va a dis-
parar o no.

Para resolver el combate, los artilleros deberan
resolver un chequeo de su habilidad de disparo
modificando el resultado segtn la distancia que la
nave este separada de su objetivo segtin se indica
en la tabla. Algunas naves llevaran armas, pero
careceran de artilleros para dispararlas. En estos
casos, los pilotos son los encargados de disparar

B i 5 (- A

del tipo II. En cualquier caso, las tiradas que se
realicen con un resultado critico (los tres dados
iguales) hardn el maximo dano: 10 para las armas
tipo 1 y 20 para las armas tipo II.

Cada dos puntos de dano realizado restan un
punto de blindaje. Ademas, si los puntos de dafio
son superiores a los puntos de blindaje en la zona
de la nave, el exceso entraran en el interior de la
nave y afectardn a su equipamiento. De uno a cua-
tro puntos de exceso implicard un critico; de cinco
a ocho puntos, dos criticos y por encima de nueve,
tres criticos. Cada impacto critico disminuira en
uno la resistencia estructural de la nave.




Conk

Cefe DA GIAE

Para saber la localizacion de los criticos procede

de la siguiente manera:

- El primer critico estard localizado en la localiza-
 cion indicada por el dado Exo o dado de localiza-
_ci6n. En la hoja de la nave se ha calculado la tabla

de impactos criticos y ahora se deberan cruzar la

zona y el resultado de este dado para saber el
equipamiento afectado.
- El segundo critico se calcularé con el dado mds
alto de los dados de dafio; es decir, los que no son
dado Exo. El procedimiento se repite con la tabla
de impactos criticos de la hoja de la nave pero
~ teniendo en cuenta el resultado de este dado.
- El tercer critico se resolvera con el dado mas bajo
de los dados de dano.

Seguin este procedimiento se determinan los
resultados de cada impacto critico. A continua-
ci6n se explican las consecuencias en cada tipo de
equipo que puede verse afectado:
- Cabina: Los impactos criticos en la cabina supo-
nen gue el ocupante de la misma ha sufrido una
herida. Como se observa en la Hoja de la Nave un
tripulante puede recibir dos heridas de este tipo
antes de morir. En caso de que haya varias cabi-
nas, se determinard al azar cual es la alcanzada.
- Soporte Vital: Un impacto en el sistema de
soporte vital implicara la destruccion de los siste-
mas de soporte de vida. A partir de ese momento,
se deberd hacer una tirada de 1d10 en cada fase de
supervivencia. Si el resultado es igual o inferior al
numero de asaltos pasados desde el impacto, el
ocupante de la cabina asociada a ese sistema de
soporte vital (siempre y cuando no este duplicado
y el segundo esté todavia activo) recibird una
herida.
- Revestimiento: Los impactos criticos en el
revestimiento suponen la perdida de todo el blin-
daje y puntos de blindaje de la zona afectada. Si
no le restara ningun punto de blindaje (aunque
los haya perdido por el mismo impacto que pro-
voca el critico), el impacto critico supondria la
perdida de un punto estructural adicional.
- Motores: El impacto ha afectado a un motor
reduciendo el namero de motores disponikles en
uno. Consulta la tabla de maniobrabilidad de la
Hoja de la Nave para saber si supone perdida de

B S5ta —

- Sistemas: Un impacto en los sistemas dificulta-

ré la maniobrabilidad de la nave y los sistemas de
punteria de las armas. Cada impacto supondra
una penalizacion de + 2 puntos a las tiradas de
maniobra (ver mas adelante) y a los disparos.

- Armas: Un impacto en las armas provocara la
inutilizacién de éstas.

- Municién: Un impacto en la municion provoca-
ra la eliminacion de todas éstas, la inutilizacion
del arma de forma permanente y una perdida de
un punto de resistencia estructural adicional (ana-
dido al punto de resistencia estructural perdido
por el critico).

- Carga: Un impacto en la carga inutilizard este
espacio y arruinara la carga que en él hubiera. Ini-
cialmente, las naves para-las que estd pensado

este sistema no. acostumbraran a llevar carga,

pero los cargueros o naves de combate grandes

pueden ver inutilizada su carga de mercancia o
de cazas debido a estos impacto. Algunos escena-
rios se pueden disefiar para que el objetivo del
mismo sea la destruccion de la carga, indepen-
dientemente de la destruccion de la nave que la
lleva.

Si una nave es alcanzada en una parte donde ya
no le queda blindaje (no que los haya eliminado
en este mismo disparo), todos los puntos de dafio
haréan criticos, pero a partir del segundo critico en
vez de afectar a la parte danada, afectardn a la

parte central de la nave.

ﬁ
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FASE DE EJECUCION DE
MOVIMIENTOS

Los jugadores podran realizar las tiradas de ch
queo de pilotar de sus naves espaciales antes de
resolver la ejecucion del movimiento. Consulta la
siguiente tabla para aplicar los resultados del che-
queo:

Resultado |Consecuencias

Critico El jugador podra variar uno de los
movimientos anotados para este
turno por cualquier otro que desee.

Exito El jugador realizara los mov1m1entos
anotados en su turno. z

Fracaso El jugador no podra realizar el ult1~
mo movimiento anotado.

Pifin El jugador no podra realizar los dos
altimos movimientos anotados.

Si no se realiza chequeo de pilotar (porque el pifo-
to haya muerto o quiera realizar reparaciones) se

1gnoraran los mov1m1entos anotados en Yas Hoja

deTa Nave.

Los jugadores ejecutaran los movimientos que

aron para sus naves. Observa que los resulta-
del combate pueden hacer que estos movi-
s ya no sean los mas correctos tacticamen-
esta razon y para mantener la incertidum-
| sistema, no se permitird modificar los
movimientos de ninguna manera (excepto que
obtuviera un critico en la tirada de pilotar). Aun-
que una nave haya perdido maniobrabilidad e
fase anterior, ejecutard todos los movimientos

anotados, ya que esta perdida no sera efectlva
hasta finalizar el turno. =

Los movimientos han de realizarse en el mismo
orden en el que han sido escritos. No es lo mlsmo

DDA que DAD. Es decir, no es lo mismo girar '.IQ(}*
grados y acelerar que girar 60, acelerar y volver a

girar 60.

Si el jugador ha anotado una D girar4 la ficha o
figura de la nave 60° o fraccion a la derecha. No
hay que ser muy estricto en este sentido. No-
necesario medir los sesenta grados con un trar

@ n@i
3 7 s
D A D

portador de dngulos, pero si tienes jugadores afi-
cionados a girar de mas lo que mejor puede hacer

.es fabricar unas plantillas con angulos de 60° para

facilitar el giro. Es facil hacer esto recordando que
el angulo mas abierto de una regla cartab6n son
exactamente 60°. Si se juega sobre un tablero
hexagonado, la nave girara a la derecha una cara
de hexagono.

Si el jugador ha anotado una I girara la ficha o
figura de la nave 60° o fraccién a la izquierda. Si
se juega sobre un tablero hexagonado, la nave
girard una cara de hexdgono a la izquierda.

Si el jugador ha anotado una A, movera el vector
de la nave 3 centimetros (o la distancia indicada
pbr el director de juego) en la direccion indicada
por la proa de la nave. Respecto a esto, observa
que el vector puede estar en cualquier posicion
con relacion a la nave y que se alejard o acercara a
ésta en funcion de la posicién de la proa. En este
sentido, se entendera que la nave acelera cuando

_‘el vector se separa de ella y que frena cuando el

VECfOI' Se acerca.

Tras finalizar el movimiento anotado de la nave
se deberd unir la nave y su vector con una cinta
métﬁca una cuerda. La nave se movera a la
posicién del vector y éste se deberé desplazar soli-
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Tras calcular la supervivencia de la nave, la tripu-
Jacién puede proceder a hacer reparaciones de
emergencia. Todos los tripulantes podran intentar

Posicion Se mueve la @ 7 reparar puntos de soporte vital en su seccion,

inicial nave hasta el p-" pero ademas algunos tripulantes podran intentar
s {'jf;/ realizar otras reparaciones:

/ - Arfilleros: Podran intentar reparar puntos de

Iy
@ \z’ arma en su misma seccion.
- Navegantes: Podran intentar arreglar puntos de

sistema en su propia seccion.

! - Ingenieros: Podran intentar arreglar puntos de
Finalmente, se . -
motores en cualquier seccion.
mueve el vector. . . .
: i - Tecnos: Podran intentar arreglar cualquier tipo
Ja misma dis-

tancia que se ha
movido la nave
y en la misma

de punto de equipo en cualquier seccién de la

nave.

St eccion Para realizar una reparacion se lanzara 3d10 y si
el resultado obtenido es igual o menor a la habili-

SR ? : dad del tripulante, el sistema sera reparado. Una
te la Imsma distéhéia en la misma direc-  Ppifia implicara la inutilizacion completa (sin posi-
0 se har. unque la nave esté sin manio- bilidad de futuras reparaciones) del sistema. Los
puntos de resistencia estructural nunca podran

_repararse ni recuperarse, al igual que los puntos

~ de blindaje.

Por cada tripulante de la nave que haya recibido
una herida ese asalto, se lanzaran 3d10, si el resul-
tado es igual o inferior a 16, el tripulante habra
muerto. Si es un piloto, la nave no podra ejecutar
mas maniobras. Si es un artillero, no podra dispa-
rar con el arma que manejaba. Si es un ingeniero,
_ navegante no podran realizarse los chequeos para
~ modificar la maniobrabilidad o la pericia del pilo-
to. Si es el tecno, no podra realizar mas repara-
ciones en la nave.

NOTA: Hasta agui tienes todas las reglas necesarias
para poder simular de forma sencilla un contbile espa-
cial entre naves 1o iy grandes. Hemos ajiadido nids
reglas por si guieres dar mayor colorido a fus conibates.
Todas ellas deben entenderse como opcionales y el

taran como los puntos de dafio que hubiesen  Director de Jucgo tendra ln tiltima palabra respecto a la

alcanzado la zona central de la nave, es decir, inu-  #clusion o no de éstas en sus contbates. Al final de los

tilizaran el equipamiento y provecaran nueva  reglas, en ef ultino apartado, fienos fniclidido wma sin-
perdida de puntos de estructura. Cuando una  pfificacion de las reglas, adn mayor, para poder resol-
nave alcanza los cero puntos de estructura, explo-  ver los combates espaciales dentro de upa partida de rol
ta irremediablemente. sin detener ésta en exceso.
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CAMPOS GRAVITATORIOS

Es raro que los combates espaciales se desarrollen
en el espacio profundo. Generalmente, las arma-
das se encuentran cerca de puntos estratégicos de
la galaxia y ello implica planetas y estrellas.
Todos los cuerpos celestes generan uncampo gra-
vitatorio a su alrededor que es proporcional a la
masa del cuerpo e inversamente proporcional a la
distancia. A efecto de las presentes reglas, inicial-
mente, no vamos a tener en cuenta lo dltimo o,
mas exactamente, vamos a considerar que el mar-
gen de distancia desde la més cercana a la mas
lejana al cuerpo generador del campo es lo sufi-
cientemente pequefio como para no notarse la
diferencia de atraccién gravitatoria. Los campos
gravitatorios se representan por sumatorios a los
vectores de las naves que se aplicaran en la fase
de ejecucion de movimientos antes de que las
naves sean movidas hacia sus vectores. Pueden
ser de dos clases:

APOS LINEALES

mpos gravitatorios lineales representan los
tas, los gigantes gaseosos o las estrellas. Un
lateral de la mesa de juego sera elegido como
referencia del campo gravitatorio y en la fase de
ejecucion de movimiento (después de que hayan
finalizado los movimientos) los vectores de todas
las naves presenten se moveran una distancia
hacia el lateral de la mesa designado. Esta distan-
cia, a la que denominamos Intensidad del Campo
(IC), dependera de la masa que lo genera. A con-
tinuacion se dan algunas sugerencias sobre estas
distancias, pero la ultima palabra la tendra el
Director de Juego.

Tipo IC

planetas tamafio medio 2cm
gigantes gaseosos 4 cm
estrellas 6 cm

Naturalmente, si el Director de Juego modifica la
escala del juego para adaptarla a su mesa de
juego, debera modificar solidariamente las IC.

Cualquier nave que salga de la mesa de juego por
el mismo lateral en el que esta ubicado el campo,
se considerara que ha entrado en las capas exte-
riores de la atmésfera del planeta (o de la estrella)
y caido a su interior.

CAMPOS PUNTUALES

En algunas regiones del espacio se generan cam-
pos gravitatorios puntuales. Esto son restos de
supercuerdas, microagujeros negros o remolinos
espacio temporales generado por saltos subespa-
ciales. Se puede decir que estos campos estan con-
centrados en un punto, dicho punto debera ser
marcado sobre la mesa de juego. Se recomienda
una Intensidad de Campo entre 4 y 6 cm. En la
fase de ejecucién de movimientos (después de
que todas las naves hayan realizado su movi-
miento), todos los vectores de movimiento se
moveran en la direccién del punto la distancia
indicada por la IC.

Cualquier nave, no vector, que pase por encima
de un campo gravitatorio puntual quedara com-
pletamente destruida.

CAMPOS MIXTOS

Nada impide que en una misma partida haya
varios campos lineales (representando sistemas
binarios de planetas o sistemas planeta-satélite),
incluso es posible la existencia de algin campo
puntual mezclado con los anteriores. Aunque las
posibilidades de los campos mixtos son muy
atractivas desde el punto de vista tactico, los
Directores de Juego deben ser muy cuidadosos a
la hora de experimentar con ello. Un exceso de
campos gravitatorios puede hacer injugable la
partida.

Por dltimo una observacion: dos campos lineales
en lados opuestos de la mesa es lo mismo que un
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campo de menor intensic%ad (la resta de ambos)
en el lado del campo de mayor intensidad.

CAMPOS PROPORCIONALES

Para aquellos jugadores que quieran experimen-

tar con campos mas realistas, pueden hacer que la
Intensidad de Campo varie con la distancia. Para
ello considerarén que desde ¢l origen del campo,

7 __hasta la mitad de la distancia al lateral opuesto

(en el caso de los lineales) o al mas lejano (en el
caso de los puntuales), la IC sera la total y desde
alli al resto de la mesa una cuarta parte.

' NAVES MEDIAS

Como ya se ha comentado al principio de este
capitulo, el sistema no esiéf disefiado para repre-
sentar grandes naves. Sin embargo, como jugado-
res, sabemos que unos de los atractivos de un sis-
tema de combate espacial es poder enfrentarse
contra naves de gran tamafio erizadas de torretas
con cafnones antiespacialés. Esta regla no te per-

~ mitird jugar con grandes naves de combate, pero
~ si con naves de mediano tamafio.

Para crear una nave de tamafio mediano debes

_realizar primero una nave de tamafio pequefo

siguiendo las reglas hasta el final del punto Tama-
fio de la Nave explicado al principio del capitulo.
Una vez hecho y antes de repartir los puntos de

- motor, podras duplicar Csuantas veces quieras la
~ parte de estribor, central y babor (todas cada vez).

Asi, al finalizar, tendras una nave con una proa,
una popa, varias partes éi?. estribor y las mismas
de babor y centrales. El resto de la creacion de la

~ navese realizard de la misma forma a lo explica-
~ do, teniendo en cuenta:

- Que el numero de espacios habra aumentado
con respecto al numero con el que se realizé la
nave pequena inicial.

- Que no hay tabla para caj;icular los motores nece-
sarios para la nave y éstos deberas calcularlos con
la formula indicada para ello. Ademas, para cal-
cular la perdida de maniobrabilidad debido a
impactos en los motores se debera usar la misma
féormula, pero expresada de la esta forma: la

maniobrabilidad sera igual a la rafz cuadrada del
ntmero de motores operativos por 160 entre el
namero de espacios totales de la nave.

- Que cada parte de estribor, babor o central sera
tratada como una parte independiente. Tendra
sus puntos de equipo de forma individualizada,
asi como una tabla de impactos criticos indepen-
diente para cada parte.

- Que no existe hoja de nave para este tipo v que
el Director de Juego deberd crearse una en fun-
cién de las necesidades de su disefio.

Por ultimo y a efectos de juego:

- La nave debera representarse sobre el tablero
con una ficha o figura mas grande que las naves
pequenas. Es una buena solucién representarla,
tantas veces mas grande como veces se haya
duplicado las partes de la nave. Es decir, si la
nave tiene tres partes de estribor, babor y central,
se representara con una nave el triple de grande.
- De la misma forma que las naves pequenas tie-
nen un eje transversal, las naves medianas tienen
un eje transversal por cada parte anadida al dise-
fio de la nave. Las naves que disparen entre los
dos ejes transversales afectaran a una y a otra
parte de estribor (o babor) dependiendo del resul-
tado del dado.

1

Eje Transversal

1

1

AF

Eje Transversal
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COLISIONES

Con las reglas basicas, cuando dos naves chocan
en el espacio son destruidas. Esta simplificacion
necesaria en unas reglas basicas no representa
correctamente la realidad de un choque espacial.

Cuando dos naves impactan, cada una de ellas
recibird en la localizaciéon donde impacta dafio
igual a la décima parte de los espacios de la nave
contraria por los impulsos de velocidad que lleve
esa nave. A ese respecto, se considerara un impul-
so de velocidad por cada 3 centimetros o fraccién
que el vector esté separado de la nave. (NOTA: Si
el DJ ha cambiado la escala de juego, esta cifra
debera cambiar solidariamente).

Tras el impacto las naves cambiardn de direccion
y velocidad. Una vez calculado el dafo, los vecto-
res de cada una de las naves se intercambiaran de
posicion. Es decir, el vector de una se pondrd

donde el de la otra y éste en el lugar del de la pri-
mera. Posteriormente, la distancia del vector a
cada nave se reducira a la mitad.

Regla Opcional: Las reglas anteriores funcionan
correctamente con naves de similar tamafio, pero
cuando hay una diferencia importante entre ellas
se recomienda, ademds de lo anteriormente
dicho, seguir el siguiente sistema. La nave de
menor tamafio aumentara su velocidad, mientras
que la de mayor tamano la perdera. Por cada 50
espacios de diferencia o fraccién, la naves varia-
ran un impulso (3 ecm o la escala indicada por el
DJ) de velocidad. Observa que la nave de mayor
tamano puede llegar, segtin este sistema, a perder
toda su velocidad e, incluso, a ganar velocidad en
sentido contrario. Si esto ultimo ocurre, no se
debera alejar el vector de la nave en direccién con-
traria a la actual, sino habréa que alejarlo siguien-
do la direccién marcada por el vector de la otra
nave.

