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FIDELIS

REGLAMENTO MULTITEMPORAL
DE BATALLAS CON FIGURAS




PROLOGO

M

Escribir el prélogo ala primera edicién de un juego siempre te llena de satisfaccién y orgullo. Ahora bien, los diosecillos del
azar, asociado de modo intrinseco a la accién hidica, siempre acaban asomando para salpimentar las alegrias del destino
con simpdticos y turhios matices. Y es que hay toros mds ficiles de lidiar que cantar loas a un juego de guerra en tiempos
revueltos. Pero ahi estamos, Semper Fidelis.

Descubramos la liebre desde el principio: tienes en las manos un juego de guerra. Algunos, presionados por la opinién
piiblica y/o Ia dictadura de lo politicamente correcto, y cargados de un (reconocido o no) sentimiento de culpa, se empe-
fian en aplicar eufemismos (juegos de historia) o neologismos (wargame), para esconder la palabra “guerra”, tabid edu-
cacional estigmatizador donde los haya. Vamos a explicarlo de un modo grifico.

Jlle gO de EUETTA. 0 sea, que si sigues leyendo no has de esconderte en el armario por miedo al “que dirdn”
ni debes acudir al psicélogo o al exorcista para que no suceda de nuevo. Sencillamente, si nos acompafias un rato mis, vas
a disfrutar jugando.

;Y a qué jugamos? Pues a la mismo que hemos jugado millones de veces en nuestra infancia. .. de forma algo mas sistema-
tizada. Semper Fidelis es un juego de guerra con figuras. O soldaditos, como prefieras. Dos bandos y un objetivo en
disputa. Uno gana. O no.

En él, los cldsicos “pinuuu!” y “buuummm!!” (que encarecidamente os recomiendo que sigdis haciendo en el transcurso
de la partida) irdn acompafiados de una o varias tiradas de dados. Estas dardn una logica que, aun manteniendo el azar, le
dari categoria de simulacidn.

Desde los juegos propuestos en el S.XIX por Robert L. Stevenson, o la publicacién en 1.913 del libro de H.G.Wells “Peque-
fias guerras”, se han publicado muchos reglamentos destinados a sacarle humo a la cabeza recreando batallas histdricas. ..
o sencillamente a querer hacer salir al caballo del tablero de ajedrez. La verdadera clave en todos estos intentos ha sido, es
y serd el equilibrio entre 1a elucubracién realista y el placer de jugar. El evitar el “pum, te he dado” sin por ello tener que
hacer logaritmos fuera de horas de clase.

Tan importante como el reglamento en si es, en este tipo de juegos, la parte dedicada a la descripcion de las tropas en
liza en base a unos atributos definidos como referencia. Lucha cuerpo a cuerpo, punteria en armas a distancia, manejo de
miquinas de guerra, rdenes de combate, moral frente al embate enemigo. .. pero también hechizos, poderes psiquicos y
razas alienigenas. Atentos pues: contra lo que ofrecen otros juegos de guerra con figuras basados en la simulacién histérica,
Semper Fidelis ha optado abiertamente por la fantasia.

Al salir del rigido corsé de “lo que fue”, se puede prestar més atencién al protagonista de la pelicula, aproximindose al
concepto del juego de rol. Se enmarca el conflicto en el contexto de una aventura, de una trama de ficcién desarrollada en
un mundo real o totalmente fantistico. Se ajusta la escala para mantener en escena y con un cierto protagonismo a todos
los combatientes. Cada partida de Semper Fidelis, como capitulos de una serie televisiva, recrearin una escaramuza en
un contexto de ficcién. A criterio de los jugadores quedara enlazar los capitulos a modo de campafia para seguir la trama
en funci6n del desenlace. .. o bien ir a cenar y olvidarse de todo tras pasar un buen rato.

Con el tiempo vy la experiencia adquirida en muchas horas de juego y muchos juegos distintos, se ha dado lugar a este
reglamento. Depurada la técnica, ampliados los mundos, pero con el mismo espiritu de fondo: pasar un buen rato con

tus soldaditos. Vikingos, esqueletos o guerreros estelares. Duelo al sol o en las lunas de saturno. Con muescas sélo en los
dados.

¢Te apuntas? Bienvenido, pues a Semper Fidelis.