Se intercambian los vectores

A.- Vector del cazabombardero Auro
E.- Vector del caza Epsilon

Posiciéon de la colision

Se reduce la distancia de los vectores a la
mitad
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- Hasta ahora,‘ artdo una nave era destruida, ésta
y su vector eran quitados del tablero de juego. De

esta forma se representa la explosion de la nave
convirtiéndose en miles de fragmentos que se
] ~ esparcen sin ningan peligro. Si se aplica esta

~ regla, las naves podr{m quedar inutilizadas, pero
= explotar

Cuando una nave alcanza los cero puntos de
estructura al fallar una tirada de supervivencia y
siempre que en el turno anterior no haya sufrido
ningdn impacto, se entenderd que la nave no
explota sino que queda inutilizada. La ficha de la
nave y el vector permaneceran sobre el tablero y
‘todos los turnos se moveran normalmente hasta
- que salgan por un extremo de la mesa y se aleje

Un r-estopuedé colisionar con otras naves.

A veces, los combates espaciales ocurren en zonas
que no estan libres de pequenos cuerpos estelares
- conocidos genéricamente como asteroides. Todos
scordamos miticas escenas de novelas y peliculas

ya que en los campos de asteroldes que se cono-
1 ta la fecha, las dxstancms entre éstos son

Los asteroides se representan igual que las naves
espaciales: una ficha indicara el asteroide y un

= locar de un tamafio propor-
"',c1ona1 al ta | asteroide en funcién del
 tamafio de las naves. Por ejemplo, si estamos

jugando con naves de 50 espacios que tienen una
ficha de 3 cm, un asteroide de 100 espacios debe-
ra tener una forma irregular de unos 6 cm de

La aparicion de asteroides y el movimiento de
estos se realiza siempre dentro de la fase de eje-
cucién de movimientos después de realizar el
movimiento de todas las naves involucradas en la
partida.

APARICION DE ASTEROIDES

Con la frecuencia y el numero que el DJ indique
(o el diseno del escenario), los asteroides lineales
aparecerdan por uno de los laterales de la mesa de
juego. Por cada uno de ellos se lanzara 3d10. El
dado de Exo indicard la direccion del asteroide:

23 45° ala izqg.
4,5,6,7 perpendicular al lateral de la mesa
8,90 45° a la dch.

El dado mayor de los otros dos dados indicara los
espacios de masa que tiene el asteroide. Se multi-
plicara este resultado por 50 para saber la masa
del asteroide. Asi se podran tener asteroides
desde 50 espacios hasta 500.

El dado menor indicara el namero de impulsos de
movimiento que tiene el asteroide.

Los asteroides que aparecen se mueven en el
mismo turno que aparecen.

MOVIMIENTO DE ASTEROIDES

En cada turno, cualquiera de los jugadores lanza-
r4 un 3d10 por cada asteroide que haya sobre el
escenario de juego.

9--fhay un nimero mayor de resultado de los
dados pares que impares, el vector del asteroide
se girara 60° a la derecha, pero manteniendo fija
su velocidad (es decir, su distancia al asterocide).
Si hay mas impares que pares, girard 60" a la
izquierda. A estos efectos 0 (que es 10) se consi-
dera como par.

Si el dado Exo es par, el asteroide aumentara su
velocidad, si el dado Exo es impar, el asteroide
disminuira su velocidad. El nimero de impulsos
que aumenta o disminuye su velocidad, vendra

7



dado por la diferencia de los resultados entre los
dos dados. Observa que si el asteroide frena
mucho, cambiara de direccién y aumentara la
velocidad en sentido contrario.

Tras calcular el cambio de movimiento del aste-
roide, éste se realizara. Si el movimiento del aste-
roide le lleva fuera de la mesa de juego, sera eli-
minado. Si una nave colisiona con un asteroide o
dos asteroides colisionan, esta colision se resolve-
ra aplicando las reglas explicadas anteriormente.

DANO DE LOS ASTEROIDES

Los asteroides pueden ser destruidos mediante
los disparos de las naves; A estos efectos se debe
calcular la resistericia<estructural del asteroide
como si fuera una nave. O los que es lo mismo, la
resistencia estructural de un asteroide es igual a
los espacios de este entre cinco.

Cualquier impacto recibido por el asteroide resta-
ré directamente los puntos de dafio del asteroide.
Si un asteroide, falla la tirada de resistencia
estructural, se dividird en dos fragmentos de
ano la mitad del fragmento original y con los
tos de dafio a la mitad del original, redonde-
0 ambos valores hacia abajo. Si un asteroide
a cero puntos de estructura, se rompera en
s de fragmentos inofensivos.

PARTIDAS EN SOLITARIO

Los asteroides facilitan la posibilidad de jugar en
solitario con una o varias naves espaciales inten-
tando sobrevivir y/o destruir un campo de aste-
roides. Prueba primero con unos pocos y luego ve
aumentando la dificultad. Aunque no lo parezca,
dado el erratico movimiento de los asteroides, un
namero elevado de éstos, hace muy dificil la
supervivencia de las naves.

Las partidas en solitario son una buena forma de
practicar y aprender la mecanica de juego del
combate espacial.

ABORDAJES

La aparicion de naves medias, posibilita la apari-

cién de un nuevo tipo de enfrentamiento espacial.

Antes de proseguir hay que definir dos nuevos
tipos de equipo para las naves espaciales .

- Punto de Tractor Magnético (TM): Representa
el mecanismo que permite a las naves de aborda-
je engancharse a otras naves, asi como los con-
ductos estancos que permiten el paso de unidades
de abordaje. Ocupa dos espacios y puede ser colo-
cado en cualquier parte de la nave, excepto en la
zona central. Los impactos criticos en el TM lo
inutilizan.

- Punto de Unidades (UD): Representan puntos
de carga ocupados por una seccion de infanteria
de Marina. Los PU se colocan y comportan igual
que los puntos de carga.

Sélo las naves con puntos de Tractor
Magnético pueden realizar abordajes y solo a tra-
vés de la zona de la nave donde esta colocado el
tractor magnético.

PROCEDIMIENTO DE ABORDAJES

La nave que va a realizar el abordaje deberé llegar
a colisionar con la nave que intenta abordar. Se
resolvera la colision normalmente, pero la nave
de abordaje, si impacto a la nave contraria por
una zona donde tiene un tractor magnético, que-
dara adherida a la nave abordada. Se retirara su
vector del tablero de juego y se moverd solidaria-
mente a la nave abordada.

La nave de abordaje puede ser destruida por dis-
paros enemigos mientras estd enganchada a la
otra nave, pero, después de la primera fase de
movimiento, se considerard que ya estd ocurrien-
do el abordaje y los danos que reciba no afectaran
a las unidades de abordaje.

En la siguiente Fase de resolucién de movimien-
tos se resolvera el combate de abordaje después
de resolver todos los movimientos, pero antes de
resolver las colisiones. Cada bando lanzara 3d10 y
sumard el nimero de PU presentes en el aborda-
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je. El que obtenga el resultado més bajo, perdera
ese asalto de combate y perdera tantas PU como
diferencia haya entre los dos resultados. El que
tenga el resultado mas alto, ganard el combate y
~perdera la ‘mitad de los PU perdidos por el con-
trario (redondeando hacia abajo).

Si tras el asalto de combate, ambos bandos tuvie-
ran atn PU, el combate continuatia en la siguien-
te fase de resolucion de movimientos. Aquel
bando que elimine primero a todos los PU del
rival ganara el combate y el control de la nave.
Para que esto sea posible, al menos un PU debe
sobrevivir al ltimo asalto de combate.

- NUEVOS ABORDAJES

Cualquiera de los dos bandos puede afiadir PU al
combate, realizando nuevos abordajes siguiendo
el procedimiento explicado. Los PU no se conta-
ran hasta la siguiente fase de resolucién de movi-
mientos posterior a la colision.

'RETIRADA DEL ABORDAJE

Solo los PU que iniciaron un abordaje pueden
retirarse. Para ello, durante una fase de combate,
el ]ugador debe anunciar que se retira. El comba-
resolverd 1gual pero, independientemente
lo gana o lo pierde, el bando que se retira

’perderé un ntmero de PU iguales a la diferencia

en el resultado de los. dados. En la siguiente fase
~ de anotacién de movimientos podré dar 6rdenes
_a su nave, pero perderé un punto de maniobra en
el proceso de desenganche de la nave.

‘TRIPULACIONES EN ABORDAJES

Las tripulaciones de las naves abordadas pueden
participar en el combate siempre que sean mas de
cinco tripulantes en la nave. La tripulacién conta-
ra como un PU més en combate.
Si la tripulacion participa en el combate, no se
podrén dar 6rdenes a la nave en la fase de orde-
~nes y por lo tanto no se podra modificar su movi-

miento. Tampoco se podra hacer funcionar las
armas. La tripulacién puede unirse al combate en
cualquier asalto antes de lanzar los dados, pero si
lo hace, no podré dejar el combate hasta que todas
las unidades enemigas hayan sido eliminadas.

La tripulacion, participe o no en el combate, sera
eliminada si todos los PU de su bando son elimi-
nados. Ademas, si participa en el combate, cual-
quier en el que su bando pierda y obtenga un
resultado triple en los dados, significara que la tri-
pulacion ha muerto en combate.

COm3aAce e3PAGAL EN
eL JUECO DE 0L

El sistema de combate espacial permite simular
combates en el desarrollo de las partidas de rol.
Utilizar todas las reglas en el desarrollo de una
partida puede ser muy complicado y, en cual-

_ quier caso, frenar el ritmo de la misma.

Las reglas son las mismas que las explicadas hasta
ahora con la salvedad que no se representan los
movimientos de las naves sobre la mesa. De cual-
quier forma, los Directores de Juego deben prepa-
rar o utilizar las hojas de nave de las naves que
vayan a estar involucradas en el combate.

A continuacion se explica la secuencia de juego
simplificadas para representar combates espacia-
les en las partidas de rol:

FASE DE ANOTACION DE

MOVIMIENTOS

Al inicio de esta fase, los personajes que puedan o
quieran intentar manejar los motores o los siste-
mas de navegacion pueden realizar una Tirada de
Accion de la habilidad correspondiente para ver
si consiguen mejorar las prestaciones de la nave
para ese asalto. Consulta la tabla mostrada al
principio de la siguiente pagina para comprobar
el resultado del chequeo.

(y)
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Resultado Chequeo

Critico Ch. pilotar -4
Exito Ch. pilotar -2
Fracaso Ch. pilotar +2
Pifia Ch. pilotar +4

FASE DE COMBRATE

Para resolver el combate, los personajes que estén
haciendo la funcién de artilleros deberan superar
una Tirada de Accién de su habilidad de disparo
modificada segtn la siguiente tabla.

Distancia Dificultad
Corta -5
Media 0
Larga +5

El dano se calcula igual que en el procedimiento
descrito para el juego de tablero, aunque la locali-
zacion del dafio se realizara siguiendo la siguien-
te tabla segtin el resultado del dado Exo y de los
otros dados en funcién del nimeros de dados
pares 0 impares que aparezcan en la tirada y de la
maniobra anunciada por el jugador enemigo
(acercarse [Ac], mantenerse [Mt] o alejarse [Al]).

Dado

Exo Al Mt Ac

Par Popa Babor Proa

mpar | Bstr. | Proa | Estr. |

Par Babor | Popa Babor
Impares | Impar | Popa Estr. Proa

FASE DE EJECUCION DE
MOVIMIENTOS

Los pilotos de las naves espaciales deben anun-
ciar si van a intentar huir del o de los enemigos, si
van a intentar acercarse a ellos o si van a intentar
mantener la distancia. El anuncio deberéa hacerse
en orden contrario a la maniobrabilidad (teniendo
en cuenta las modificaciones de la primera fase).

Posteriormente, los pilotos de las naves deberan
realizar un Enfrentamiento de su habilidad de
pilotar, teniendo en cuenta los posibles modifica-
dores obtenidos en la fase anterior. El que gane,
conseguira realizar lo que habia anunciado, acer-
carse o alejarse de la nave y aumentar o bajar el
orden de distancia de Larga a Media, de Media a
Corta o viceversa. Si anuncié que queria mante-
ner la distancia, ésta no variara. Si las naves estan
a distancia Corta, el piloto anuncia que quiere
acercarse y gana el enfrentamiento, cualquier
Tirada de Accién que realicen los tripulantes de
las naves a pérﬁr de ese momento, tendrda un
modificador de -1 acumulable de asalto en asalto
mientras siga ganando el enfrentamiento y anun-
ciando que quiere acercarse a su enemigo. De la
misma forma, el que pierde el enfrentamiento
tiene un modificador de +1 acumulable de un
asalto a otro.

Ademds, independientemente de la distancia a la
que estén las naves, el que pierda un Enfrenta-
miento tendra un modificador de +3 a todas sus
Tiradas de Impactar del siguiente asalto. Este
modificador es acumulable a los comentados
anteriormente, pero no se acumulard de un asalto
a otro.

Cualquier pifia en un asalto en la habilidad de
pilotar, implicara la perdida de un rango adicio-

- nal de distancia.

Si las naves estan a distancia Larga y los dos pilo-
tos anuncian su intencion de alejarse, se habra ter-
minado el combate. Igualmente se terminara si
una nave a distancia Larga que haya anunciado
su intencién de alejarse gana el enfrentamiento

FASE DE SUPERVIVENCIA

Esta fase se resolvera igual que la explicada para
el combate espacial sobfe tablero con la tinica sal-
vedad de que las heridas v las reparaciones de la
nave se resolveran siguiendo los procedimientos
explicados en el juego de rol.
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eL UNiVEIYO dE £XO

En una galaxia con miles de afios luz de diametro es dificil poder dar
una descripcion completa de los avances tecnoldgicos, sociales y cien-
tificos de cada uno de los planetas conocidos. Algunas cosas son
comunes o similares a muchos de los mundos, sobre todo dentro del
mismo imperio, otras difieren tan sélo en pequefios elementos secun-
darios, lo que hace posible dar una descripcion general del universo
de Exo. Las particularidades concretas de cada una de las razas seran
explicadas en sucesivas ampliaciones de este libro de reglas. De
momento, mostraremos las generalidades de todos ellos, ampliando
aquellos aspectos concretos que consideramos mds interesantes.

Para jugar partidas de Exo no es necesario leer (ni comprender) este
capitulo. En él se ha intentado dar un trasfondo cientifico que pueda
servir a los Directores de Juego amigos de esta clase de ayuda para
sus partidas. Naturalmente, mucho de lo incluido en este capitulo es
pura especulacién cientifica al estilo de las novelas de ciencia-ficcion.
El devenir de los afios nos dird en cuantas cosas acertamos. ..

LA CALAXiA DE EXO

La galaxia donde se desarrollan las aventuras de este libro es peque-
fa en comparacion con otras galaxias conocidas y, aun asi, se calcula
que el numero de estrellas en su interior supera los miles de millones.
Es, ademas, una galaxia bastante vieja; hasta el punto de que su |
ntcleo ha dejado hace tiempo de ser gaseoso y de producir estrellas
| nuevas v las estrellas de los extremos de sus brazos espirales se han
~ ido apagando, algunas como violentas novas otras como enanas resi-
duales. Los imperios galacticos dicen controlar extensas zonas de la
galaxia, en algunos casos varios brazos de la espiral, pero Ia realidad
es que las estrellas conocidas y cartografiadas no supera una cienmi-
lésima parte de las estrellas existentes en la galaxia. O lo que es lo |
mismo, por cada estrella conocida hay miles de estrellas desconoci-
das, algunas con planetas, algunas con razas alienigenas desconoci-
das. Allado de nuestro hogar, a unas decenas de afios luz, puede exis-
tir una estrella que esconda en sus proximidades un gran secreto. Ello
hace de cualquier viaje espacial fuera de las lineas conocidas una
aventura y a la galaxia de Exo un lugar con amplisimas posibilidades
dispuestas para que tanto Directores de Juego como jugadores las
descubran.




LA EXPANSION

Casi todas las sociedades galacticas (a excepcion
tal vez de los iroiendi) han sufrido una fase histo-
rica en la que tras descubrir la posibilidad de via-
jar mas rapidamente que la luz han iniciado una
expansion. Generalmente, las razas que lo han
realizado, han partido de planetas superpoblados
con unas enormes necesidades de espacio vital.
Planetas con miles de billones de habitantes no
son habituales ahora en la galaxia, pero al iniciar-
se las diasporas, los planetas originarios de éstas
podian tener cifras superiores. Al principio, los
habitantes del planeta epicentro de la expansion
viajaron a los sistemas estelares més cercanos,
pero segtin se fue haciendo menos perentoria la
necesidad de buscar nuevos planetas, los explora-
dores y colonos fueron siendo mas selectivos con
sus objetivos, ignorando sistemas estelares que,
aparentemente, no tenian atractivo y viajando a
otros que, aunque mas lejanos, dieran mayor
seguridad al establecimiento de una colonia.
Finalmente, cuando la expansién se convierte en
un mero goteo de naves llenas de gente insatisfe-
cha en busca de un mundo que les proporcione
una nueva oportunidad, la seleccién es todavia
mayor. Ello es la razén de que entre planetas y
estrellas conocidas hayan ido quedando otros
desconocidos.

Todas las razas, al menos las conocidas, han reali-
) una exploracion endocéntrica, es decir, aun-
que han viajado en cualquier direccion, ha ido

ida hacia el centro de la galaxia, ya que éste

"y con mayores posibilidades. Esto ha provo-
cado el inevitable encuentro con otras razas galéc-
ticas y el enfrentamiento entre éstas por la pose-
sion de los planetas conocidos. Y aunque incon-
gruente para la Iogica, a veces es mas sencillo este
enfrentamiento que la basqueda de posibilidades
en los millones de estrellas desconocidas. La
expansion no ha terminado y todos los imperios
van poco a poco colonizando los planetas que
capturan o descubren. Sin embargo, las misiones
de exploracion a nuevos mundos no son muy
numerosas. Un sistema de exploracién que fuera
capaz de visitar los millones de estrellas exis-
tentes en un corto periodo de tiempo es algo

ugar-donde estaban las-estrellas més jove-

impensable y la mayoria de los imperios prefieren
estar a la escucha. Cuando detectan sefales de
una estrella que indiquen cierta inteligencia o, al
menos, cierta artificialidad, mandan a sus unida-
des de exploracion para descubrir el origen de las
mismas en la creencia de que si hay algo, proba-
blemente sea de utilidad para su imperio. Cual-
quier fuente de informacion es valida: ondas elec-
tromagnéticas captadas por una nave en transito
por la zona, rumores escuchados en la taberna de
un bar espacial, fotos tomadas por una sonda
robot, etc.