Eduard Garcia,
A las 20:02 de 20-02-2002
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EL JUEGO

¢ damos la bienvenida a un nuevo concepto de juego que ha estado

siendo disefiado durante los 1iltimos tiempos con el claro objetivo de

ofrecer un producto enteramente dedicado al aficionado a juegos de

simulacién, estrategia y rol. Si tienes poca experiencia con los juegos
de batallas con miniaturas, te diremos que este serd un buen libro para tu
iniciacién, ya que presenta un reglamento potente y divertido pero con pocas
y sencillas reglas.

Resulta indicado tanto para el piiblico novel como para el jugador experto, has-
tiado de estudiar largos voliimenes repletos de reglas con un gran potencial que
en el momento de jugar son dificiles de recordar. El presente reglamento ha sido
disefiado para favorecer su comprensién, aprendizaje y memorizacién, sin perder
potencial de posibilidades. Dada la flexibilidad de su Universo, podrds usar figuras
de otros juegos y seguir colecciondndolas y pintdndolas como te apetezca sin pro-
blemas. Esta disefiado como reglamento de figuras multitemporal, es decir, que
puede usarse en cualquier tipo de ambientacién o época. Semper Fidelis estd
creado para que todos puedan jugar, y mucho m4s importante: que no necesites
volver a leer las reglas cada vez que intentas jugar de nuevo.

De este modo, jugar una batalla de figuras tu dia libre serd como jugar una partida
de billar con los amigos: tan complicado o simple como uno desee ese dia, y alter-
nando con la conversacién y no con el reglamento. Ademds, podris mezclar esas
figuras de juegos diferentes que sus reglamentos nunca te permitieron juntar, hasta
puntos extremos: ;quieres que un alienigena armado con rifle ldser se haya estre-
llado con su nave en la Edad Media y luche con los guardias del rey, armados con
lanzas y flechas? En Semper Fidelis puedes hacetlo.

Esto no es un juego “histérico”

Que suelen ser altamente realistas, complejos y especificos para una época
muy determinada. Es un juego de fantasfa que te permite recrear aquellas
épicas batallas con que siempre sofiaste. Pero de todas formas, cuando jue-
gues en ambientaci6n antigua, veris por ejemplo que los lanzadores de pro-
yectiles (piedras, flechas,...) poco hacen contra infanteria pesada.

¢Quieres lanzarte Cuerpo a Tierra en una batalla de la Antigiiedad?

(O tal vez usar caballeria armada con sables contra infanterfa con rifles de
repeticion? Adelante, las reglas genéricas te lo permiten, pero va veris que
segiin la era las acciones y ticticas pueden quedar desfasadas.

En ambientaciones modernas, las armas de proyectil son tan mortiferas que los

implicados raramente Ilegan a conseguir enzarzarse en un combate Cuerpo a

Cuerpo. Incluso si tu Lanzamisiles se ha quedado seco, siempre podris echar mano
de un antigno recurso: jlas piedras del suelo!. Todo esto no hace sino reflejar lo
préctico y acertado de la estructura de reglamento de Semper Fidelis.

Finalmente, y dado que este reglamento espera ofrecerte el mds amplio espectro de
posibilidades en cuanto a batallas con miniaturas se refiere, afiadimos reglas para
jugar con figuras a otras escalas, desde las figuras articuladas de diez centitmetros
hasta las figuras de dos milimetros de los juegos histéricos clésicos.

LAS AMBIENTACIONES

Acompafiando a este reglamento, te ofrecemos varias posibles ambientaciones
para que puedas jugar sin mds demora tus batallas, desde las mas antiguas
hasta las futuristas:

Tierra de Dragones, Hoplitas y Legionarios, Los Conquistadores, Imperios y
Revoluciones, Lanzas y Fusiles, Tercer Milenio y Dark Echelons.

Te proporcionamos aventuras para usar en tus juegos de rol preferidos, con batalla
final afiadida, y escenarios que recrean directamente batallas concretas. Dispones
ademds en este libro de datos a partir de los que iii mismo podrés crear tus pro-
Dias aventuras y escenarios; la mayoria de tropas ya estdn cubiertas, y en el futuro
aparecerdn otras més. Tal vez quieras recrear el Far West, o un enfrentamiento en
plena Guerra de Secesién Americana. No necesitas adquirir y estudiar cada vez un
nuevo juego: Semper Fidelis siempre estard a tu lado.