Algunas veces se ha comparado a la galaxia de
Exo con una gran red: pesada y voluminosa, pero
llena de agujeros. Durante cientos de afios las
naves de colonizacion de las razas mas avanzadas
han estado cruzandose en el espacio sin llegar a
verse ya que, en realidad, pasaban a millones de
kilémetros unas de otras y, ademads, no se estaban
buscando. Ello ha hecho que los limites de expan-
sién de las razas no coincidan con los limites poli-
ticos impuestos posteriormente. Asi, es posible
encontrar planetas tyranos dentro del espacio
verriano, sheller dentro del espacio humano,
verrianos en la Federacién, humanos con los
verrianos, etc. Ademas, cientos de razas menores
han sido absorbidas por las expansiones de las
grandes razas galdcticas. Esto quiere decir que
aunque en los imperios hay una raza mayoritaria
o dominante, los “alienigenas” son algo tan habi-
tual que nadie se extrafa al verlos, aunque no
siempre les agrade hacerlo.
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. LAGE ENGA Y LA
TECNOLOGA EN EL ESPACO

~ En el momento de la historia de la galaxia en el
que se centra Exo, el conocimiento cientifico ha
-~ alcanzado un gran desarrollo y una gran expan-
siéh,‘a’.‘unque la ciencia, en si misma, no es del
~ conocimiento publico de todas las personas y esta
- reservada a la élite cientifica, sus consecuencias
afectan a todo el mundo. Muchos de los concep-
tos cientificos requieren de una base matematica y
fisica elevada. Sin embargo, vamos a intentar dar
una explicacién de los mismos lo mas asequible
posible, aunque para ello debamos, en algunas
ocasiones, evitar explicarlas con detenimiento.

" EL CAMPO UNIFICRDO

Una de las grandes esperanzas de la ciencia desde
el principio de la investigacion moderna fue con-
~ seguir explicar todas las formas de energia desde
- la misma perspectiva y bajo las mismas normas o
reglas matematicas. Desde siempre, se ha dividi-
do la energia en cinco campos: eléctrico, magnéti-
~ co, nuclear débil (nivel subatémico), nuclear fuer-
 te (nivel atémico) y gravitatorio. Cualquier mani-
festacién fisica era posible explicarla bajo una o
de estas fuerzas. Desde las reacciones
ucleares a la cafda de un objeto es explicable de

diversos expernnentos de transformacion fueron
la eIecirmidad y el magnetismo, llegandose a ela-
bqra;; una teorfa del campo electromagnético y
considerandose a partir de ese momento un
campo electromagnético unificado.

En casi todas las razas, el siguiente paso hacia el
~campo unificado fue la unién, generalmente
mediante la teorfa cudntica (o como la denominan
los sheller: la teoria pulsénicra), de las dos fuerzas
nucleares creandose el campo nuclear unificado.

Durante muchos siglos (en el caso humano mas
~ de diez), el campo electromagnético, el nuclear y

el gravitatorio permanecieron separados por una
distancia insalvable, tanto que se desarrollaron
teorias que explicaban la triada o conjuncion de
las tres fuerzas y las relacionaban con algunas
corrientes filosofico-religiosas que tenian el
numero tres como nimero magico. Sin embargo,
y afortunadamente, la ciencia abandoné la
supersticion para volver a retomar el camino

correcto.

Los cientificos Sheller descubrieron el campo uni-
ficado desarrollando el sistema de representacion
n-dimensional; los humanos a través de los traba-
jos de unicidad de las constantes universales de
Faus y posteriormente desarrollado por Carber
hasta el campo unificado de Faus-Carber; parece
ser que los verrianos lo desarrollaron a partir de
diversas singularidades del campo subatémico; y
nadie sabe como alcanzaron este conocimiento los
Iroiendi.
campo unificado fue conseguido por todas las
razas importantes de la galaxia de forma inde-

En resumen, el descubrimiento del

pendiente y en distintos momentos de su historia.

El campo unificado permite, en teoria, conocer el
funcionamiento de las cinco fuerzas antes men-
cionadas e, incluso la forma de poder transformar
unas en otras. De esta forma, se puede convertir
una corriente eléctrica en un imdn o una corriente
de particulas subatémicas en un campo de atrac-
cién gravitatoria. Sin embargo, una cosa es cono-
cer la forma tedrica de hacer una cosa y otra es
que se tenga la capacidad de hacerlo en la practi-
ca 0 que se posea la energia suficiente para hacer-
lo.

Finalmente, el campo unificado se expresa
mediante una ecuacién tenso-diferencial de
potencia # (que impresa en papel ocupa una gran
superficie) cuya solucién global es hoy un dificil
escollo para los fisico-matematicos. El problema
no estriba en la dificultad de manejar tal cantidad
de elementos matematicos, sino en la necesaria
suposicion de elementos simplificadores que per-
mitan iniciar la resolucién de la misma. Resu-
miendo, para resolver la ecuacion, es necesario
partir de ciertas premlsas o0 supuestos que la sim-
plifiquen.



SOLUCIONES DE LA ECURCION
DEL CAMPO UNIFICRDO

El que no se conozea la solucion general de la
ecuacion tenso-diferencial del campo unificado
(aunque algunas personas especulan con la posi-
bilidad de que los Irgiendi si la conozcan), no
impide que si se hayan calculado soluciones par-
ticulares de la misma o que se haya estudiado
profundamente algunas zonas concretas de la
misma. La representacion de la ecuacion en un
sistema cartesiano tetradimensional es un sistema
de cuatro superficies tridimensionales cuyas
intersecciones forman curvas y regiones espacia-
les. Estas curvas y regiones son las soluciones de
la ecuacion. Dentro de la raza humana, estas solu-
ciones fueron estudiadas en profundidad por
Telsky unos 150 anos después de las proposicio-
nes de Faus-Carber. La importancia de su trabajo
reside en el estudio que hizo sobre las disconti-
nuidades de la ecuaciéon del campo unificado,
descubriendo que algunas zonas del espacio
tetradimensional no tenian solucion en las llama-
das superficies de Faus-Carber. Estas zonas fue-
ron denominadas como discontinuidades de
Telsky y fueron la base que abrié el camino al
subespacio y al viaje interestelar como hoy lo
conocemos. :

- Los estudios de Telsky muestran que en algunas
s del espacio tridimensional las superficies
Faus-Carber no tienen solucién ni existencia.

as consecuencias de esta afirmaciéon matematica
mpo después, interpre-

eron, hasta algun
s por la fisica. Resumiendo, segtn las solu-

ciones de Telsky, existen unas zonas energéticas
dentro del espacio tridimensional donde no tiene
cabida el campo unificado. O dicho de otro modo,
que la energia nuclear no puede convertirse en
electromagnética ni ésta en gravitatoria; o, dicho
de otra forma, existen unas zonas continuas
donde la energia del campo unificado se mani-
fiesta principalmente sélo, y solamente, como
nuclear, electromagnética o gravitatoria. Fisica-
mente, las discontinuidades de Telsky son aque-
llos puntos del espacio tetradimensional donde
los subespacios tridimensionales no se conectan y
donde los campos enérgéticos no tienen unién.

Matemaéticamente, las discontinuidades de Telsky
son las soluciones tridimensionales no singulares
de la ecuacién Faus-Carber.

EL SUBESPRCIO

Una vez que los fisicos intuyeron las posibilida-
des que abrian las discontinuidades de Telsky se
pusieron a trabajar para intentar obtener resulta-
dos tangibles que demostraran los resultados
matematicos. Se sabia que fuera de las disconti-
nuidades de Telsky tendria que ser posible llevar
a cabo transformaciones energéticas segtn el
campo unificado. Fisicamente, estas zonas, repre-
sentaban niveles de energia muy precisos que
debian ser calibrados con gran exactitud. Fue esta
una época donde los cientificos tuvieron que
esperar a que el desarrollo tecnolégico alcanzara
niveles lo suficientemente buenos como para tra-
bajar con gran precision, no sélo a nivel de obser-
vacién del experimento, sino a nivel de determi-
nacion de la influencia que la misma observacién
provocaba en el experimento. Caleber fue la pri-
mera persona que determiné algunos (concreta-
mente tres) puntos de existencia del campo unifi-
cado, hecho éste que hizo que fueran llamados
Puntos de Caleber. Naturalmente, en otras razas,
reciben otros nombres como Puntos de Fhard
para los Sheller o Puntos de VeGyuer para los
verrianos. Otros investigadores, con posteriori-
dad, fueron determinando y marcando otros pun-
tos. Algunos de estos, sobre todo los primeros,
recibieron el nombre de su descubridor, pero
cuando estos se fueron haciendo cada vez mas
numerosos, fueron denominados siguiendo una
nomenclatura cientifica. Asi, los tres Puntos de
Caleber reciben el nombre de EG21, EH33 y EE99
que hace referencia a los niveles energéticos de
éstos. Poniendo un ejemplo sencillo (de hecho,
éste fue el experimento de Fhard) podemos tener
un electroiman generando un campo electromag-
nético de una determinada potencia. 5i consegui-
mos delimitar la energia de ese campo en un
punto exacto (concretamente el EH33 en el expe-
rimento de Fhard) el campo vibrard entre un
campo nuclear, electromagnético y gravitatorio
de energia equivalentes. Sin embargo, este punto
es un equilibrio inestable donde si se varian las
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que sea mimmamente, desapare-

_mnflcadg en un punto, nuent);as que un campo
elipsoide lo tendria en 'una zona determinada por

unificado permitié un estudxo mas amplio de
_ estas, descubriéndose, fisicamente, algo que los
m hcos ya hablan predlcho las zonas de

nales o, como preﬁeren lla.marlo los pﬂotos, en
varios subespacios. A diferencia de lo que cree la
= gente poco versada en estos temas, existen varios
-ios. De hecho, el niimero total de éstos es

Hasta la fecha en la que esta nuestra narracion, los
experimentos sobre el campo unificado se habian
hecho con generadores de campo en la superficie
~ de un planeta o en estaciones orbitales (a veloci-
- dad moderada). Los cientificos sabian que si con-

segufan poner un generador de campo a gran
velocidad podrian descubrir zonas de Caleber
mas amplias (al ser la energia mayor) y tenian la
esperanza de asi poder estudiar los otros subes-
pacios. Sin embargo, todos los experimentos fra-
casaban al desaparecer el generador de campo
una vez alcanzado el Punto de Caleber.

Antes de continuar nuestra narracion, debemos
detenernos un momento a explicar lo que en la
fisica se denominan invariantes. Son estos algu-
nos elementos del universo que no varian. Estos
pueden ser de dos tipos: teéricos (como el princi-
pio de incertidumbre, la tendencia entropica o el
principio de conservacion de la energia) o practi-
cos (como la velocidad de la luz, la constante de
Planck o el cociente entre la carga y la masa de
una particula atémica). Los primeros se cumplen
para cualquier subespacio, mientras que los
segundos son particulares para cada uno de ellos.

(Qué ocurrirfa, por tanto, si un generador de
campo entrdra en un subespacio con diferente
namero de Planck o diferente velocidad de la luz?
Las condiciones variarian, se perderia la Zona de
Caleber y el generador quedaria perdido en un
subespacio desconocido. Cuando los cientificos
comprendieron que estaban llenando los subes-
pacios con generadores de campos, realizaron sis-

_ temas inteligentes que fueran capaces de analizar
el subespacio al que saltaban, contarrestrar las

variaciones y mantener las condiciones de las

»29nas de Caleber.

Los primeros experimentos realizados de esta
forma no fueron del todo satisfactorios. No todos

0s generadores conseguian volver y los cientifi-
cos se sintieron desorientados. Samantha Grend
fue la primera en conseguir controlar el proceso.
Ella fue la primera en comprender que las varia-
ciones de los invariantes de los subespacios no
tenian porqué ser diferenciales. Teorizo, median-
te una teoria probabilistica, que los generadores
de campo desaparecidos no eran tales, sino que se
habian desplazado muy lejos. Diseié un genera-
dor de campo que llevaba un sistema de localiza-
cion capaz de encontrar el sistema origen y enviar
una sefial de respuesta con los datos de su experi-

- mento. Fue necesario seis intentos para que el



generador “desapareciera”. Grend tuvo que espe-
rar 47 anos para obtener la respuesta de su expe-
rimento. Su generador de campo se habia despla-
zado catorce mil millones de kilémetros.

EL SALTO SUBESPRACIAL

Grend fue la primera que realizé un salto subes-
pacial controlado, establecié los principios de
éstos y por ello los motores de salto son conocidos
como motores subespaciales Grend por los huma-
nos. Uno de los conceptos fisicos que mds atemo-
riz6 a los disefiadores espaciales fue siempre la
inalcanzable velocidad de la luz. Sin embargo, el
trabajo de Grend consigui6 saltarse ese problema.
Este puede resumirse diciendo que el generador
de campo salt6 a un subespacio distinto del nues-
tro que tenia una velocidad de la luz inferior a la
del generador. Eso le permitié moverse mas
deprisa que la luz, recorrer una gran distancia
mientras conseguia nuevamente alcanzar una
zona de Caleber y aparecer a 47 afios-luz de su
punto de partida.

Las investigaciones posteriores demostraron que
el experimento de Grend fue una casualidad, ya
que las vibraciones de la zona de Caleber para
acertar en el subespacio correcto deben estar con-
troladas meticulosamente. Este control estd defi-
nido por una férmula matematica denominada
Funcién de Forma. Esta se ve afectada por la ener-
gia del campo, por la forma de éste, por el Punto
de Caleber, por la masa de transito y por una serie
de factores menos importantes.

LAS NAVES SUBESPRCIALES

Tras conseguir desarrollar y comprender el salto
subespacial, las naves subespaciales fueron desa-
rrolladas inmediatamente. Aparentemente, casi
todas las razas utilizan los mismos principios
subespaciales para realizar sus viajes hiperlumi-
nicos. Todas las naves llevan dos motores: sublu-
minico y subespacial. El primero, generalmente,
es un motor de fusién foténica (o de fision-fusion)
que puede generar grandes aceleraciones que per-
miten alcanzar las velocidades para el salto subes-
pacial en apenas unas horas. Este motor, ademads,
posibilita la realizacion de las maniobras y presta-
ciones normales de la nave espacial. El segundo
motor, también llamado generador de campo
subespacial o, simplemente, generador Grend,
funciona a través de campos electromagnéticos
(en el caso humano; los sheller y los verrianos
usan campos nucleares; se desconace lo que usan
los Iroiendi). El generador de campo adquiere la
energia necesaria a través del motor subluminico.
Desgraciadamente, la energia requerida para usar
el motor subespacial es lo suficientemente grande
como para impedir el uso de otros sistemas de la
nave (como los sistemas de rotacion, el de impul-
sién, el de armamento, etc.).

Generalmente, el procedimiento para realizar un
salto subespacial es como sigue. Inicialmente la
nave debe comprobar su trayectoria y calcular el
punto donde serd alcanzada la zona de Caleber.
Estos célculos suelen ser realizados por los orde-
nadores de a bordo en apenas unos segundos.
Posteriormente, la nave debe alcanzar la veloci-
dad necesaria siguiendo el plan de vuelo estable-
cido por el ordenador. Esto puede llevar desde
unos minutos (si la nave ya tiene velocidad) hasta
unas tres horas (si la nave estd en reposo). La nave
alcanza una aceleracion de unas 5g (segun los
estdandar de gravedad de Vettera) hasta alcanzar
una velocidad cercana a las dos milésimas de la
velocidad de la luz (.002 C). Durante la acelera-
cién, los tripulantes de las naves deben permane-
cer sujetos a sus asientos o camas soportando
hasta cinco veces su peso. Una mala sujecion o
una aceleracién de emergencia (sin tiempo para
avisar a la tripulacion) puede suponer varias
bajas por contusiones, heridas y alguna que otra



UNVE3N0)

1 generador va cargandose de energia
drenéndola de otros sistemas. Ello obliga
segtin va la nave adquiriendo velocidad se
n desconectar otros si temas de la nave como
‘puede ser el de armamento, el de iluminaci6n, el
de comunicacion, el de rotacién (en las naves
humanas), el de gravedad artificial (en las naves
: :Sheller), ete. El tinico que no se desconecta es el
stema de soporte vital y el de navegacion. Cuan-
, ot ( d ha alcanzado la energia
‘ necesaria'y la nave ta en la posicion y tiene la
velocidad coi‘r , éste se activa y se inicia el
salto. Este es un proceso que dura unos minutos
mientras el generador vence su histéresis inicial y
alcanza un rendimiento 6ptimo. Casi toda la ener-
gia del motor de‘ fusién es utilizada ahora por el

- rodea a otro subespacio.

En teoria, cualquier punto del espacio puede ser-

nor sea la energia de ese punto
(menos afectado esté por campos gravitatorios) y
mayor sea 1 la velocidad de la nave, mas fécil serd
reahzar el salto. Por ello, los ordenadores de las
nave" espaaales buscan puntos de salto OptlIIlOS
a trayectoria que va a llevar la nave, su velo-
0 y Los campos gravitatorios cercanos.

~ Una de las mayores desilusiones que sufrieron los
';seguldares y aﬁcmnados a la ciencia-ficcion en
todos los mundos fue cuando se hlaeron publicas
las primeras imdgenes de un salt
ave, un poco virada su image
ectos relativistas de la luz, parpadeaba un par
e veces y desaparecia. No se veia ni las estrellas
alargadas ni la estructura de la nave estirada;
tampoco se vefa un agujero multicolor en medio
del espacio. LLa imagen desde el interior de la nave

~ tampoco era muy espectacular. Se ven una serie
de parpadeos donde la imagen va variando desde
un azul oscuro hasta el negro. Cuando finaliza el
salto, la nave se ve envuelta por una total oscuri-
dad. Los focos de la nave son incapaces de alum-
brarla. Los cientificos tienen dos teorfas para

; Zf’pa'ra las altas velo-
‘embargo, gran energ;a -

ar un salto subespacial. Sin embar-

explicar esta ausencia de luz, ninguna de las cua-
les ha podido ser demostrada o rebatida y la rea-
lidad, seguramente, serd muy diferente a las dos.
a) la nave que realiza un salto se transforma téc-
nicamente en una nave formada por particulas
taquionicas (mas veloces que la luz). De la misma
forma que nosotros (formados por particulas tar-
dionicas, mas lentas que la luz) somos incapaces
de ver los taquiones, los ocupantes de una nave
en el subespacio son incapaces de ver los tardio-
nes de ese universo paralelo.

b) el subespacio al que se salta tiene una veloci-
dad de 1a luz tan lenta (comparativamente) que
hace que el espacio tardiénico tenga unos niveles
energéticos muy altos, lo que ha impedido cual-
quier forma estable de energia (como la masa).
Segun esta teoria, el subespacio esta formado por
particulas subatémicas tinica y exclusivamente.

Una vez que entra en el subespacio, la nave, que
lleva los fnotores parados, comienza a ganar velo-
cidad (no a acelerar) instantaneamente. Para fre-
nar la nave debe encender sus motores. De hecho,
los capitanes deben encender sus motores rapida-
mente para ganar velocidad controladamente,
porque si no luego les costaria mucho volver al
espacio normal. Los criterios dentro del subespa-
cio se invierten a lo que normalmente estamos
acostumbrados. Cuanta mayor energia tiene el
objeto, menor es su velocidad. Una particula sin
energia alcanzaria una tedrica velocidad infinita.

Es por ello que decimos que se han de encender
los motores para frenar la nave. El proceso para

volver alkespacio normal es el mismo, la nave ace-
lera (enciende sus motores) hasta bajar a una
velocidad desde la que alcanzar el punto de Cale-
ber, entonces pone en marcha el generador Grend
y salta al espacio normal.

Cada punto del espacio normal tiene su corres-
pondencia con un punto del subespacio en lo que
los matematicos llaman correspondencia biunivo-
ca. Sin embargo, espacio y subespacio no son
similares, sino que el segundo es bastante mas
reducido que el primero. O como decian en una
famosa revista de “divulgacion cientifica”, los
puntos del subespacio estdin mas juntos. Real-
mente, la justificacion es que la curvatura del
espacio-tiempo es menor y que para valores




semejantes de velocidad se recorre més distancia,
comparativamente, en menor tiempo en el otro
espacio. Aunque aparentemente las naves que
realizan viajes subespaciales son capaces de viajar
grandes distancias en poco tiempo que aparentan
velocidades superiores a la de la luz, en la reali-
dad las naves espaciales nunca superan una cen-
tésima de la velocidad de la luz del universo
conocido. La geometria del subespacio, sin
embargo, no es tan sencilla. Dos puntos en el uni-
verso forman una recta y esos dos mismos puntos
en el subespacio forman también una recta conti-
nua a ésta. Es decir, si una nave viajara siguiendo
esta hipotética recta y entra y sale del subespacio,
su direccién no habria“yariado. Sin embargo, si
dos rectas forman un angulo ese angulo no se
' 1 subespacio. Por ello, es de locos
realizar maniobras de giro en el subespacio por-

que podemos hace qué la nave gire 90° creyendo
que asf tomaremos un rumbo perpendicular para
descubrir cuando volvemos al universo normal
que hemos tomado cualquier otro rumbo. Ade-
més, los experimentos han demostrado que la
diferencia entre el &ngulo que forman dos rectas
en el espacio y el que forman en el subespacio no
es constante sino que depende del punto de salto.
Por ello, las naves espaciales suelen seguir trayec-
torias rectas en el subespacio, aunque ello favore-
ce a un posible perseguidor descubrir la ruta que

~ han seguido viendo la direccién tomada antes del

. Para evitar esto, los militares utilizan lo que
ninan la maniobra del loco subespacial.
e en saltar en una direccién, volver répi-
te del subespac10 (a afios luz de distancia
nto original), girar la nave y volver a saltar.
Tras varias de estas maniobras es casi seguro que
cualquier perseguidor habra perdido la pista.

La duracién del salto subespacial no es muy gran-
de y es proporcional a la distancia a recorrer. Es
decir, la distancia fecorrida se incrementa con el
tiempo de permanencia en el subespacio. Asi, por
ejemplo, una nave que permanezca en el subespa-
cio una hora recorrera unos 5 afios luz, dos horas
serian 10 afios luz y tres horas, 15 afios luz. Es raro
que las naves estén mas de seis horas en el subes-
pacio o, dicho de otra forma, que hagan saltos
superiores a los 30 afos luz.

Parece ser que los individuos psiquicos no tienen
problemas para utilizar sus habilidades en el
subespacio, pero se ven totalmente incapacitados
para utilizarla entre ambos universos o en los
momentos de salto. No existe explicacién para
este fenémeno atn, aunque es posible que esto se
deba a que los fenomenos psi son atn poco cono-
cidos.

Una nave en el subespacio queda completamente
aislada del universo conocido. No se pueden
transmitir ondas electromagnéticas, ni usar los
comunicadores EPR, ni ninguin otro sistema de
comunicacién. Las naves en el subespacio son
indetectables, pero, para ellas, todo lo que ocurra
en el espacio normal es también indetectable.

Hasta la fecha, que se sepa, no se ha realizado nin-

gun aparato que permita la comunicacion de dos
naves en el subespacio. Las flotas que saltan jun-
tas, realizan los calculos de tiempo, aceleraciones
y demas variables, para aparecer en el espacio
normal también juntas (cosa que no siempre suce-

de).

EQUIPO DE LAS NAVES

El interior de una nave espacial es una de las cre-
aciones de las inteligencias galdcticas mas com-
plejas. Multiples sistemas controlan por duplica-
do o triplicado todas sus funciones. Es casi impo-
sible que una persona pueda conocer todos los
sistemas que existen en una nave y es por ello que
los técnicos se especializan en uno de los siguien-
tes campos:

- Sistema de sensores: Controlan cualquier forma
de energ1a que ¢ emana o recibe la nave. Controlan
las transmisiones hiperluminicas (ver mds ade-
lante) v las subluminicas basadas en ondas elec-
tromagnéticas. Dentro de este campo también se
encuentran los sistemas de deteccion (ladar) y las
medidas electrénicas contra los proyectiles ene-
migos o los sistemas de guia para el aterrizaje y el
despegue.

- Sistema de navegacién: Controlan, a excepcion
de los motores de impulso, todos los sistemas que
permiten el pilotaje de la nave. Esto incluye tam-
bién el manejo de los motores de maniobra.
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- Sistema de armamento: Controlan los sistemas
e punterfa y de disparo de las diferentes armas
de una nave. Esto incluye los sistemas de muni-
cionamiento, asi como los de torpedos y cargas
sube baciales. Los sistemas de armamento no
iyen la detecc:én de las unidades enemigas a
ancia.

as de impulso: Controlan los motores de
ulso, los motores subespaciales y el manteni-
ento (aunque no el manejo) de los motores de

- Sistemas secundarios: Incluye a todos los siste-

mas que no estan directamente controlados por el
~ resto de los sistemas. Generalmente se tiende a
~_ menospreciar estos sistemas, pero bajo su respon-

cial, reciclaje, etc

Cada sistema es controlado por varios técnicos en
las naves grandes, pero éstos pueden ser dividi-
~dos en dos grandes grupos: operarios que contro-
_lan los sistemas (pilotos, artilleros, etc.) y técnicos
_ que realizan el mantenimiento de los mismos. En
~ las naves mas pequenas, con pocos tripulantes, el
operario de cada sistema puede ser a la vez el téc-
~nico del mismo o, como pasa en las naves de
: ‘exploracién Exo, un técnico se encarga de todos
los sistemas.

El universo paralelo al que saltan las naves, deno-
~ minado subespacio, tiene unas caracteristicas fisi-
tes ,j tro universo conocido. Ello
hace que parametros como la conductividad eléc-
a o la magnética de los diferentes materiales
varfe. Las naves espaciales han debido adaptar
sus materiales conductores para que puedan
usarse en este ambiente. La solucion adoptada

sal dad estdn los sistemas de soporte vital, gra-

generalmente, ha sido duplicar los sistemas, uno
para el espacio normal y otro para el subespacio.

SENSORES

Las comunicaciones de una nave espacial son de
dos tipos. Las subluminicas, basadas en ondas
electromagnéticas, se utilizan para las comunica-
ciones entre las naves de la misma flota o entre los
planetas de un mismo sistema. Las hiperlumini-
cas, basadas en los pares de particulas EPR, se uti-
lizan para los contactos entre sistemas o entre
naves y sistemas alejados. Los pares de particulas
EPR son dos elementos subatémicos cuyas carac-

teristicas fisicas (giro, carga, etc.) estdn relaciona-

das. Nadie sabe porqué, aunque se cree que estan
ligados mediante supercuerdas (campos gravita-
torios especiales) pero cuando una de las particu-
las se le fuerza a cambiar sus caracteristicas, la
otra cambia solidaria e instantaneamente. De esta
forma se puede enviar informacion a cualquier
distancia al momento. Los transmisores EPR fun-
cionan en parejas. Es decir, un transmisor sélo
puede conectarse con su pareja y no puede conec-
tarse con ningin otro. Para facilitar las comunica-
ciones entre las diferentes naves y los diferentes
sistemas y ante la imposibilidad de que cada
puesto de comunicacién tenga un EPR con todos
los demas, se ha optado por la solucién de un sis-
tema centralizado en varios nodos de comunica-
cion. Los sistemas y las naves tienen transmisores
EPR con cada uno de los nodos (cuya localizacién
suele ser, por lo general, secreto militar). Los
transmisores EPR se comunican a través de los
nodos. Realmente, un transmisor EPR esta com-
puesto por muchas parejas de electrones que per-

 miten mandar gran cantidad de informacion

simultdneamente. Las naves suelen tener un
transmisor EPR con cada uno de los nodos, pero
los planetas pueden tener cientos de ellos. Una de
las grandes ventajas de los EPR es que sin acceder
al emisor o al receptor, las transmisiones no se
pueden interceptar. Aunque si alguien consiguie-
ra enlazar con algunos de los nodos, podria inter-
ceptar todas las comunicaciones que pasaran por
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Los sistemas de deteccién se basan en las escu-
chas estaticas y dindmicas. Las primeras son utili-
zadas a larga distancia, mientras que las segundas
son utilizadas a corto alcance y para los sistemas
de armamento. En las primeras, los sensores de
las naves estan “a la escucha” intentando detectar
cualquier transmisién irregular de energia. Esta
mision dista mucho de ser sencilla, ya que el espa-
cio es inmenso y muchos pequefios objetos como
planetoides y asteroides engafian la recepcion.
Ademas, hay que tener en cuenta los sistemas de
camuflaje electrénico que suelen llevar las naves
que emiten sefiales para enmascarar sus propias
sefiales. La deteccion a corta distancia suele estar
basada en el rastreo con haces de rayos laser de
baja potencia. La nave emite cientos de rayos en
todas las direcciones y recoge las sefiales que
rebotan en los objetivos cercanos. Cuando uno de
los laseres alcanza un objetivo, se fija en él y lo
sigue hasta que el operador de los sensores lo
“desengancha”. Naturalmente, un repentino cam-
bio de direccién o una maniobra brusca puede
hacer perder al laser el objetivo, pero, seguramen-
te, otro de los laseres del sistema lo “enganchara”
en pocos segundos. Estos ldseres pueden, ade-
mas, utilizarse para el guiado de proyectiles a un
objetivo. Al primero de los sistemas se le denomi-
na ladar pasivo, mientras que el segundo recibe el
nombre de ladar téctico ya que se utiliza princi-
palmente en combate y para la navegacion.

NAVEGACION

- El manejo de una nave espacial, aunque basado
en principios tedricos similares, difiere mucho del
manejo de una nave atmosférica. La principal
diferencia estriba en la total ausencia de friccion
que obliga a la nave espacial a generar sus pro-
pios momentos de giro. Mientras que un avion se
aprovecha de la resistencia del aire para crear la
sustentacion y asi subir y bajar, una nave espacial
debe empujarse hacia arriba o abajo si quiere ir en
esa direccién. La tnica forma de generar un
empuje en el espacio es crear ese mismo empuje
en la misma direccién, pero en sentido contrario.
Esto, que ya fue postulado hace cientos de afios es
la base del movimiento en el espacio. Cuando una
nave quiere ir hacia abajo, por ejemplo, debe

encender su motor superior u orientar uno de sus
motores hacia arriba, encenderlo y entonces por el
principio de accién y reaccién, la nave ird hacia
abajo. Sin embargo, para detenerse debera reali-
zar una accién similar pero en direccién contraria.
Es decir debera encender el motor de abajo. Uno
de los principales errores de los pilotos de cazas
novatos es pretender realizar estas dos manio-
bras. Las modernas naves de combate llevan
incorporado un sistema que les permite coordinar
las intenciones del piloto con el movimiento de la
nave. Por ejemplo, si un piloto quiere orientar su
nave de arriba abajo para enfilarla hacia un obje-
tivo empujaré su palanca de mandos hacia delan-
te, lo que hard que el ordenador de a bordo
encienda el motor superior que genera ese movi-
miento. La duracion e intensidad de ese encendi-
do dependeré de cuan profundamente ha empu-
jado el piloto la palanca de mandos. Cuando la
nave se alinea con la posicién deseada, el piloto
vuelve el mando a su posicién central. El ordena-
dor de la nave encenderd el motor opuesto para
dejar la nave en el punto deseado y ello le obliga-
rd, en la mayoria de las ocasiones, a realizar
varios pequefios encendidos para ajustar la posi-
cién de la nave. Esto que a priori parece relativa-
mente sencillo se complica cuando se mezclan
entre si varios giros, impulsos y disparos y si no
fuera por la naviénica de las naves espaciales,
serfa imposible pilotar un caza espacial.

"ARMAMENTO

El armamento de casi todas las naves espaciales
se basa en los principios relativistas de la conver-
sion de la masa en energia, es decir, se basan en el
lanzamiento de proyectiles a grandes velocidades
y de gran masa. En la mayoria de las razas, éstos
son lanzados mediante fuertes campos magnéti-
cos y utilizando proyectiles paramagnéticos,
generalmente nticleos de acero en cuya punta lle-
van carburos, principalmente de titanio.

Los tipos principales de armas espaciales son:

- Cafiones antiinterceptores (AI): con un calibre
entre 15 y 40 mm estdn destinados a combatir a
los cazas y cazabombarderos enemigos. Tienen
una gran cadencia de disparo pudiendo colocar
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un centenar de proyectiles por minuto sobre un

objetivo. Estas armas van montadas en los cazas,

en los interceptores, en los cazabombarderos y en
las grandes naves de combate como armamento
de proteccion secundario.

- Cafiones espaciales (EM): De enorme calibre y
con una cadencia de disparo relativamente
~ pequefia, estas armas estén destinadas al combate
entre grandes naves espaciales. La mayoria de los
~ cafiones llevan instalados unos pequenios motores
cohete cuyo objetivo es corregir el momento que
_sobre la nave produce el disparo. Sin estos moto-

res, un gran acorazado espacial que disparara sus

canones terminaria dando vueltas alocadamente
sobre su eje.

- Cargas subespaciales (CS): Son pequefios conte-
nedores eargados con material explosivo que se
lanzan contra las naves que estd a punto de entrar
~en el subespacio. La entrada en este hace que
~arrastren a las cargas con ellos y las distorsiones
sufridas en el salto provocan la explosién de la
carga, generalmente junto a la nave que las arras-
tré al subespacio. Aunque no son muy potentes,
una pequefia averia puede provocar la pérdida de
elementos vitales de la nave que harian que irre-
mediablemente la nave se perdiera en el subespa-
€, ¢
- Torpedos espaciales (LTR): Son pequefios pro-
yectiles autopropulsados que se utilizan, general-
mente, contra las grandes naves espaciales ya que
apenas tienen maniobrabilidad y los cazas los
pueden esquivar facilmente. Llevan un pequeno

“motor-cohete para darse impulso con cierta capa-

cidad de giro para las maniobras. Su cabeza suele
ir rellena de exploswos de alta potencia que
explotan por contacto o, en alginos casos, por
proximidad

- Misiles guiados (MG) Hasta la fecha, solo los
iroiendi poseen este tipo de arma que fue utiliza-
da en la defensa de la base Adrasta. Aparente-
mente, son torpedos con una gran capacidad de
maniobra y un gran poder explosivo.

En el espacio no hay nada que detenga a los pro-
yectiles que no aciertan su objetivo. Casi todo el
armamento de gran calibre, incluyendo torpedos
y cargas, llevan incorporado unos dispositivos de
autodestruccion que, pasados unos minutos
desde su lanzamiento, lo detonan. Esto se hace asi

para evitar que los disparos perdidos puedan
afectar a otras naves con las que se puedan encon-
trar (pasado un tiempo). Aun asi, el numero de
restos y de proyectiles pequefios perdidos en un
gran combate hace que estas zonas sean sefialadas
en los mapas estelares como zonas de no-transito
hasta mucho tiempo después de ocurrida la bata-
lla espacial.

IMPULSO

Como ya se ha comentado el impulso de la nave
suelen ser motores de fusién-fision fotonicos. En
cadmaras de combustion, perfectamente aisladas
del resto de la nave, se provocan pequefias explo-
siones de fisién que generan las presiones y tem-
peraturas necesarias para que tenga lugar el pro-
ceso de fusion que libera gran energia en forma
de fotones y neutrones. El sistema es recurrente,
es decir, los elementos que aparecen como resi-
duos de la fision son reutilizados en los procesos
de fusion y viceversa, aunque, claro esta, el motor
debe ser alimentado porque la energia generada
provoca la pérdida de mucha masa de combusti-
ble. El elemento principal de los motores es el
Uranio o Plutonio (para iniciar las reacciones de
fision) y el agua (para las de fusion). Los primeros
suelen ir almacenados en depdsitos de combusti-
ble herméticamente sellados en las cercanias de
los motores. Para los segundos, menos necesarios,
se suele aprovechar los desechos de la nave que,
una vez desecados y extraida toda el agua, se
expulsan de la nave. La ventaja de los motores F-
F es que una vez iniciadas las reacciones y estan-
do el motor en marcha, casi cualquier material es
atil para mantener la reaccion, aunque, evidente-
mente, los rendimientos con este tipo de materia-
les (generalmente los desechos) son bastante
menores.

En las naves humanas, los técnicos encargados
del mantenimiento de los motores de impulso
van equipados con un traje anti-radiacion que no
se diferencia mucho de los trajes normales si no
fuera por los guantes, el casco y el color naranja
chillén. Ademas, todos estos técnicos estan obli-
gados a llevar en sus munecas un contador de
radiacion que controla en todo momento los nive-
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les de radiacién recibidos por el operario y envia
los datos a la terminal del controlador del turno.
Un traje similar (en otros colores) es utilizado por
las demas razas.

Los motores de impulso suelen ser de considera-
ble tamafio, mas por las necesidades de protec-
cién de los mismos que por si mismos. Se calcula
que los motores pueden llegar a ocupar hasta un
30% del espacio bruto de una nave espacial.

Los motores subespaciales son, comparativamen-
te hablando, bastante més pequefios. En general
suelen estar instalados cerca del centro de grave-
dad de la nave en compartimentos aislados elec-
agnéticamente y sujetos a la nave mediante
das antivibratorias. El recinto suele estar en
gravegad cero y con presiones inferiores a las nor-
. Los técnicos que se encargan de su mante-
hto van vestidos de blanco lo que les hace
er mas médicos que mecénicos. Junto al
compartimento del motor subespacial hay una
sala de control llena de indicadores y mecanismos
la mayoria de los cuales sélo se utilizan en el
subespacio. Una serie de cables coaxiales de alta
frecuencia une el motor subespacial con el motor
F-F. Esta unién, una de las partes mas protegidas
de la nave, es la que permite al primero absorber
la energia del segundo cuando se va a realizar un
salto subespacial. En general, el motor subespa-
cial permanece apagado (excepto por los encendi-
dos de mantenimiento) hasta que es necesario,
momento en el cual llega a utilizar casi toda la
energia de la nave. :

Los motores de maniobra son una versién reduci-
da de los motores de impulso cuando no son
directamente una salida lateral de los mismos.
Algunas razas llevan motores cohete alimentados
por combustible liquido, preferentemente oxini-
trol 2-3, aunque éste tipo de motores tiende a
desaparecer en las naves grandes siendo manteni-
do casi exclusivamente para lanzaderas y cazas.