Para cada ambientacién te presentamos sus tropas, armas, armaduras, y otros
elementos. Las habilidades de las tropas y el equipo a que pueden acceder estin
adaptadas a esas épocas, pero nosotros sélo te damos recomendaciones, las limita-
ciones s6lo las impones tii: puede que los zulties no usaran fusiles contra las tropas
britdnicas, pero en una pequefia escaramuza que ya nadie recuerda, unos zulies
se hicieron con unos cuantos fusiles y atacaron a una patrulla britdnica: estas serdn
tus batallas. Y ahora ;qué ambientaci6n vas a escoger?

LOS ALBORES DEL MUNDO:
TIERRA DE DRAGONES
La historia del mundo se remonta a tiempos inmemoriales en los que extra-
fias criaturas pueblan legendarias tierras plagadas de misterios. Los bosques
esconden raras criaturas, unas fantdsticas y otras terribles, y grupos de aven-
tureros recorren los caminos en busca de tesoros perdidos.

ANTIGUEDAD:
HOPLITAS Y LEGIONARIOS

Otra ambientacién que te proponemos es la era antigua mitolégica: los dioses
observan desde sus dominios c6mo los humanos luchan entre ellos, salvando
innumerables obstdculos, y enfrentdndose a Quimeras, Minotauros, Medusas
y otras monstruosidades. Pero los hombres ya tienen bastante enfrentandose
entre si: Egipcios, Persas, Griegos, Romanos, Cartagineses,... Todos pugnan
por el dominio de la tierra conocida,

DONDE NO SE PONE EL SOL:
LOS CONQUISTADORES
La Baja Edad Media se encuentra dominada por constantes conflictos entre
Estados y Giudades. Pero pronto, grandes descubrimientos levardn las batallas
alejanos lugares. Hombres desesperados lo arriesgan todo por mitos como El
Dorado, y antiguas civilizaciones del Nuevo Mundo se ven desbordadas por la
invasion de estas nuevas gentes.

LA EPOCA IDEALISTA:
IMPERIOS Y REVOLUCIONES
Aparece una nueva nacién, EEUU, que se independiza de la Corona de Inglate-
tra, pero el Salvaje Oeste sigue siendo un reto para los més osados. Las Revo-
luciones Industrial y Francesa hacen temblar el mundo Occidental. Napole6n
arrasa con conquistas imparables desde Espafia hasta Egipto, en un intento
por forjar “su” nueva Europa. Los EEUU viven su terrible Guerra Civil. Unos
tiempos (ue merecen st propio apartado. '

LA ERA DE LOS INVENTOS:
LANZAS Y FUSILES

Las armas de pélvora dejan definitivamente atrds a las tradicionales, o por
lo menos en Occidente, y las expediciones cientificas y comerciales a tierras
extrafias son algo cotidiano. Un perfodo muy virulento, en el que Asia y Africa
son sabrosos pasteles a repartir entre los paises Europeos, y cada uno quiere
su tajada, lo que provocard més de una “Rebelién” en las tierras colonizadas.
Para muchos, el verdadero desenlace final de esta época colonial se hallard en
la Primera Guerra Mundial.

EL MUNDO CONTEMPORANEO:
HACIA EL TERCER MILENIO
Cuando los recursos empiezan a disminuir, entonces empiezan las guerras. Se des-
empolvan los antiguos ideales y las viejas tradiciones, y vuelven a usarse para obli-
gar a las multitudes a hacer aquello que sus gobernantes les insten. Las dos guerras
mundiales hacen temblar al mundo, y el futuro en los no menos diffciles tiempos
actuales es una incdgnita. Occidente, los paises drabes, China,... Los pequefios
enfrentamientos “quirdrgicos” van sustituyendo poco a poco a la guerra conven-
cional. ;Se cumplirdn las profecias de Nostradamus, como muchos temen?

EL UNIVERSO A TUS PIES:
DARK ECHELONS
La Humanidad lleg6 a formar en el pasado un vasto Imperio que amenazaba con
una dominacién total y despdtica. Pero el Imperio se fragmentd, y tras devastadoras
guerras, poco ha quedado de todo aquello. Enfréntate a todo tipo de especies extra-
terrestres, a terribles seres alienigenas de origen desconocido, y a Ia Plaga Negra,
la horda de necrozombies venida de un cosmos paralelo.