. SECUNDARIOS

Los sistemas secundarios de la nave son multiples

_y variados y dependen en mucha medida de las

particularidades de cada nave y de cada raza. A
continuacién se hace una enumeracién de los sis-
temas secundarios mas habituales:

- Soporte Vital: Este sistema controla toda la
atmosfera de la nave, tanto las partes dedicadas a
la tripulacién, como los hangares, los cultivos
hidropénicos o las zonas despresurizadas. No
solo controla que la proporcién de gases (oxigeno,
nitrégeno, CO2, etc.) sea la adecuada, sino que
también controla la presion y la temperatura. En
las grandes naves de recreo, este sistema es capaz
de mantener ambientes diferentes en cada cama-
rote. Las naves militares, sin embargo, no son tan
precisas. Es uno de los pocos sistemas que no se
desconectan en un salto subespacial.

- Rampas de Lanzamiento: Sistema anexo a los
hangares de carga que se utiliza para el lanza-
miento rdpido de naves de combate, generalmen-
te cazas. Este sistema es exclusivo de las naves
militares y permite el lanzamiento de una nave al
espacio en apenas unos segundos. Habitualmen-
te, todas las naves de combate que transportan
cazas llevan una o mas unidades de intervencion
rapida que esta formada por los pilotos de guar-
dia cuyos cazas estdn preparados sobre las ram-
pas de lanzamiento. Una vez lanzada la primera
oleada a los 15 6 20 segundos de dada la alarma,
los técnicos de estos sistemas se han entrenado en
preparar una segunda oleada en apenas un par de
minutos.

- Rotacién: Algunas naves, principalmente las
humanas y, algunas pocas, sheller, generan la gra-
vedad artificial de sus naves mediante sistemas
de rotacién. En algunas naves las zonas en rota-

cion son visibles desde el exterior, mientras que
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stos sisternas son deteni-
‘combate o va a reali-

 yaqu emplezan a aparecer problemas de
descalcificacion en los huesos. Por ello, las zonas
donde estan los habitéculos de la tripulacién v las
éreas de esparcimiento llevan estos sistemas de
gravedad por rotacion para paliar los efectos de
las microgravedades del espacio. El sistema de
rotacion suele consistir en un em‘)rrne rodamiento
engranado en cuyo mterlor se genera un campo
'ymagnehco que mantiene ambas partes (la que
'gira y la que no) perfectamente separadas. El giro
se consigue mediante motores eléctricos.
- Gravedad artificial: Generalmente las naves
‘militares huyen de la utilizacion de gravedad arti-
ficial en sus naves de combate debido a la gran
_cantidad de energfa necesaria y a la facilidad de
obtener el mismo resultado con sistemas de rota-
cion. Las grandes naves militares sheller o la nave
~de exploracién humana denominada subespacial
utilizan sistemas de gravedad artificial. Ademas,
las naves de recreo y las naves de transporte de
personas también los usan, aunque, en este alti-
mo céso, este lujo estd reservado a la primera
clase. La gravedad artificial exige mucha energia
(mucho motor) y, por ello, las naves que la utili-
zan se caracterizan por tener grandes motores y
ser, ademas, tlgt’_'nﬂfg:is (poca capacidad de acelera-
cién). Naturalmente, la griwedad artificial s6lo se
utiliza en las partes esenciales de la nave: cabina,
pasﬂin de acceso, dormitorios. Los conductos de
los 51stemas de la nave, deben

D sonas y con una auto-
nomia de 5 a 10 dlas Ll an incorporados unos
pequefios motores de impulso y maniobra.

- Residuos: En una biosfera aislada como puede
ser el interibr de una nave espacial, los residuos se
convierten en un problema de vital importancia.
Casi en cualquier punto de la nave hay una entra-
da para arrojar residuos. Estos son transportados

’fé eﬁ‘fe1:~i11terior dela

a través de conductos hacia unos tanques de reci-
claje donde son transformados y separados en
componentes utilizables para la nave: agua, abo-
nos, materiales pesados, etc.

EL COMBATE ESPACIAL

Es bastante dificil imaginar como se desarrolla el
combate espacial si no se ha tenido la oportuni-
dad de presenciar uno. Una de las primeras cosas
que llama la atencién es el completo silencio que
envuelve toda la escena. En el espacio, al no haber
aire, el sonido no puede trasmitirse y por ello el
combate se desarrolla en el mas tétrico de los
silencios. Una nave cercana a otra, sobre todo si
ésta es lo suficientemente grande, podra percibir
su explosiéon como un golpe contra su propio
casco. Esto es debido a que la onda expansiva de
la explosion llega a alcanzarle y lo que realmente
oye es el paso de ésta sobre su casco, pero no la
explosion. Los impactos sobre la nave se oyen va
que no dejan de transmitirse a través del propio
casco de la nave, pero no se oird el motor de la
nave que estd disparando. Si una nave pasara
inmediatamente por detrds de los motores de
otra, podria ofr como una fina Iluvia el golpeteo
de los neutrones de la tobera de escape sobre su
casco, pero lo que seguramente sentiria primero
es el calor y el que sus instrumentos de navega-
cién se habrian vuelto locos.

Las grandes formaciones espaciales van surcando
el espacio con sus sensores a larga distancia com-

pletamente alertas. Cuando creen haber descu-

bierto algo o entran en alguna zona oscura (como

un campo de asteroides), mandan a naves de
exploraciéon para descubrir al enemigo. Estas
naves pueden ser tripuladas o, como ocurre nor-
malmente, sondas robot con el inico programa de
informar de todo lo que vean. Una vez descubier-
ta la posicion del enemigo, el procedimiento habi-
tual es lanzar varias oleadas de cazas y
barderos con el objeto de atacar a la formacion

cazabom-

enemiga. Ademads, se ponen en el espacio otros
cazas para dar cobertura a las propias naves.
Aunque no es un procedimiento fijo, primero se
intenta conseguir la superioridad espacial en las
proximidades de la formacion enemiga haciendo




que los cazas derriben a cualquier caza enemigo
de cobertura de las proximidades. Entonces los
cazas supervivientes escoltan a los cazabombar-
deros (por lo general mas lentos) y los cubren
frente al fuego antiespacial de las grandes naves.
Cuando los cazabombarderos consiguen llegar a
la distancia 6ptima para lanzar sus torpedos, lo
hacen y escapan hacia sus propias naves escolta-
dos por los cazas. El objetivo de estos ataque es,
principalmente, alcanzar los portanaves enemi-
gos y, en su defecto, destruir cualquier nave pesa-
da como acorazados o destructores. Mientras los
cazas realizan su trabajo, la formacion espacial ha
ido acercandose hacia el enemigo intentando Ile-
gar al alcance de sus grandes cafiones. Cuando
esto ocurre, aunque es raro que pase ya que las
formaciones que pierden su cobertura de cazas
tienden a dispersarse e intentar saltar al subespa-
cio, se produce el verdadero combate espacial.
Los cafones intentaran reducir las naves enemi-
gas a restos retorcidos de metal o, si es necesario,
los marines espaciales intentardn abordarlas para
capturarlas intactas. Mientras dura el cafioneo, los
cazas intentan, a su vez, atacar y destruir los
cafiones del enemigo o, en su caso, dar cobertura
contra los antiespaciales a las naves de desembar-
co.

No todos los combates espaciales se producen de
esta manera tan esquematica. La apariciéon de
fuerzas sorpresa en mitad del combate, objetivos
cos que cumplir, vortices gravitatorios o un
erreno desfavorable pueden provocar multiples
“iones a los anteriormente dicho.

: o se ve por la descripcién, una de las prma—
pales cualidades que debe tener una nave espacial
militar es su capacidad de encajar grandes dafios
sin perder su coherencia estructural. Para ello los
disefiadores han optado por dos soluciones prin-
cipalmente. Dotar a las naves de un blindaje exte-
rior capaz de absorber todo lo que le lancen y
hacer las naves con compartimentos estancos qﬁe
en caso de rotura de uno no afecte al resto de la
nave. Consecuencia de lo primero son las grandes
planchas de metal (generalmente de acero con
carburos de titanio, molibdeno o similares) que
recubren todas las estructuras espaciales. Debido
a la segunda son las puertas reforzadas que en

pasillos y accesos se cierran automaticamente
ante una descompresién.

GENCGid Y TECNOLOGIA EN
LA SUPeE3rFiCiE DEL PLANELA

A pesar de los increibles avances tecnoldgicos
habidos durante los tltimos siglos de existencia
de las razas de la galaxia, los planetas siguen
manteniendo unas estructuras similares. Enormes
ciudades, con millones de habitantes, abrumadas
por multitud de problemas, mientras que los cam-
pos o planetas agricolas se encuentran completa-
mente despoblados.

LOS HABITAT

A lo largo de toda la galaxia, los seres dotados de
inteligencia han venido agrupéndose en torno a
diferentes habitat. Aunque es dificil generalizar
sobre este tema, algunos de éstos son comunes a
las diferentes razas de la galaxia.

LAS CIUDADES

A excepcion de algunas razas extraplanetarias
como los verrianos, la mayoria de los planetas
agrupan a sus habitantes en ciudades. Estos sue-
len ser centros donde convergen todos los siste-
mas econémicos del planeta. Las grandes megalo-
polis estdn habitadas por todos los estamentos
sociales y, por lo general, estratificadas en alturas
o por barrios. Las razas con la media de ciudades
mas grandes son los tyranos con sus enormes
estructuras verticales de miles de metros de altu-
ra. Sin embargo, la ciudad més grande de la gala-
xia es Vettera, capital de la R.F.P., que ocupa casi
el 75% de la superficie del planeta con una pobla-
ci6n estimada de treinta mil millones de habitan-
tes. El caso de Vettera es muy especial y por lo
general las ciudades humanas no alcanzan tama-
fios tan desorbitados.

Un antiguo alcalde de Vettera explicé cuando
abandonaba su cargo que “ser alcalde de una



~ megal6polis es mas dificil que ser gobernador de
- toda la galaxia. Ya que estos pueden elegir vivir
f'r‘enr un lugar y olvidarse del resto del universo,
~ mientras que los alcaldes estan condenados a
vivir en las ciudades que los eligieron...” Aquel
~ alcalde, que no se hizo muy famoso con sus decla-
raciones estaba haciendo referencia a los infinitos
problemas de convivencia que pueden surgir en
una urbe de tamano descomunal: el trafico, la
‘delincuencia organizada, la especulacién, etc.

' LAS COMUNIDADES
AGRICOLAS/GANADERAS

Los cientos de miles de millones de individuos
que habitan en la galaxia dependen de este tipo
- de comunidades para subsistir. A diferencia de
~ las ciudades, las comunidades agricolas o gana-
deras suelen ser bastante pequefias afincadas en
planetas con clima benigno (o modificado para
que lo sea) que permiten obtener cuatro y hasta
cinco cosechas en un afio estandar. En algunos
~ casos, las distancias entre las diferentes viviendas
es tan grande que es necesario coger algtn vehi-
culo para poder visitar a los vecinos mas cerca-
nos. Las tareas agricolas o ganaderas no son, afor-
tunadamente para estos oficios, lo que eran hace
-unos pocos cientos de afios. Casi todos los traba-
~ jos pesados estan automatizados o son realizadas
‘por maquinaria robot. Ademas los cultivos han
~ sido manipulados genéticamente para ser resis-
tentes a las enfermedades, para aumentar sus fru-
0s y para crecer rapidamente. Los agricultores y
anadefos de la galaxia son mas parecidos a inge-
eros que controlan mediante ordenadores las
frecuencias de riego, las horas de luz, las fertiliza-
ciones y cruces o la maquinaria de trabajo. Pue-
den controlar todos sus campos de labor, en oca-
siones millones de hectdreas, sin necesidad de
salir de casa.

La sociedad moderna ve a los agricultores y gana-
_ deros como figuras roménticas abocadas a una
gran soledad. Realmente este oficio es escogido
por gentes introvertidas que prefieren pasar lar-
gos ratos sin compariia. La falta de edificaciones
urbanas de gran tamano ha provocado en muchos

visitantes ocasionales ciertas dosis de agorafobia,
debido a tanto campo abierto al que no estan
acostumbrados.

LAS COMUNIDADES MINERAS

Los planetas habitados agotan pronto sus recur-
sos minerales o, los que les quedan, estan en sitios
tan inaccesibles que no es rentable recuperarlos.
A pesar de los programas de reciclado, pronto (en
la vida de un planeta) se hace necesario obtener
materias primas de otros planetas. Estos suelen
ser planetas que no son éptimos para la vida, pla-
netoides o asteroides. Las colonias mineras suelen

ser pequefias instalaciones con un escaso sistema

de soporte vital donde se hacinan los mineros. No

tienen grandes instalaciones de recreo ni un nivel

de vida excesivamente alto. El sueldo de un mine-
ro, es elevado, pero sélo lo cobra cuando termina
su contrato. La siniestralidad laboral es tan gran-
de, que muchos mueren sin cobrar nada de lo que
han ganado. En las dltimas estadisticas publica-
das por el Sindicato Unido de Mineros (de la
reptblica), se estimaba que los beneficios que las
empresas obtenian de los sueldos no cobrados
por los trabajadores fallecidos alcanzaban el 15%
del beneficio bruto de estas empresas.

Lasjornadas laborales suelen ser elevadas (10 6 12
horas con tan sélo 8 de descanso). Se utilizan
enormes maquinas (operadas desde el interior
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por un minero) diséﬁadas para trabajar en
ambientes de baja gra%zedad. Cada una va hora-
dando una oquedad de unos 10 metros de ancho,
recogiendo y separando los materiales para,
posteriormente, llevarlos a los contenedores que,
una vez llenos, son enviados al espacio. Durante
seis dias, el minero trabaja y duerme dentro de su
maéquina, pero al séptimo dia puede descansar en
la base central donde hay pocas diversiones (una
cantina y una sala de juegos recreativos a lo
sumo). Los contratos de los mineros son por un
afio renovable anualmente.

Los asteroides donde habitualmente se instalan
las comunidades mineras son cuerpos bastante
inestables que en mas de una ocasién se han par-
tido por la mitad debido a unos trabajos de pros-
peccién mal calculados. Cuando una explotacién
minera finaliza su trabajo, el asteroide suele haber
quedado reducido a unos pocos metros de radio.
Los mineros empiezan a ser evacuados ante el
peligro de colapso y eﬂran en accion las brigadas
de recuperacion. Estas estan compuestas por indi-
viduos con mucho valor cuya misién consiste en
rescatar, a veces mientras el asteroide se estd
desintegrando, todo lé que puedan de la base
minera para su posterior utilizacién en otro lugar.
Esto, que inicialmente no era una profesion dificil,
se esta convirtiendo en una de las mas peligrosas
“ya que los directores de las explotaciones mineras
n hasta el final para seguir extrayendo

COMUNIDADES ORBITALES

En algunas ocasiones, laboratorios de investiga-
cién o instalaciones militares, varios centenares
de individuos se instalan en comunidades orbi-
tando alrededor de planetas. Otro ejemplo de este
tipo de habitat son los puertos espaciales donde
las grandes naves de transporte espacial descar-
gan su mercancia y a los pasajeros para luego ser
enviados a la superfici:é del planeta en pequenos
transportes interorbitales. Casi todos ellos son
estructuras metdlicas de forma esférica, cilindrica
o toroidal que giran sobre un eje para generar gra-
vedad por fuerza Centfffuga,

LOS TRANSPORTES

Principalmente hay tres clases de transportes
dentro de una inegalépolis. Los transportes hori-
zontales, los verticales y los particulares. Los pri-
meros suelen estar formados por transportes
colectivos ya sea mediante grandes automéviles
con capacidad para 100 6 200 personas y que cir-
culan por las calles junto a los vehiculos particu-
lares o mediante ferrocarriles monobanda sobre
rafles magnéticos con capacidad para miles de
personas que suelen circular bajo tierra o, como
en el caso tyrano, en niveles intermedios de la ciu-
dad.

Una ciudad con diferencia de miles de metros
entre el suelo y los pisos mas altos necesita una
gran capacidad de transporte en sentido vertical.
En la mayoria de las ocasiones éste es subsanado
mediante ascensores ultrarrapidos de gran capa-
cidad en el interior o en el exterior de los edificios.
Pero en algunas zonas de la ciudad, como por
ejemplo en las zonas de oficinas o en los grandes
centros comerciales, se hace necesario la existen-
cia de elevadores de gran capacidad que comuni-
quen los diferentes niveles entre si de forma inde-
pendiente a los edificios. Estos suelen ser grandes
plataformas (de hasta 100x100 metros) que a gran
velocidad (10 metros/segundo) pueden llevar en
un par de minutos a unas 5000 personas desde el
nivel del suelo a lo mas alto de la ciudad y vice-
versa.

Casi todas las razas de la galaxia mantienen la
propiedad como un derecho inalienable del indi-
viduo. Esto hace que todos tengan derecho y
oseer su vehiculo de transporte particu-
lary, por extension, hace de los atascos uno de los
mayores problemas de las grandes urbes. Los
vehiculos particulares varian en tamatfio, forma,
capacidad y prestaciones, pero todos ellos man-
tienen en comun su capacidad de sustentarse en
el aire mediante variados sistemas, aunque el mas
popular es mediante hélices horizontales impul-
sadas eléctricamente. La posibilidad aérea de los
vehiculos particulares ha llevado a las ciudades a
imponer unas normas de circulacién bastante
estrictas para evitar accidentes sobre todo tenien-

do en cuenta que la velocidad media en la ciudad
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son 150 km/h. Las calles suelen ser de doble

ﬂ” direccion, pero éstas, a diferencia de las carreteras
rurales, no estdn a la misma altura, sino que los
que van en una direccion pasan a una altura y los
e van en la otra a diferente altura. Las calles,
s de tener varios carriles a lo ancho, pue-
er varias alturas permitidas de circulacion.
phca por queé los vehiculos ademas de lle-
una senalizacién intermitente que indica
uando van a girar a derecha o izquierda, llevan
- también una senalizacién amarillo auto para indi-
_car cuando ascienden o descienden. A estos efec-
tos, los vehiculos que van a la derecha y arriba tie-
nen preferencia en sus maniobras. Los cruces
entre las grandes avenidas, al estar los carriles a
diferente altura, no existen realmente y los vehi-
culos pueden pasar sin detenerse. Por ejemplo, la
famosa 3 Norte de Vettera por ser donde esta la
famosa joyeria Max, el conocidisimo bar Pako
regentado por el afamado Francesc y la sede de la
red informatica GWW, tiene un poco menos de
270 kilémetros de longitud por 50 metros de
ancho en sus zonas mas estrechas; entre los 10 y
- 100 metros de altura tiene noventa carriles en
direccion sur dispuestos en nueve alturas de diez;
entre los 150 y los 250 metros tiene otros cien

~ carriles (10x10) en direccién norte; de los 300 a los
400 metros tiene cien carriles (10x10) en direccién
norte y asi sucesivamente hastah los 850 metros de
ltura haciendo la 3° Norte ter ‘a 290 Carrz}es en

culacién, pues asi se llama a cada grupo de
carriles estdn reservadas a la circulacion de los
servicios de emergencia, de seguridad y al apar-
camiento de vehiculos. Esta aparentemente orga-
nizada estructura circulatoria se complica debido
_a que hay muchos conductores que no respetan
los limites de altitud y que intentan saltarse los
atascos circulando al limite de las zonas permiti-
das en lo que se denomina “conducir por el
arcén”. Se calcula que unos cuatro millones de
ve iculos circulan diariamente por una avenida
como la 3% norte de Vettera.