PREPARAR LA BATALLA

Semper Fidelis estd disefiado de forma que se pueda jugar con relativamente
poco espacio, aunque, por supuesto, también puede desarrollarse en las
inmensas mesas de los Clubes de Juegos de Guerra, Necesitar4s una mesa de
juego o un gran tablén, de unos 100x150cm aproximadamente. Este juego estd
asimismo disefiado de tal forma que puedes usar las miniaturas de cualquier
fabricante de tu eleccién.

Tus Unidades de Combate pueden ir correctamente uniformadas, pero hay
jugadores que prefieren llevar equipos con vestimentas de lo mds variado. La
eleccién es algo que queda a decisién de tu grupo de juego.

Encontrards una gran variedad de opciones en cuanto a figuras para prictica-
mente cualquier época y lugar conocido. Para este juego se usaran miniaturas
de entre 25 y 36mm. Existen tanto figuras de fantasfa, de entre 25 y 36mm,
asi como figuras “histéricas” con las mismas medidas. Las primeras, las de
fantasfa, provienen de los juegos de Fantasia Medieval, Ciencia Ficci6n, y otras
ambientaciones imaginarias. Estos juegos de fantasfa se crearon basindose en
los juegos histéricos, donde se recreaban las grandes batallas de 1a historia,
por ejemplo entre griegos y persas, romanos v cartagineses, las guerras feuda-
les, las guerras napoleénicas, etc., y cuentan sin duda con el mayor surtido en
figuras y complementos.

Respecto a las peanas, necesitas una peana para cada figura. Normalmente ya
acompaiian a la figura, pero en el caso de las figuras histéricas se necesita
comprarlas aparte. No importa si usas figuras con peanas cuadradas de 2,54cm
de lado. Hasta puedes usar peanas hexagonales de las de 2,54cm de didmetro,
y peanas algo mayores. Pero deben ser similares, preferiblemente en una bata-
lla concreta ambos bandos deberfan usar las mismas peanas.

De todos modos si puedes escoger, te recomendamos usar siempre las peanas
redondas, de 2,5cm de didmetro para los Personajes de tamafio normal (como
humanos) y alargadas para la caballeria (2,5c¢m por 5¢m). Evidentemente,
para monstruos, Vehiculos, piezas de artilleria y otros, se usardn penas mucho
mayores. Todas las peanas se venden en las tiendas especializadas en las que
también se venden las figuras. Al final del reglamento te damos las recomen-
daciones necesarias para qué tipo de peanas usar segiin tus conveniencias.
También se necesita usar contadores, pequeiias piezas de cartén que informan
sobre el estado de las tropas, y que definiremos més adelante (también te las
proporcionamos). Y por supuesto, elementos de decoracion para recrear un
campo de batalla, el interior de una nave abandonada, una cueva, o cualquier
otro sugerente escenario. No importard la configuracién o irregularidad de
formas de estos elementos de escenario. Deberéis definir antes de la partida
qué elementos del terreno son Vulnerables a explosiones (como tabiques y
pequefios muros) y cuales son Invulnerables, tal y como también se explicard
mis adelante.

Tendréis que conseguir dados de diez caras (1d10), va que la tirada bdsica se
realiza en porcentajes. Para obtener un porcentaje se usan dos dados de diez caras,
escogiendo previamente cual marca las decenas y cual las unidades: En segundo
término también se usardn los tradicionales dados de seis caras (1d6).

EL HOBBY

Foma parte del juego coleccionar figuras, pintarlas segiin tu propio grado de
exigencia, y con un poco de bricolaje construir elementos para tus escenarios

como rios, montaias, bosques o arbustos, En definitiva, nada que no hagas en
Navidad para montar el pesebre.

FIGURAS

Existen en el mercado muchos juegos de batallas con miniaturas para todas las
ambientaciones de tipo fant4stico e histérico. Todos ellos ofrecen miniaturas
inmejorables con que librar tus terribles batallas. Cada uno de ellos tiene sus
pros v sus contras. Conocedores de todos estos juegos, hemos creado este
reglamento que sabe aprovechar lo mejor de cada uno.

Las figuras de tamafio “normal” (tipo humano), que suelen moverse hasta 5cm
en cada accién de movimiento, usardn peanas de aproximadamente 2,5cm.
Pero para las figuras con una capacidad de movimiento mayor de 5cm por
accién, es recomendable usar peanas de tamafio mas grande (que usualmente
ya acompafian a la mayorfa de figuras del mercado de este tipo).

La mayorfa de reglamentos obligan a adquirir a vn jugador una enorme canti-
dad de figuras de una sola ambientacién y de un solo bando, de modo que si
quieres cambiar de ambientacién o de bando te ves obligado a comprar otra
enorme cantidad de figuras especificas.

Las reglas de Semmper Fidelis te permiten poder jugar con unas pocas figuras
de cualquier bando y ambientacién.

PINTURAS

No es tan cierto que haya unas pinturas mejores que otras como que cada uno
prefiere unas a otras para pintar sus propias figuras. Las principales son las de
tipo “Enamel” que usan disolvente (desaconsejable para los mds pequefios) y
las de tipo “Acrilico”, que usan simplemente agua para diluirse. Puedes con-
seguir magnificos acabados en tus figuras con ambas. En otros paises, como
Italia, se pinta incluso al 6leo (de hecho las pinturas de tipo “Enamel” son un
derivado de las pinturas al 6leo).

Con las figuras de metal nunca hay problemas, pero con las de pldstico, es algo
costoso pintar con Enamel, ya que el disolvente funde un poco la superficie.
El disolvente es toxico por inhalacién, debes pintar en un lugar un poco venti-
lado. Con figuras de plastico, es preferible usar Acrilicas si no tienes experiencia,
Recuerda usar una pintura especial (suele presentarse en formato de spray)
para dar una primera capa a tus figuras, antes de pintarlas. Una vez han que-
dado perfectamente secas, aplicaremos una capa de barniz, que también puede
encontrarse en spray. Por supuesto, todo esto sélo si eres un “perfeccionista”.

MESA DE JUEGO

Semper Fidelis estd especialmente disefiado para que no tengas que preocu-
parte por si la forma de los elementos de tu escenografia causard problemas
de interpretacion con el reglamento.

Puedes jugar con escenarios predisefiados o improvisar una batalla. La colo-
cacién de la escenograffa y de las tropas variara segtin lo definido en cada
escenario, y la época de ambientacién. El escenario puede variar desde una
gran zona campestre hasta las calles de una ciudad en ruinas.

En batallas improvisadas, suele ser usual la creacién conjunta del escenario
entre los bandos enfrentados antes de saber qué lado de la mesa de juego le
corresponde a cada uno, desplegando cada jugador sus tropas en los primeros
20cm de ese lado. La colocacién de las figuras es alternativa (una Unidad de
Combate cada uno). Coloca la primera Unidad de Combate (UC) quien posea
mis UC, o en caso de igualdad, cada jugador lanzard un dado, quien obtenga
menor resultado empieza a colocar primero.




TUS UNIDADES
DE COMBATE

Todas tus tropas se estructuran formando lo que llamaremos Unidades de
Combate (UC). Una Unidad de Combate incluye de 1 a 6 Personajes (figuras),
de modo que el término se aplica tanto a figuras individuales (UC de 1 Perso-
naje) como a agrupaciones de varias (UC de entre 2 a 6 Personajes). Vas a
conocer a cada uno de tus soldados, a los que llamaremos Personajes, y serd
duro perder uno de ellos cuando ya llevabas tiempo con él. Tus Personajes
podrin desarrollar diferentes acciones en el campo de batalla: moverse, saltar,
disparar, combatir cuerpo a cuerpo, o quedar en Guardia en espera a que un
enemigo se desplace delante suyo para intentar dispararle.

Los soldados que sobreviven a las batallas aprenden de ellas, y sus estadisticas
aumentan. Slo puedes alistar soldados supervivientes de tus batallas anteriores,
o reclutarlos de las tablas que presentamos al final, con las caracteristicas base
que vienen predeterminadas (y que aumentarén tras jugar en tus partidas). En las
primeras partidas, los Personajes siempre provendrdn de estas tablas.