En casi todos los planetas ampliamente civiliza-
dos parece existir un completo abandono por los
transportes maritimos de superficie. En general,
todas las necesidades de transporte se hacen
mediante vehiculos aéreos dejando la superficie
para naves de recreo o entretenimiento impulsa-
das por la fuerza edlica de los vientos naturales.
El fondo de los océanos y mares suele estar pobla-
do por colonias submarinas generalmente agrico-
las y los vehiculos existentes en estas explotacio-
nes suelen consistir en maquinas especializadas y
en algunos pocos transportes que unen las plan-
taciones con la superficie. Estas naves submarinas
mantienen muchas analogias con las naves espa-
ciales e, incluso, algunas de ellas mantienen el
mismo disefio.

LAS COMUNICRCIONES

Casi todos los sistemas de comunicacion planeta-
rios se basan en ondas electromagnéticas transmi-
tidas por cable o por el aire. Este sistema es tam-
bién utilizado en la comunicacién de los planetas
con sus satélites naturales o artificiales, aunque,
en estos casos, las comunicaciones sufren mas un
fenomeno denominado “lapsus”. Este es conse-
cuencia de la velocidad finita de transmision de
las ondas electromagnéticas, es decir, el lapsus es
lo que tarda la onda en ir a su destino y volver. En

transmisiones planetarias a larga distancia (a tra-

_ vés de satélites en Orbita baja), éste no llega a ser
_ superior al segundo, entre el planeta y los satéli-

tes naturales puede haber un desfase de 3 a 6
segundos, Y si la transmision se realiza entre pla-
netas dentro de un mismo sistema solar, el lapsus
puede ser de varios minutos incluso horas. Esta
forma de transmision no se puede utilizar entre
sistemas solares ya que el lapsus de la transmi-
sién puede ser de varios anos. El usuario de la
comunicacién nota el lapsus como una conse-
cuencia cémica. Cuando se termina de hablar, el
interlocutor tarda en reaccionar (como si estuvie-
ra pensando) en dar la respuesta. Desde el punto
de vista del hablante no hay desfase entre la res-
puesta del otro y nuestra contestacion y el desfa-
se estd entre nuestra respuesta y su contestacion.
Sin embargo, el otro hablante tiene exactamente la
misma impresion.
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El problema de las ondas electromagnéticas es
que son facilmente interceptables. Por ello, cada
vez mds, el gobierno y los militares tienden a uti-
lizar sistemas EPR én sus transmisiones oficiales
planetarias.

Uno de los grandes logros de las telecomunica-
ciones planetarias son las redes de informacién
planetaria. Formadas por cientos de servidores
que interconectados permiten consultarlos y con-
sultarse entre si. Los servidores estdn agrupados
en nodos y estos, a su vez, pueden conectarse,
mediante sistemas:especiales EPR, a nodos en
otros planetas. Ello permite una casi completa
conexién entre t0d0s Tos ordenadores de todos los

planetas fornfando una vasta red que se denomi-

“na GWW=y euyos beneficios son considerados
hoy en dia como los mayeres de la galaxia. Natu-
ralmente, el accése add GWW esta muy limitado,
depende del horario su capacidad de velocidad
de acceso y la mayoria de los usuarios prefieren
conectarse so6lo a su red planetaria (bastante
extensa de por sf) que esperar durante horas una
conexion GWW. Les usuarios de esta red deben
tener en cuenta queé la informacion que se puede

encontrar en ella no tiene porque ser veraz ni
estar exenta de pe
informdticos). Respecto a lo primero, indicar que
cualquier persona puede poner informacién en la
_._red y que por cada férticulo defendiendo una pos-
“tura podemos encoiﬁrar dos articulos defendien-
postura contraria. En cuanto a lo segundo,
0s que piensen que siglos de estudios infor-
0s han debida ser capaces de generar antivi-

ligro (principalmente virus

ecuados, les recordamos que esos mismos
0s han tenido lés virus para evolucionar. En
general, la GWW carece de capacidad préctica
para encontrar informacién especifica y fiable
sobre un tema concreto y los usuarios tienden a
utilizarla como un escaparate de promocién de
sus productos o como un sistema de comunica-
cion (instantanea o diferida) con otros usuarios de
la red que, en mughos casos, habitarén en otro
planeta. La GWW. s6lo existe en los planetas
humanos (R.F.P., Federacién y Oeon) mas civili-
zados. Las colonias, los planetas agricolas o mine-
ros carecen de este tipo de comunicaciones. En los
ultimos anos, se esta extendiendo en los planetas
més populosos de los tyranos y de los shelleros,

aunque en este Gltimo caso la barrera idiomatica
supone un verdadero handicap.

LA MEDICINRA

A excepcién de los verrianos y algunas razas
menores, la esperanza de vida de cualquier ser
inteligente de la galaxia, que no participe en una
guerra, es de unos 150 anos, algo més para los
sheller. En la mayoria de los planetas se conside-
ra que un individuo llega a la madurez hacia los
treinta anos. A partir de ahi se estabiliza hasta los
110 6 120 anos en los cuales ya empieza a sufrir
los primeros sintomas de la vejez. Algunas cues-
tiones estéticas como la aparicion de arrugas,
canas o bolsas bajo los ojos hace tiempo que estan
muy superadas por la enorme cantidad de lineas
de cosméticos presente en la vida cotidiana. Es
posible encontrar un hombre de mediana edad
(unos 60 anos) con arrugas y canas, pero sera la
excepcion mas que la norma, pues los “potin-
gues” para mantener la piel en su “estado natu-
ral” y el pelo con “el color de la juventud” estdn
al alcance de cualquier bolsillo.

La amplia diversidad de ecosistemas existentes en
la galaxia y la multitud de ellos habitados por
razas inteligentes hacen que millares de seres
biolégicos potencialmente patolégicos inte-
ractien con los individuos generando nuevas
enfermedades cada dia y haciendo que la misién
de los especialistas en la medicina no acabe




UNiVE250

nunca. El catdlogo de enfermedades de la galaxia
mas famoso es el “Wern Im Decalogue” escrito
por el profesor ”gm que contiene mas de cien
millones de enfermedades clasificadas y analiza-

das. En el prologo de este libro (en realidad es una
~ coleccion de discos de datos) el profesor dice que
el catalogo no alcanza mas del 10% de las enfer-
medades que existen y que anualmente se cono-
cen un ntmero de enfermedades nuevas cercano
al 1%.

EL SISTEMA MONETARIO

Hace mucho tiempo que el sistema monetario de

netauas, se ha umfxcado en un solo sistema y el
estandar se ha convertido en la moneda oficial de

la galax1a BI estandar fue Ia moneda oficial de

5 en la moneda oficial de la repubhca
Eli 1mper10 de Oeon, a pesar de su separacion, ha
‘mantenido la moneda como oficial. Los tyranos
tenfan como moneda el crédito, pero la fuerte
moneda de sus vecinos ha ido restandole impor-
) y en dia, casi toda la economia tyrana

se realiza en estandar. Los sheller han carecido de

moneda desde hace miles de afios y por ello el
_estandar no ha podido apropiarse de su sistema

monetario. Sin embargo, cuando comercian con el

- extenor, deben recurrir a ellos para hacerlo. Algu-
: retas habitados por razas menores utilizan

su 31stema monetario propio, pero todos ellos tie-
1en equivalencias con la moneda de la repablica
/ y la aceptan casi sin eparos. Una excepcién de

ésto son los plane’cas bajo la influencia de los
rrianos (que carecen de sistema mone’ca i0)
~ donde la posesion de estindar es considerado
delito. Tal vez el e;empio mas significativo de la
fuerza del estindar sea la base iroiendi de Adras-
ta donde el estﬁndé} es la moneda oficial de cam-
bio.

A pesar de la existencia del estandar, el sistema
de trﬁeque funciona en casi todas partes donde se
puede negociar el cambio de una mercancia por
otra sin necesidad de intercambiar estindar.

Aunque hablamos de sistema monetario, en reali-
dad las monedas no existen (excepto en casa de
algunos coleccionistas romanticos o en algun pla-
neta anticuado). Todas las personas poseen dos
tipos de utensilios monetarios. El Modium, una
especie de cilindro de medio centimetro de dia-
metro y unos 13 de longitud, es el que se usa dia
a dfa con una pequefia cantidad de dinero para
realizar gastos menores. Y la tarjeta magneética
personal donde se guardan todos los datos banca-
rios del usuario y que sélo puede utilizarse previa
introduccién de una clave. Todos los comercios y
cada pocos metros en la calle hay un servidor ban-
cario que permite hacer transferencias de la tarje-
ta al modium o de ésta al banco. Ademds, para las
transacciones comerciales o los grandes movi-
mientos de dinero para los cuales no son validas
las tarjetas diarias, existen aparatos (muy difundi-
dos) que permiten conectar dos tarjetas persona-
les y mediante la introduccién de ambos codigos
facilitar las transferencias bancarias. Aunque
éstas se consideraran hechas desde el momento
en el que finalice la conexion entre tarjetas, es
necesario conectar con un servidor bancario para
que la transferencia sea considerada como real y
se tenga en cuenta a nivel bancario para, por
ejemplo, aplicar los intereses. Aunque el sistema
parece bastante falible, las tarjetas han demostra-
do tener una gran seguridad y tan solo los ladro-
nes mas sofisticados son capaces de saltarse sus
protecciones y, generalmente, tardan el tiempo
suficiente como para que el duefio haya anulado
las tarjetas, cosa que se puede hacer con una sim-
ple llamada telefénica. El modium suele llevar un
indicador en un lateral que sefiala la cantidad de
dinero disponible. No hay limite a la cantidad que
se puede “cargar” en un modium, pero dada la
facilidad de perderlos y de ser usado por extrafios
casi nadie los carga con mds de 50 estandar y lo
habitual es poner 20 6 30, lo suficiente para sub-
sistir un dia en una gran ciudad. Los comercios
tienen unos aparatos (en forma de hueco circular)
donde, previa introduccién del modium, se paga.
Un visor indica la cantidad cobrada, pero el usua-
rio puede hacer la comprobaciéon de si se ha
cobrado lo correcto en su propio visor del
modium. El aparato de cobro de modium emitira
una factura si asi se le solicita.
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EL SISTEMA METRICO

Todas las razas tienen un sistema numeérico dife-
rente. Por ejemplo, los humanos tienen un siste-
ma decimal (de 1 a 10) mientras que los tyranos
tienen un sistema en base ocho (de 1 a 8). Para un
tyrano no es comprensible el niimero 9 si no es
expresado como 8 + 1. Ello complica un poco
entender las cuestiones matematicas realizadas
por unos y por otros ya que las expresiones son
similares, pero significan cosas diferentes. Para
un humano 16 significa una decena y seis unida-
des, mientras que para un {yrano significa un
octal mas seis unidades, es decir catorce. Los
verrianos, por ejemplo, utilizan un sistema bina-
rio (0,1). Y los sheller tienen un sistema bidecimal
(base 20). Para los verrianos un nimero como 16
no tiene sentido ya que no conocen el 6 y ellos
expresarian el concepto de dieciséis unidades
como 10000. Para los sheller dieciséis es un name-
ro sencillo y lo expresan con una sola cifra.

Respecto a las unidades, la cosa es, si cabe, més

complicada. Cada raza tiene uno o varios siste-

mas métricos para representar sus medidas. Para

simplificar, hemos asumido que los humanos tie-

nen un sistema de medida similar al sistema

métrico decimal (metros, kilogramos, segundos) y

todos sus derivados (kilometros, afios luz, tonela-
_das, minutos, horas, etc.). Sin embargo, tienen dos
- medidas que no tiene equivalencia en el anterior
ma que es el ciclo y la unidad de gravedad o
El ciclo es una unidad de tiempo que se utiliza
en las estaciones espaciales o en las naves que
zeneren la gravedad -mediante rotacién. Un ciclo
el tiempo que la estacion tarda en dar una
vuela. Seria el equivalente a un dia en un planeta.
La otra unidad, “g”, es una unidad comparativa,
que mide la cantidad de gravedad generada por
un planeta, un sistema de rotacién u otro sistema
gravitacional en comparacion con la gravedad
media del planeta Vettera. Asi 0.5g es la mitad de
la gravedad de Vettera y 2g es el doble. La grave-
dad de Vettera (1g) es aproximable a 10 m/s2.
Algunos sistemas de referencia temporal no tie-
nen sentido en Exo como medidas exactas de
tiempo. Asi, por ejemplo, nadie hablara de dias o
afios a no ser que esté haciendo referencia a los
dias y afios del planeta Vettera. En este caso, un

afio vetterano tiene 330 dias y cada dia 20 horas.
Muchas veces se hace referencia al afio y dia de
Vettera como afio-estandar y dia-estdndar.

Las diferentes razas tienen sistemas de medida
completamente diferentes a los humanos. Aun-
que algunas referencias temporales son coinci-
dentes como afio o dia, en realidad para ellos
representan cosas diferentes. La tabla de equiva-
lencia de medidas permite conocer para las dife-
rentes razas mayores, su forma de llamar a las
dimensiones basicas de espacio, masa y tiempo y
su equivalencia con el sistema métrico decimal.

TABLA DE EQUIVALENCIA DE MEDIDAS
Raza Espacio Masa Tiempo
Humano 1 metro 1 gramo 1 segundo
Tyrano 1,05 tiem 0,95 deti 1 fin

(metro) (gramo)  (segundo)

Sheller 1,5 fuher 0,78 juvelles 0,278 rer
(paso) (roca) (asalto)

Verriano 0,33 hjit 0,625 ktmno 0,5 ghty
(seccioén) (masa) (pulso)

Observa que el sistema métrico humano y tyrano
son muy similares. Ello ha llevado a que el pri-
mero se esté infiltrando en las universidades y
colegios tyranos y esté, poco a poco, sustituyendo
al otro.

EL ARMAMENTO

En apariencia, el armamento individual no ha
evolucionade mucho desde que empezé a utili-
zarse en el inicio de las civilizaciones, pero, inte-
riormente, su evolucién ha sido muy grande.
Aunque algunas razas poco evolucionadas siguen
utilizando proyectiles de propulsién quimica
(casquillos llenos de poélvora u otro deflagrante),
la mayoria de las armas de uso personal estan
equipadas con pequefios pero potentes impulso-
res electromagnéticos. Alrededor del canén del
arma hay un solenoide (generalmente de cobre)
que genera un campe magnético que impulsa los
proyectiles. Estos llevan unas bandas de acero
magnetizado para permitir la impulsion. La bate-
ria que genera la corriente que al circular por el
solenoide genera el campo va, habitualmente,
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colocada en la empunadura Esta se retroalimenta
con el retroceso del arma, por lo que es muy difi-
cil que un tirador se quede sin bateria ya que tie-

nen capamdad para miles (o millones en las armas
grandes) de disparos. A pesar de ello, pueden
recargarse en cualquier red eléctrica y los armeros
vienen preparados para que, cuando el arma estd
guardada en ellos, se recarguen. Aunque se han
dado casos, es muy raro que un arma se quede sin
bateria en combate.

Los proyectiles de las armas son de muchos tipos
diferentes. A continuacion se da una relacion de
los tipos mas representativos:

- Alta Penetracion (AP): Este es el proyechl habi-
tual de las armas. Llevan la cabeza del mismo
puntiaguda y afilada formada con aleaciones
duras (carburos) que favorecen la penetracion.

- Proyectil de Parada (PP): Utilizado por las fuer-
zas policiales principalmente, estos proyectiles
~tienen la cabeza de los mismos romas (sin punta).
~ Ello disminuye su capaéi’dad de penetracion, sin
embargo, aumenta la capacidad del proyectil de
detener o tirar al suelo al objetivo al que se dispa-
~ ra. Se considera que la victima de uno de estos
disparos tiene incrementada su armadura uen un
+5. Sin embargo, se comparara el resultado de los
dados de dafio con la resistencia de éste y si es
mayor, la victima caerd al suelo. Si estuviera
corriendo hacia el tirador, se compararia con la
resistencia mas la velocidad.

- Proyectil de Dispersi6n (PD): Estos proyectiles

7  'tienen forma esferlca y estan formados por multi-

tud de pequefios fragmentos metalicos que se dis-
persan tras el disparo. Cada fragmento tiene poca
capacidad de dafio, pero al ser tantos y cubrir un
drea tan grande es facil que muchos de ellos
alcancen el objetivo. Estos proyectiles solo son
utilizables a corta distancia.
- Cabeza Explosiva (CE): Tan sélo las armas con
gran calibre pueden tener este tipo de proyectil.
En su interior llevan una carga explosiva que
explota al impacto. Tienen una gran capacidad
destructora, pero, por el contrario, son dificiles de
apuntar. También se les denomina granadas
explosivas. Consulta la seccion de equipo para
_ ver otro tipo de granadas menos demoledoras.

LA CULTURA

Parte fundamental de todas las sociedades civili-
zadas es su forma moral de enfrentarse a las rea-
lidades del mundo. En una galaxia como la que
nos ocupa, la ética ha adoptado miles de formas y
miles de puntos de vista. Su religion, su filosofia,
las modas en las costumbres, los deportes y pasa-
tiempos en los tiempos de ocio condicionan lo que
de por si es una sociedad. Es imposible, en el
breve espacio que podemos dedicar a este punto,
hablar de todas y cada una de estas costumbres. A
continuacién se da, de forma breve y esquemati-
ca, una idea sobre los aspectos importantes de la
cultura general de la galaxia.

DIOS Y RELIGION

En la actualidad los seres inteligentes recorren
toda la galaxia, colonizan planetas imposibles,
viajan enormes distancias y dan largos paseos por
universos alternativos; la tecnologia esta al alcan-
ce de la mano y los individuos creen ser duenos
de todo su destino. Durante toda la historia, el
concepto de una divinidad ha estado en todas las
filosoffas de todas las razas. Denominado Dios,
Ente, Erii, Entropia o de mil formas mads, era un
concepto con el que los seres inteligentes intenta-
ban suplir el desconocimiento que tenian dei
mundo. A medida que el universo va siendo
mejor conocido, los Tincones oscuros son meno-
res, los temores también y la necesidad de un ser
sobrenatural que dé explicacion a todos ellos va
desapareciendo. La galaxia es, por si misma, atea
o lo que es lo mismo;-los individuos que la habi-
tan no tienen necesidad de creencia en un ente
superior.

Sin embargo, esto no quiere decir que las perso-
nas, individualmente, no mantengan sus arraiga-
das creencias. Dios existe o, al menos, asi lo creen
millones de individuos que en cientos de religio-
nes lo adoran en miles de mundos. Para muchas
de estas religiones el Creador del universo juzga-
ré al final de los tiempos a todos los seres por el
uso que han dado a su Creacion, condenando al
olvido o al tormento a los que hayan sido pecado-
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resy a una nueva vida a los bienaventurados. Este
concepto tiene multitud de variaciones. Desde los
que creen que el Senor sorteara los puestos en el
nuevo mundo a los que tienen claro que la nueva
vida nos es més que un nuevo ciclo del universo,
pasando por los que creen que cada renacimiento

~es una prueba-oposicion para entrar a formar

de la élite que regird junto al ser supremo la

sofia, nuestro universo no es mas que un
de laboratorio para la futura creacion del
niverso perfecto y con ello explican todos los
males, desaciertos y demads cuestiones irreconci-

liables con la idea de un ser supremo bondadoso.