El Coste Total de cada soldado se mide sumando su coste base, €l coste de su
arma v el coste de su armadura. En una misma Unidad de Combate, puedes
tener soldados con distintos equipos y habilidades. Al preparar a los Persona-
jes, debes asignarles un arma, y una armadura si lo deseas. Cada complemento
tiene un Coste, por ejemplo una Espada Bastarda posee un Coste de 1 punto,
y una Cota de Malla cuesta 3 puntos. No asignar ninglin arma a un Personaje
da un descuento de —3 puntos para la adquisicién de ese Personaje, como se
explicard mds adelante. Sin embargo, por el mismo coste (-3) v si no lleva
ninglin arma, puedes incluso asignar en su tipo de arma “piedras”: las puede
ir recogiendo del suelo y tirindolas. Algo muy primitivo y aparatoso, pero
mejor que nada (e incluso usnal si quieres jugar una batalla de “Neanderthales
contra Cromagnones”, que también puede haberlas). De todas formas cual-
quier otra arma serfa mucho mds aconsejable, ya que menos da una piedra,
y enviar a la batalla hombres desarmados es algo arriesgado. El coste de un
Personaje por sf solo indica su “potencial” genérico. Aunque al asignar armas
de “mala calidad” se estd perdiendo el potencial de ese Personaje, de ahi que
encuentres estos niimeros negativos. De todas formas, piensa que si ti puedes
hacerlo, tu contrario también. Conforme avanza la tecnologia, cada vez resulta
posible obtener productos de mayor eficacia con el mismo coste de produc-
ci6n. En cualquier caso, deberds tener en cuenta que las armas de coste igual 2
cero o de coste negativo, resultan tan aparatosas que su usuario como segunda
arma s6lo podrd disponer de un arma de tipo CCC (Cuerpo a Cuerpo).

Ejemplo: Joshua crea una Unidad de Combate de 5 Personajes. De
sus diltimas batallas conserva un soldado que consigui aumentar sus
habilidades base con la experiencia, y al que le dio el grado de Sargento.
Para el resto de la Unidad de Combate, creard los soldados a partir de
las tablas sobre tropas del Siglo XX que aparecen en la seccion “Los
Mundos” del presente libro: uno de ellos es de élite, otros dos veteranos,
y el dltimo de reemplazo. A todos les proporciona armaduras antifrag-
mentacion (60%), alos tres primeros fusiles, y al diltimo, el reemplazo,
una escopeta. Asigna la categoria “soldado” a todos menos al wltimo (y
menos ttil), al que anota como Teniente. Real como la vida misma.

TU GRUPO DE COMBATE

Semper Fidelis es un juego orientado al combate tictico de un grupo de solda-
dos. Las diversas Unidades de Combate que habrs creado formarin el Grupo
de Combate que enviards a luchar. La composicién y niimero de este Grupo lo
definirds tu mismo.

Cada uno de los soldados de que dispondris tendrd un Coste Total, y la suma
de los costes de todos ellos te indicari el poder total de tu Grupo de Combate.
Los datos del Grupo de Combate de cada jugador no son “secretos” para el
otro jugador, se permite que sean consultados por los contendientes durante
la batalla. B

Cada escenario o cada batalla se propone en base a un niimero de puntos para que
configures tu Grupo de Combate. Con esos mismos puntos puedes reclutar muchos

soldados novatos y mal equipados, o unos pocos profesionales adiestrados v con
buena indumentaria. Para las primeras partidas y para partidas rdpidas (de una
a dos horas), lo ideal son 300 puntos por bando jugando con las Reglas Bsicas,
pudiendo llegar a usar hasta 1500 puntos o ms si vas a utilizar Vehiculos, Mons-
truos y otras opciones incluidas en las Reglas Avanzadas.

Una vez tengas listo a tu Grupo de Combate y tras colocar las UC en el campo de
batalla, empieza la accién: muchos de esos soldados ya no regresar4n a casa,
recuerda que eso es parte de una guerra.

Durante la partida, los jugadores van activando sus Unidades de Combate. Cuando
una UC ya ha realizado todas sus acciones, se le pone un marcador de Unidad ya
Activada (se muestran al final del reglamento) y se pasa a activar otra Unidad.

PERSONAJES

Asi es como llamamos a cada uno de tus soldados. Vas a conocer su nombre,
y hasta su aspecto. Les verds sobrevivir y aprender, te encarifiards con ellos,
pero cuidado, no les cojas demasiado afecto, porque cuando les pierdas serd
algo duro para ti. Para cada uno tendrds su hoja de Personaje. Necesitards
lpiz y goma para ir asignando las caracteristicas, y para modificarlas en el
futuro.