Aunque en menor medida, algunas personas
siguen manteniendo un concepto politeista del
universo, creyendo que cada representacion del
universo esta regida por un dios o ser supremo.
Este pantedn de dioses esté regido por una fuerte
jerarquizacion existiendo seres superiores,
medios, menores e, incluso, olvidados. Este pan-
tefsmo estd asociado, generalmente, a culturas

poco tecnificadas y escasas de recursos.

i6n Definitiva del-Universo-Segun esta-tlti=

Una tercera via religiosa confundida en ocasiones
con una vision filoséfica de la vida es el naturis-
mo. Estos religiosos niegan la existencia de un ser
supremo, sin embargo, creen que todos los seres
vivos (incluyendo plantas y animales) estan dota-
dos de un alma o entorno espiritual que ha de ser
alimentado (mediante la meditacion, las obras e,
incluso, econémicamente) para preservarlo y
hacerlo inmortal.

Independientemente de lo dicho, ateismo, mono-
tefsmo, politeismo o naturismo son formas de
interpretar la existencia y todos los seres de la
galaxia viven de alguna forma (aunque sea
negéandola) la religion.

FILOSOFIA

La galaxia es un mundo materialista. La tecnolo-
gia, el conocimiento, el poder han hecho de los
individuos de la galaxia, con la casi exclusiva
excepcién de los Sheller, unos seres cuyo tnico
interés es resolver el momento actual. Es la filoso-
fia del Carpe Diem o, dicho de otro modo, de dis-
frutar el presente. Son raros los particulares que
hacen planes a largo plazo limitandose a uno o
dos afios por delante. Un claro ejemplo de esta
filosofia son los planetas que estdn sobreexplotan-
do sus recursos naturales hasta el punto de que en
unos pocos afos (50 o asi) sus habitat quedaran
destruidos e indtiles para soportar la vida. De
nada valen los mensajes de los ecologistas pidien-
do una produccién organizada y coherente. Los
habitantes saben que su planeta morira, pero no
les importa porque la galaxia esta llena de plane-
tas deshabitados.

Esta forma de vida se halla enormemente influen-
ciada por las grandes corporaciones mercantiles
que con su publicidad agresiva incitan a la pobla-
cién a un consumo desenfrenado. Las modas
cambian de forma continua y radical. Lo que
antes se llevaba, en unos meses pasa a estar obso-
leto. Pero estas modas no afectan sélo a la ropa,
afecta a los edificios, a la comida y a la bebida, a
los procesadores de los ordenadores, a las paginas
de la red, etc. Como decia Welner Essen (conoci-
do urbanista de Vettera): “....uda fuzy mids efimero
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: C()nh‘a la estética de la ciudad. En su lugar se
construyo la nueva sede del gobierno municipal;
un edificio de 275 plantas con un evidente estilo
post-integrista. ’

DEPORTES Y OCIO

Un tercio de la vida de un individuo la pasa dur-
miendo, el otro tercio lo pasa trabajando y el ter-
cio restante lo tiene dedicado al ocio. Las corpora-
ciones comprendieron hace mucho tiempo que el
tiempo de trabajo y el de suefio no son rentables a
~ efectos de ventas y que es en el tiempo de ocio
donde mas oportunidades hay para captar clien-
tes. Por ello, las opciones que tienen los habitan-
tes de la galaxia para perder” su tiempo libre son
infinitas y variadas. La principal forma es la tridi-
vision y el holovideo que, aunque con nombres
diferentes, son casi la misma cosa. El “tridi” son
las iméagenes en tres dimensiones via onda (esta-
~ ciones en tierra o satélites) y el “holo” son image-
nes en tres dimensiones que se reciben por cable.
Mientras que el primero suele ser gratulto, el

gundo, mucho més interesante, suele ser de
canales de pago. La televmlén ‘en sus dos modali-
dades, ocupa un 80% del tiempo libre de un ciu-
dadano medio de la galaxia y los programas que
- So e ofrecen suelen ser meros espacios escapistas
_ entre los que se intercala mucha publicidad. Las
~ tres dimensiones han dado a este mercado una
capacidad de atraccion inigualable. Hay canales
de deportes, de peliculas, especializados. En defi-
nitiva, hay mds de miles de canales por planeta y,
exceptuando una cenal de ellos que son interga-
lacticos el resto son locales o de difusién exclusi-
vamente planetaria. Los tridiespectadores y holo-
espectadores tienen una amplia oferta donde ele-
gir, aunque cuando uno termina de pasar por
todos los canales sin pago suele expresarse de la
siguiente manera: ;Parece mentira! (467 canales y 1o

Jiay mada interesante! j Qué pelicula echan en el fiolo?
1 Ya la he visto!

El deporte ocupa una parte importante en las afi-
ciones de todos los individuos. Suele ser una afi-
cién de masas con miles de billones de seguidores
en todo el mundo. Aunque existen varios depor-
tes sobre la superficie de los planetas. Los que
mas seguidores tienen, por su espectacularidad,
son lo deportes en gravedad cero que suclen
jugarse en estaciones orbitales o en naves espacia-
les. De todos ellos el més famoso es el pelota-esfe-
ra (o, como le llama todo el universo, el pel-les).
En este juego, dos equipos de cinco jugadores se
enfrentan dentro de una esfera (generalmente
transparente). Uno de los componentes del equi-
po es el portero y detras de él se coloca la porteria
cuadrada. De hecho la porteria se proyecta detras
de él. Si el portero se mueve, ésta se mueve; si se
acerca a la pared, la porteria se achica (aunque no
lo suficiente como para taparla con su cuerpo, si
se aleja, se agranda. El objetivo de los equipos es
hacer que la pelota (de unos 4 cm de diametro)
entre en el cuadro-porteria de los rivales. La pelo-
ta puede ser impulsada con cualquier parte del
cuerpo, aunque generalmente se utilizan las
manos. El partido dura 40 minutos repartidos en
cuatro tiempos de diez. Ademas de estas sencillas
reglas, todo vale. De hecho, es normal que en cada
partido salgan del campo dos o tres lesionados y
se han dado casos de jugadores muertos tras un
partido especialmente- violento. Cada equipo
suele representar a una ciudad de un planeta y la
violencia entre los seguidores de cada equipo es
también una constante entre todos los partidos.
La final entre federaciones de la R.F.P. es un par-
tido que puede ser visto por miles de millones de
personas en todo el universo, incluso fuera de la
R.EP.

Otro deporte, este mas tranquilo, pero que cuenta
con muchos seguidores es el Ma-ho. Una especie
de juego estratégico que se juega sobre un tablero
plano con 7 x 7 escaques y seis fichas por bando.
El objetivo del juego es encerrar al oponente e
impedirle continuar haciendo movimientos. El
juego es de origen Sheller, pero estd mas extendi-
do por la galaxia que el mitico ajedrez.

J0)=)



LAS LENGURS

Dicen los lingtiistas que en cada planeta es posi-
ble encontrar tantas variantes de un idioma como
personas haya en el planeta. Si esto lo multiplica-
mos por el nimero de planetas conocidos tendre-
mos una enorme cantidad de idiomas en la gala-
xia de Exo. Afortunadamente, muchos de ellos se
parecen entre si.

Los humanos, una de las razas con mas diversi-
dad de idiomas, fueron los primeros en desarro-
llar un traductor universal. Para ello debieron
inventar un idioma nuevo que pudiera servir de
estandar a todos los individuos. A este idioma se
le denomina “interlingua” o “neolengua” y, que
se sepa, nadie es capaz de hablarlo. Este idioma es
una lengua artificial que no sélo permite traducir
conceptos sino expresiones, tonos de voz e, inclu-
50, el timbre del hablante. Los traductores univer-
sales funcionan de la siguiente manera: ambos
interlocutores deben poseer un traductor para
poder comunicarse en diferentes idiomas. El tra-
ductor del hablante traducira lo que diga éste a la
que estén dentro de su radio de accién. El traduc-
tor del oyente traducira lo recibido de la neolen-
gua al idioma del oyente. Los traductores son, a la
vez, emisores y receptores de neolengua de ahi el
nombre técnico que recibieron “emtradre”. El rea-
lidad los traductores no son capaces de traducir
uier lenguaje a cualquier lenguaje, sino que
on capaces de traducir de la neolengua a
gua (la del hablante/oyente), pero este
a artificial permitié normalizar los traducto-
25 existentes en el mercado. En la actualidad los
emtradre son unas pequefias esferas que se colo-
can dentro del oido cuyo radio de accién es pro-
porcional al tono de voz del hablante y que son

capaces de traducir varios mensajes a la vez en
tiempo real. Ademas, como la neolingua transmi-
te también las inflexiones y los tonos de voz, el
oyente tendrd la impresion que quién est4 hablan-
do es otra persona y no una méaquina y serd capaz
de identificar a la gente al escucharla, aunque sea
a través del tono de voz. Naturalmente, no todos
los emtradre son igual de potentes. Los mas bara-
tos y asequibles son capaces de manejar unos
10000 vocablos y unas 100 formas de inflexion.

Los maés caros, usados por politicos y diplomati-
cos, tienen capacidades de cientos de miles de
vocablos.

Cuando aparecieron los traductores universales
en el mercado, muchos alarmistas creyeron que
ese hecho marcaria el fin del estudio de los idio-
mas y, por ende, el estudio de otras culturas, que-
dando toda la poblacion humana reducida a un
arhééijo de “neocultura”. Sin embargo, la realidad
ha sido muy distinta. Los traductores universales,
si bien muy perfeccionados, tienen ciertas limita-
ciones. Son interceptables y manipulables y
muchos altos cargos siguen manteniendo en
nomina a traductores (no mecanicos) para que
corroboren lo traducido por la maquina. En diplo-
macia o en politica, un error de un emtradre
puede provocar una guerra o una dimisién.

Cuando la humanidad empez6 a entrar en con-
tacto con otras razas, los emtradre hubieron de
adaptarse a sus particularidades, pero finalmente,
acabaron imponiéndose en muchos mundos. Hoy
en dia es inconcebible para cualquier ciudadano
de la galaxia que vaya a viajar (aungue sea al con-
tinente de al lado), hacerlo sin su emtradre. Para
la gente se ha convertido en un articulo tan habi-
tual como puede ser el reloj de pulsera, la tarjeta
de uso diario o las conexiones a los canales de
noticias. Se ha visto a Yrr Fercajj, subcomandante
verriana de la base Adrasta en el espacio iroiendi,
usando un emtradre especial que traduce sus

_ pensamientos a palabras.
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Cuando Rafael Glez abri6 los ojos, la nave en la que viajaba, Desera

111, alcanzaba la 6rbita de su planeta de destino. Sinti6 la boca seca,

pastosa y con mal sabor, pero sabia que aquello era debido a las pas-
tillas que habia tomado para dormir durante el salto subespacial. Des-
graciadamente, pensg, aquella era una sensacion demasiado conocida
para él. Sinti6 la vuelta de la gravedad como una desagradable sen-
sacién de mareo provocada, segun sabia, por los laberintos internos
de su oido. También notd, primero ligeramente y luego con mas
intensidad, el peso del cuerpo de Barbara sobre su brazo. Aprovecho
aquellos instantes para observar el placido rostro femenino, suave y
brillante, perlado por mintsculas gotas de la transpiracion. Abri6 los
0jos y su mirada se centré durante un segundo en el techo metalico
que cubria el catre, como intentando recordar donde estaba. Después
se fijo en él y, sonriendo, dijo:

- [Maldita seal, pensé que era un suerio.

Rafael desengancho el arnés que lo habia mantenido fijo en la cama en
baja gravedad, beso la frente de ella y se levant6. Su movimiento fue
muy brusco pues sinti6 como le fallaban las piernas por la desorien-
tacion gravitatoria. Sufri6 lo que los instructores denominaban borra-
chera subespacial que afectaba tanto a novatos como a veteranos que,
como él, se levantaban demasiado rapido tras un salto. Trastabillan-
do alcanzé las duchas y mientras el aire higienizante, derivados del
oxigeno y otros elementos desinfectantes, refrescaba su cuerpo, pensd
en su relacion con Bérbara. Ella siempre se esforzaba por demostrar
cierto distanciamiento que le molestaba. Dudaba sobre si aquello ere
un mecanismo de seguridad de ella ante el temor a comprometerse,
una forma de mostrar la temporalidad de su relacion o consecuencia
de iéidiferencia de afios, casi diez, que habia entre ellos. Sin embargo
1e habia acompanado a esta misi6n y eso debia significar algo. Dejo de
pensar en ella y mientras terminaba y se vestia, medit6 sobre su pro

xima tarea.

;Cuantos habian sido sus descensos de investigacion? Seis, no siete
51, siete contando el de Alfeirén. Esta seria su octava misiéon de explo
racion. Debia reconocer que el ejército habia cumplido con creces su
compromisos con él. No se engafiaba, ellos no le consideraban ur
buen soldado, aunque la carencia de oficiales cientificos le habfa ele
vado a la categoria de mayor; era un cientifico integrado en una vid:
castrense que evitaba molestarle. Por su parte, el ejército era el tnicc
mecenas disponible con los suficientes recursos para financiar su
expediciones arqueolégicas. En aquella ocasion iba a investigar un:
serie de formaciones de apariencia artificial detectadas por una sond:
en el planeta Erelmil. Este, por lo que él sabia, era el tercer planeta de
sistema Aiea. Una pequefia estrella G que no tenia edad suficient
como para haber permitido la creacion, desarrollo y desaparicion d




una civilizacién en cualquiera de sus cuatro pla-
netas. Aquél era el primer misterio de una serie
que sabia que vendria después. Esa era la parte de
su trabajo que més le gustaba; el obligado aisla-
miento, las malas, cuando no peligrosas, condi-
ciones de vida y los saltos subespaciales era lo que

menos.

Cuando llegé al hangar, atn no habia nadie en él.
Atn era pronto para que lo hubiera y, por ello, su
nave de descenso permanecia con todos los ama-
rres y conexiones. Se sentia bastante orgulloso del
diseno de la que ¢l denominaba “exploradora”.
En resumen era un transbordador al que le habia
afiadido ciertas mejoras como el lanzador de sate-
lites, la ampliacién de la bodega de carga que, tras
entrar en una atmosfera, se separaba aterrizando
independiente de la cabina de la tripulacion, o
estd, que una vez en la superficie se podia trans-
formar en un potente todo terreno o, mas tarde,
en un vehiculo de escape. Todas estas modifica-
ciones que eran consecuencia de sus investigacio=
nes anteriores. Erelmil, probablemente, sugeriria
alguna nueva. -

Abrié un comunicador y anuncio:

- Mayor Glez en Dato Tivo ciento uno.- DT 101 era el
nombre oficial de la exploradora. 4

- Buenos dias, mayor- salié una voz por los altavo-
ces-, jqué tal lia dormido lioy?

Aquello era un anacronismo, pero los tritones,
ilotos de las grandes naves militares, siempre;se
referian a los saltos subespaciales como “La
" y tras éste, siempre saludaban de forma
da. Los mandos toleraban esta actitud
ciplinada porque, decian, los saltos subespa-
y las drogas que tomaban para soportarljbs
minaban haciendo mella en ellos. Y aunque ofi-
cialmente este hecho estaba desmentido, la ver-

dad es que él nunca habia conocido un tritén con
mds de treinta afos. Decidi6, como siempre hacia,
seguirles la broma.

- Mal..., Ila nave no dejd de dar bandazos en foda la
noche.

- ...Es que los reclutas que Hevamos no podian dormir
Y tuvinios que acurarios -y rioé fuertemente ante su
propia ocurrencia.

Aquel didlogo en broma continué durante unos
minutos, pero mientras tanto, el oficial de comu-
nicaciones transmitié al DT101 toda la informa-
cion de los bancos de la nave con respecto a la
mision. El reloj de la misma marcé las -2:13:37.
Tiempo suficiente para realizar una tltima ins-
peccién a todos los componentes.

Media hora después, Barbara llegé trayendo con-
sigo las érdenes, un par de cafés y un paquete de
galletas de fibra que, segtin crefa, solo ella encon-
traba deliciosas en todo el ejército. Dejo todo
donde menos estorbaba y con el vaso de plastico
entre los dientes se dispuso a verificar el arma-
mento, tanto de mano como de posicion, y el sis-
tema de suspensién del vehiculo terrestre. Cuan-
do terminaron, el reloj marcaba -0:37:16. Solo
entonces se permiti6 Rafael atender al café frio y
a apaciguar el vacfo de su estémago con una de
esas barritas de carton con sabor a miel. De uno
de los bolsillos de su chaqueta extrajo un cigarro
puro de largo tamano. Lo acaricid, lo olié profun-
damente acercandoselo a la nariz. Lo guardé. Era
para la vuelta. Cerr6 los ojos para que descansa-
ran de las luces de los monitores en la semipe-
numbra de la cabina. Cuando los abrié, una voz
terminaba de decir “cinco minutos para la posi-
cion de lanzamiento” y la mano de Barbara le agi-
taba suavemente. Tardé un instante en compren-
der dénde estaba.

- Lo siento -dijo disculpandose-, cerré los ojos un
momnento.

- Anache apenas dormiste -contest6 ella con una
afirmacién, pero Rafael crey6 entrever un repro-
che en el tono de su voz. Alejo sus dudas y se con-
centr6 en el proceso de calentamiento de los
motores. Habia que acercar lentamente los mate-
riales de combustién aplicando una gran presion.
Cuando ésta era lo suficientemente grande, se
bombardeaba el combustible con un fino haz de
neutrones que iniciaba una reaccién de fusién
que, ademas de la energia de impulso de la nave,
generaba la presién y los neutrones necesarios
para que la reaccion siguiera su curso. Si se queria
aumentar la potencia bastaba con aumentar la
presion y bajarla para perder impulso. Natural-
mente, todas las naves de la flota tenian este pro-
ceso automatizado, pero él continuaba haciéndo-
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manualmente pues se consideraba capaz de
acar mayor rendimiento que cualquier 1A. Evi-
entemente, esto no era verdad, pero era una con-
: ce51én a su conservadurismo. La inteligencia arti-
e la nave se encarg6 de compensar y solu-
r los errores:;emehdos por el cientifico.

- Treinta segundos para la posicion. DT101, confirme.

- Aqui DT1 01. Todos los sistemas en funcionamiernto y
conprobados.