Aqui te presentamos una Plantilla (o ficha) de Personaje. Al final del regla-
mento encontrards lo que designamos un Cuadrante, una hoja con varias de
estas fichas para introducir los datos de los soldados de cada Unidad de Com-
bate. En ella figuran su Nombre, Graduaci6n, Distintivos y Unidad de Combate
a la que pertenece. Estos datos deberés asignirselos tu mismo, y serviran para
que te ayuden a identificar a cada soldado, de igual forma que el retrato. Pro-
cura ser realista en la medida de lo posible, no confecciones patrullas donde
todos sean Tenientes intitiles, aunque en realidad todo es posible, y tienes total
libertad en este aspecto. En la figura, tendrds algin indicativo que le diferencie
de las demds, desde marcas de colores en la peana hasta auténticas obras de
arte en el uniforme. Tal vez baste con simples nidmeros romanos de diferentes
colores en la parte trasera de las peanas. Anétalo en Distintivos para diferen-
ciar unas de otras.

Acto seguido aparecen las abreviaturas de las habilidades Combate Cuerpo a
Cuerpo, Combate con Armas de Proyectil y Mente, y debajo recuadros para
que marques uno con una Marca cada vez que el Personaje consiga usar esa
habilidad con éxito, hasta un méximo de 10 Marcas posibles para cada habi-
lidad en una sola batalla. Al finalizar la batalla, puedes convertir las Marcas
conseguidas para aumentar sus habilidades.

PLANTILLA DE PERSJONAJE

DATOS DEL PERSONAJE COSTE
TOTAL
Nombre: Paul Mogan
Graduacién: Soldado Raso 33
Distintivo:  Tatuaje "Calavera”
U.C.: Perros de la Guenra
Comentario: s/c
ccc CAP MNT CoSTE
50% 50% 60% 16
RETRATO
Arma/Tipo  Potencia Alcance Municién Daiio colsga
Subfusil +20% 30 cm. [0 0] x1
Arma/Tipo  Potencia Alcance Municion Dafio COSTE
ARMADURA RESISTENCIA CoSTE
Natural 7
Artificial Chaleco Antibalas 70_%
MORAL ALTA +10% [ Habilidades especiales
PANICO -10% -
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Siguen tres lineas para el equipo: denominacion, tipo y caracteristicas del arma (la
municién en muchos casos es infinita y se marca el simbolo o) y Ia armadura con
que has equipado a cada uno de tus Personajes. Para cada Personaje deberss esco-
ger una o alo sumo dos armas: llevar un arma de proyectiles con toda su municién
y una efectiva arma para el Combate Cuerpo a Cuerpo, o llevar una de cada, o por
el contrario dos del mismo tipo. Un Personaje con armas de proyectil podra luchar
a distancia o cuerpo a cuerpo “a pelo”, pero uno armado con un arma de cuerpo
a cuerpo solo le queda esta opci6n. Escoge con cuidado, todo tiene sus ventajas
e inconvenientes. Apunta como Tipo de Arma si es de CCC o de CAP: la Potencia
de un arma s6lo sirve para uno de estos dos tipos, segiin sea de cuerpo a cuerpo
o de provectiles. Generalmente puedes equipar con una armadura a tus Persona-
jes, aunque existen algunos raros seres que ademds de armadura, poseen una piel
extremadamente resistente que actiia como una segunda armadura y que llamare-
mos Armadura Natural.

Las caracteristicas de las armas son un derivado de la conjuncién de muchas
otras caracteristicas (cadencia de tiro, dificultad de uso,...) y no debes hacer
una interpretacién simple y verlas como caracteristicas unicas. De igual modo,
los alcances de las armas de proyectil estin disefiados en funcién de la rapidez
del combate en Semper Fidelis, y de no desperdiciar municién si un disparo
concreto no presenta unas minimas posibilidades de éxito. Ademds, sin usar
miras para disparar a una Diana en un apacible campo de tiro, por mucho que
mejore la tecnologfa entre una honda y un fusil, la vista humana y el miedo a
ser derribado siguen siendo los mismos. El Alcance que aparece en las tablas
es el alcance base, que como se explicard puede doblarse una vez.