- Abrtetm’o re]zlla de ]mzmmem‘o

Smtxeron la leve sacudida que mdxcaba que el
lo bajo sus p1es habia desaparec1do y que se

mision marcaron el cero, éste los expulso del han-
ar con c1erta brusquedad. Cuando los solt6, que
Barbara supo porque se encend 1a luz verde
en su panel, aceleraron para alejarse de su nave
nodriza. Este mﬁaulso duré apenas unos segun-
dos y tras ellos, se vieron envueltos por la grave-
dad cero. Afortunadamente, la exploradora esta-
ba pensada para esta situacion, sino miles de
pequenos objetos, ahora aferrados magnética-
mente, hubiera volado por el interior de la cabina.
La nave, como muchas veces habia proclamado
su disefiador, era fruto de la experiencia. Barbara
se pregunto divertida si los anclajes eran produc-
to de una comica situacion anterior.

~encontraban suspendldos por un campo electro-
- magnético. Cuando los digitos de tiempo de la

La nave llevaba demasiada velocidad para entrar
en la atmésfera de Erelmil. Por ello, no se dirigian
directamente al planeta, sino que llevaban un
rumbo tangencial a él. La propia gravedad del
planeta tiraria de ellos, haciéndoles frenar. En su
segunda orbita excéntrica, habia calculado, su
velocidad se habria reducido lo suficiente para
poder activar los retros para orientar correcta-
mente la DT101.
directamente desde el principio, pero el escaso

Ciertamente, podrian frenar

combustible tenia que ser ahorrado en prevision
de una salida de emergencia del planeta antes de
lo previsto. Ademas, las dos orbitas previas les
permitirfan cartografiar el planeta y detallar su
zona de planetizaje. A esa funcion se dedicaba
Rafael cuando llamé su atencion sobre el papel
transparente frontal. Comprobo en su consola que
la nave no se habia desviado de la érbita antes de
alzar los ojos. La superficie del planeta mostraba
una tierra rojoanaranjada, sin nubes y en su
superficie pudo apreciar dos largas lineas negras
en angulo. Tenian forma de flecha o de “V" inver-
tida, A
ya que “la posibilidad de fracaso de una investi-

unque Barbara rechazé sus pensamientos

gacion aumenta exponencialmente con los prejui-
cios del investigador.

- Es enorme -dijo por fin.

- Verdad que si -aquella respuesta de Rafael, dicha
casi con un murmullo, significaba: “gwarda silen-
cio”. Béarbara le conocia lo suficiente como para

saberlo.

La imagen, objeto de su investigacion, desapare-
ci6 rapidamente. Tal era su velocidad. Cuando

dieron la segunda vuelta, Barbara no miré mds

que fugazmente. Se acercaba el momento critico y
toda su atencion estaba en los controles. Estaban
un poco escorados a estribor y su angulo de entra-
da era demasiado bajo lo que podia hacerles rebo-
tar en las capas exteriores como una piedra en un
estanque. Corrigio la cabezada con dos suaves
impulsos de los retros. A los pocos segundos noté
las primeras sacudidas de la atmésfera de Erelmil
y aferré los mandos de la “exploradora”. Las
vibraciones se hicieron mas fuertes y empezo a
sentir los primeros sintomas de la subida de la
temperatura. La nave se bamboleaba sin aparente

control de un lado a otro y las gotas de sudor
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cafan por su rostro sin que pudiera hacer nada
por evitarlo. Fueron unos segundos muy largos,
sin poder ver nada del exterior y debiendo fiarse
solo de los instrumentos de a bordo. Por lo que
ella sabia, bien podian estar precipitindose como
una bola ignea al suelo o haber rebotado en las
capas externas y haber sido devueltos al espacio.
~ Le preocupaba la pequefia desviacién a estribor
‘ 0 habia tenido tiempo de corregir.

tectores externos saltaron y Barbara pudo
plar por, primera vez, el limpio cielo. Des-
280 las alas que permitirfan maniobrar algo al

101, pero que no lo hacian méas maniobrable
que una piedra. Su velocidad era enorme y tuvo
que tirar con todas sus fuerzas del mando que
controlaba los alerones para intentar elevar el
morro. Pero estaban a demasiada altitud para
conseguirlo. El suelo estaba a treinta mil metros y
se acercaba. Barbara jadeaba por el esfuerzo y por
el enfriamiento de la cabina. Pensé en conectar la
calefaccion, pero no podia soltar los mandos sin
que la nave se descontrolara. Mir6 a Rafael para

indicarselo, pero tenia los ojos cerrados, la tez
pilida y se aferraba con fuerza a los laterales de
su asiento. Veinticineo mil metros. Bérbara empezd
a preocuparse. La atmésfera de Erelmil parecia
demasiado ligera para un vuelo atmosférico y lle-
vaban demasiada velocidad para que los motores
pudieran frenar su caida. Eso siempre que pudie-
ra dar la vuelta a la nave. Vedfemil metros. No iba
a esperar mas. Dejé de luchar contra la nave y
exhausta empujé el timén hacia abajo. Picaron y
el suelo ocupo6 toda la pantalla frontal. Un suelo
que se acercaba rapidamente. Quince mi! metros.
Barbara acelerd; la nave aumento su velocidad.
Pudo ofr como Rafael comenzaba una letanfa a los
dioses de su religion, los sefiores de la Dualidad.
Atin en aquella situacion, ella se pregunté como
un cientifico como él podia confiar en unas doc-
trinas religiosas. Diez mil metros. El picado habia
hecho ganar mas velocidad a la nave, lo que habia
permitido que las alas generaran sustentacion a
pesar de su reducido tamario. Tir6 suavemente de
la palanca y la aeronave empezo por si sola a esta-
bilizarse a una altura de ocho mil quinientos
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lo dificil habfa pasado, Barbara
tio relajarse.

era atn muy grande para poder ampliarla. Flla
Vigiléba con un ojo su velocidad y con el otro la
velocidad del aire en las alas, dejando que su
sexto sentido se encargara de mantener equilibra-
do el aparato. El impulso de los motores era ahora
minimo y se podia decir que casi planeaban.
Levanté un poco el morro para aumentar el angu-
lo de ataque y frenar mas. De repente, algo pare-
ci6 agarrarles v agitarles violentamente como si
fueran un frasco de aerosol. Rafael tartamuded

~ llamandola:

Bar.ba..m...

o te pf'eocupes -grito eila para hacerse ofr- esta-

: ‘11‘ velocidad transonica, Pronto pasari.

En efecto, a los jﬁo'cos inst}:iﬁtés, la vibracién ceso.
Fue sustltulda por un pequeno zumbldo que indi-

briendo. A partir de ese momento podla confiar
plenamente enla aerodmamzca

~ Rafael se sobrepuso, activé su terminal y se dis-
puso a calcular su posicién. Un pequeﬁo satélite
~ que habia dejado en 6rbita antes de entrar en la
atmésfera les indico que estaban a mil kilometros
desviados de su punto previsto de planetizaje.
Giraron a la izquierda y a través de las ventanillas
aterales pudxeron contemplar por primera vez la
arida superfme del Erelmil. Habfa algunas for-
maciones rocosas anaranjadas pobladas de vege-
tacion parda, pero en su mayoria era una sucesién
de enormes dunas de arena naranja.

Al rato observaron la gran muralla negra en el
horizonte. A la distancia que estaba ya parecia
nde =% Cuando lle aron, comprobaron que era
< ‘enia que girar la cabeza para
_poder verla de un extremo a otro y su altura, facil-
mente alcanzaba la cincuentena de metros. Ape-
nas tenfa dos metros de ancho, que aunque

~ muchos, quedaban empequenecidos ante el resto

per -anentes del planeta zarandea-’ ‘

Barbara solt6 la carga que se precipito al suelo fre-
nada su velocidad por un gran paracaidas. Antes

~ del impacto hinché unos globos que le rodearon
~ completamente y sobre los cuales rod¢ hasta que-

dar completamente detenida. La perdida de peso
hizo queiia nave ganara altitud bruscamente, pero
ahora era bastante maniobrable. Dio dos vueltas
inspeccionando el terreno para planetizar. Elegi-
do éste, hizo que la nave perdiera velocidad. Para
compensar la pérdida de sustentacion fue girando
lentamente las toberas de los motores. Finalmen-
te, se detuvo completamente y bajando con lenti-
tud se pos6 suavemente. Una gran nube de polvo
naranja se arremoliné a su alrededor.

Rafael estallé en una febril actividad mientras
ella, por fin, se relajaba cerrando los ojos.

- La presion atmosferica estd al 85 % -anuncio-. Conio
SHponia, 1o sorn necesarios los trajes, aungue debernos
levar los wespiradores porgue ln concentracion de CO2
v de nitrogeno es elevadn. Vernga... salganios.

El eonstante sonido de la respiracion hacia mono-
tono un paisaje ya de por si aburrido. Habfan pla-
netizado en una zona llena de grandes dunas y no
se velan formaciones rocosas por ninguna parte.
La arena era una mezcla de silice y 6xidos, lo que
explicaba ese tono rojizo. Rafael no presté6 mucha
atencion al paisaje sino que se encamind, casi
obsesivamente, hacia el muro. Este era de un
negro muy intenso que parecia absorber cual-
quier rayo de luz que recibia. Sin embargo, pare-
cia brillar. Ellos estaban en el extremo, justo

donde los muros confluian en éngulo. La altura
les empequenecia, pero cuando miraban al hori-

zonte se daban cuenta de la magnitud de aquella
obra.

- Es arfificial, sin duda - anuncio excitado Rafael.

- g Estiis seguro?

- No hay imperfecciones y fijate en la redondeada forma
del angulo.

- ¢ Qué es?

- No lo se. Tendrin gue analizarlo, pero por el color

parece una aleacion de titanio.

Durante dos dias no paso nada excitante. Los ofi-
ciales del Desera 3 se despidieron por radio hasta

=)



dentro de treinta dias y ellos comenzaron sus
investigaciones de forma ordenada y metédica.
la base: una estructura de
plastiacero prefabricada y hermética que les per-

Primero instalaron

mitia dormir y descansar sin necesidad de llevar
puesto el sistema auténomo de respiracion. Otra
estructura similar hacia las veces de laboratorio.
Ademas, montaron el vehiculo para sus desplaza-
mientos de superficie. -

El muro resulté ser una extrania aleacion eutectoi-
de de titanio, aluminio y berilio con algunas
impurezas de hierro y carbono. También descu-
brieron que era altamente resistente a la tempera-
tura y que tenia una casi imperceptible conducti-
vidad eléctrica. No tenia ninguna marca o signo
que indicara su utilidad. Pero en la tarde del
segundo dia hicieron un descubrimiento asom-
broso. Barbara y Rafael estuvieron cerca del dngu-
lo del muro hablando% de los resultados de las
pruebas y de la necesidad de hacer un viaje al
interior del muro. Cuando volvieron al campa-
mento, los sensores, colocados el dia anterior casi
en los extremos del I]"J?il]fo, indicaron que habian
registrado una serie d:e vibraciones. Analizadas
estds, comprendieron que era una reproduccién
de su conversacion de la tarde. Los experimentos
posteriores demostraron que el muro actuaba
como una especie de diapasén y que cuando lo
golpeaban en un extremo, en el otro podia oirse
claramente una nota musical. El registro indico
que era un do sostenido puro.

Aquello lellevé a espe
aquella mastodontica eonstruccion. Barbara ima-
- gino el tamafo de los instrumentos que se podian
afinar con ello, pero luego per los musicos y
su idea no le pareci6 tan divertida. Probaron gol-
pear en un extremo del muro y escuchar en el otro
extremo y en el angulo pero sin resultado. Pro-
baron a golpear el angulo con diferentes materia-
les y en diferentes sitios, pero el resultado siem-
pre era un do sostenido. Qued¢ claro que el obje-
to del muro habia sido la amplificacién y modu-
lacion de lo que sucedia en el 4ngulo, pero lo que
no podian especular era la razén que habia impul-
sado la construccién de aquella estructura. Por-
que lo que si habia quedado claro, era que aque-
llo no era una formacién natural.

lar. Para qué podia servir

Durante dos dias se sintieron frustrados. Los
experimentos sonoros no dejaba entrever ninguna
respuesta y pronto se convirtieron en algo moné-
tono y sin sentido. Fue durante una conversacién
para matar el hastio cuando encontraron una apa-
rente solucion. Barbara habia preguntado:

- Porgué construir algo tan colesal solo para transnii-
Hr una nota musical? ; Por gue no poner simplemente
un cable de, por gjemplo, cobre? Esta gente, guien guie-
14 que fuese, tenia amplios conocinientos metalirgi-
cos, ¢porgué 1o poner un cable de fibra optica?

- Un cable optico - contesto Rafael despreocupada-
mente - 70 es capaz de fransmitiy tanta energia cono
wa onda sonora.- Callé durante varios segundos
como si estuviera siguiendo una linea de razona-
miento.- /Energrz! - dijo por fin y luego anadio
para si mismo.- Rafzel, fonto, fe estis haciendo viejo
para este fipo de frabajo...

Barbara le miré con incredulidad, como si, final-
mente, la locura que asalta a todos los genios se
hubiera apoderado de Rafael. El mir6 con una
sonrisa condescendiente a su compariera y expli-
co:

- Estibamos equivocados. No es una amplificador de
sonido - y al decir esto abrié sus brazos intentando
abarcar toda la construccion -, es ux anplificador de
energia. Sospecho que si le apuntamos con un rayo
electromagnetico, por los extrenos saldri un nitido
rayo de luz.

- Es negro, ; Como va a desprender luz?

- A lo mejor no luz visible, pero ulfravioleta, infrarro-
Jos, o rayos X. Algtin tipo de onda.

- Pero eso no nos perniite saber por qué o para gue lo
COHSErUYEron. :

- Todo a su tiempo, Birbara. Todo a su tienpo.

Probaron con diferentes energias sobre el muro.
La luz visible irradiaba un rayo ultravioleta en
una frecuencia muy definida. El infrarrojo no
emitia nada. Las pruebas fueron muchas y varia-
das y poco a poco se fue abriendo camino en la
mente de los investigadores una teoria. Aquel
muro era en realidad un transformador de ener-
gia. El objeto y el uso que hubiera podido tener
quedaba dentro de la especulacién, pero su mane-
jo quedaba bastante claro. Tan sélo les faltaba
probar lo que emitiria un rayo de particulas suba-
témicas, pero la tnica fuente de éstas particulas
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~ sonido como si algo se hublera desgarrado en la

propia realidad que les rodeaba y que hizo que
s ofdos de Rafael sangraran levemente. Vino
segu1d0 de un fuerte viento que les oblig6 a cerrar
los ojos y a protegerse arrimandose a la estructu-
ra negra. La succién fue tal que casi les arranca los
respiradores, llevandoles a un estado de semiin-
consciencia. Un ligero temblor fue la tercera y
ultima consecuencia del experimento. Cuando se
recuperaron, los registros demostraron que ha-
bian sido testigos de un rayo taquiénico, es decir,
de particulas subatémicas a mayor velocidad que
la luz.

- No repitieron el experimento por temor a sufrir
~ nuevamente sus consecuencias, pero los datos
- que habfan registrado fueron suficientes para
~ mantenerlos ocupados durante el resto de su
~ estancia en el planeta. Por fin, habian descubierto
el objeto de aquella construccion. O, al menos, eso
es lo que creian. Era un transmisor taquidnico.
Pero, je6mo se apuntaba?, ;o a quién iba dirigi-
~ do? Eran preguntas que quedaban a la especula-
cién.

En la mafiana del dfa vigésimo tercero desde su
lanetizaje en el planeta, observaron como dismi-
nufa la intensidad del blanc Al principio cre-
yeron que se trataria de un eclipse con el cercano
Aderes, segundo planeta del sistema con una

orbita muy cercana a la de Erelmil. Pero cuando

miraron el cielo, descubrieron que lo que estaba
: ‘era una forma geomeétrica,
ectas y de indudable factura artificial.
\mprobaron el reloj de la mision, descubriendo
- que aquello no podia ser el Desera 3 aunque si
_hubieran observado el tamario habrzan llegado a
~ la misma conclusién. A los pocos minutos, el
eclipse habia terminado, pero en el cielo claro del
planeta se podia seguir sin problemas la trayecto-
ria de aquella enorme nave gracias a la luz que
reflejaba del propio sol. Habia planetas dentro de
la Republica Federal de Planetas que no eran mas
grandes que aquella nave. Pero ello, les llevo a
otra pregunta. ;Quiénes eran? ;Seria acaso una

nave-colmena verriana? De improviso, Rafael
temid por su seguridad.

Lo primero que vieron del visitante fueron sus
enormes pies materializandose a escasa distancia
de ellos. La nave debia estar en esos momentos
encima de ellos y el alienigena fue apareciendo
desde sus extremidades inferiores hasta la cabeza.
Fue un proceso que apenas duré unos segundos,
pero para Rafael y Barbara, que lo contemplaban
boquiabiertos, parecié una eternidad. El visitante
vestia una especie de armadura de forma huma-
niforme. Un gran casco con un visor central circu-
lar parecia mirarlos. Su cuerpo estaba cubierto de
placas de metal verde y plateado. Y sus brazos,
donde se apreciaban unos servos externos que
facilitaban el movimiento, sujetaban una especie
de enorme baston que bien pudiera ser un arma.
En total, el visitante mediria unos tres metros.
Durante largo rato guardé silencio, observando.
Msés tarde dijo, con una voz metalica:

- Hemos acudido a la llamada, pero vosotros no sois
skardars...

Rafael habia reconocido al alien como un iroiendi.
Era muy raro verlos y mas en territorio humano.

- Somos humanos y pertenecentos a la Repiiblica Fede-
ral de Planetas -respondio Rafael poco sorprendido
de que el extrafo hablara su idioma-, sor0s wi
nision crentifica y hemos activado la seiial en el curso
de nuestras 1mvestigaciones.

- Buena noticia.

Ignorando la afirmacién, Rafael pregunto:

- /£S5 ésta una construccion suya?

- No... -y antes de que siguiera preguntando, afna-
dio:- ...Lampoco es skardar, aungie ellos las wsabarn
face tiempo...

Rafael intent6 hablar, pero el visitante empez6 a
desmaterializarse en orden inverso a su aparicion.
La nave empezé a alejarse incluso antes de que
terminara el proceso de transferencia. Al rato,
superada la impresion, Rafael dijo:

- jVaya, irolendr!, ;quicn lo hubiera dicho?

Pero Barbara no le escuché y a su vez pregunto:
- ¢/ Qué quiso decir con buenas nolicias?
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La galaxia de Exo es una enorme formacion estelar con varios brazos de espiral que gira len-
tamente en la inmensa negrura del espacio. En su interior, cientoskde razas pugnan entre si
por su propia supervivencia y supremacia sobre las demas. Gigantescas naves estelares reco-
rren las grandes distancias que separan las estrellas, retorciendo la curvatura espacio tem-
poral para, en unos instantes, desplazarse decenas de an

nos luz. Lo que siempre habias de-
seado en un juego de ciencia ficcion, ahora esa'aosibl'

Exo aporta, adeﬁ%s, un novedoso sistema de juego en el que resolveras la accion, la locali-
zacion y el dafio con una sola tirada de tres dados de diez; una mecénica realista, a la vez que
sencilla y agil.

Exo, el espacio en tus manos...
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