En la dltima linea, una zona para marcar el resultado del Chequeo de Moral:
Moral Alta o Panico. Este chequeo se realiza una sola vez en toda la batalla.
A su lado, un espacio para anotar alguna habilidad especial que el Personaje
puede obtener en el futuro.

La columna de la derecha sirve para anotar los subvalores de coste del Per-
sonaje y coste de su arma y su armadura, que sumados dan el Coste Total.
Fijate que algunas armas son tan baratas que tienen un coste en negativo, de
modo que su coste se resta en lugar de afiadirse, saliendo el Coste Total de ese
Personaje algo inferior respecto a otro. En la Edad Antigua v buena parte de la
Edad Media, los combatientes disparaban diversos tipos de municién que en
realidad tenfan poca eficacia contra las tropas pesadas, hecho que también se
refleja en Semper Fidelis,

AMBIENTACION MODERNA
Ejemplo: Joshua va a crear a un soldado bumano, Kirk Werner, cabo.
Unidad de Combate: Perros Viciosos. Reclutado como Veterano (CCC de
50%, CAP de 60%, MNT de 70%, coste base de 18). Arma Fusil: Tipo CAP
Potencia +10%, alcance 60cm, coste 14. Armadura Superkevlar: Resis-
tencia 80%, coste 8. Coste Total de 18+14+8=40. Dejamos a Joshua
creando el boceto de su nuevo recluta.

Dada Ia “vida” que tienen tus Personajes, que van mejorando sus habilidades con-
forme van combatiendo en batallas, es necesario usar el tradicional método de
anotar las caracterfsticas en hojas de papel, si bien los més sibaritas “recor-
tan” la ficha de cada soldado para pegarla en cartén y guardaria a modo de f
baraja, para seleccionar cual usardn en cada batalla, pero esto ya es una
decision personal.

HABILIDADES - .
DE LOS PERSONAJES

Cada Personaje posee tres habilidades: CCC, o Combate Cuerpo a
Cuerpo, CAP, o Combate con Armas de Provectil, y MNT, o Mente.
Tal y como estd disefiado este reglamento, tus tropas supervivientes
aprenderdn y aumentardn sus capacidades tras cada escenario. El sis-
tema de puntuacién para las habilidades (y para otras estadisticas como las armas)
es de porcentajes. Si se te indica que un Personaje debe conseguir (o “pasar”, o
“superar”) una Tirada de 50%, significa que debes lograr un resultado de 50 o
menos con 1d100.

)

Cuando se indica un Malus a las habilidades de-un Personaje, este Malus se
aplica a todas sus habilidades (CCC, CAP y MNT) pero no a otras estadisticas
como Armadura o Potencia del arma, que no son habilidades.

Las Habilidades nunca pueden bajar por debajo de 0%, pero si pueden llegar
a aumentar por encima de 100% debido a las modificaciones que se sufririn
tras sobrevivir en el campo de batalla. Una Tirada de Disparo concreta, que
suma habilidad y otros modificadores, es comtin que pueda llegar a extralimi-
tarse, por ejemplo llegando a 120%.

TIRADAS

Usaremos dos dados de diez para conseguir las tiradas de porcentaje, se
escoge uno para las decenas (generalmente el més oscuro) y otro para las uni-
dades. Un resultado “00” equivale a 100. El siguiente es un resultado extremo
que afecta de forma especial a los sucesos:

B 01205 % : Acierto Critico

En el apartado de las reglas se expone en qué casos estos criticos son aplica-
bles. Aunque una Habilidad o una Armadura llegue al 0%, el Personaje tiene
derecho alanzar los dados, ya que un resultado de 01 a 05 serd igualmente un
Acierto Critico.

Las tiradas m4s usadas, que explicaremos més adelante, son las siguientes:
B> Tirada de Disparo

- Tirada de Golpe

P Tirada de Resistencia

p Tirada de Magia

B Tirada de Poder Psiquico

P Tirada de Chequeo de Moral

AMBIENTACION MODERNA
Ejemplo: El soldado Kirk Werner, con un CAP de 60% y un fusil de
+10%, va a intentar disparar a un enemigo que se encuenira dentro
del Alcance Base de su arma. Su probabilidad total es del 70%. Lanza
sus dados y... saca un 74. Ha fallado el tiro, pero por poco.
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CUADRANTE DE PERSJONAJES

DATOS DEL PERSONAJE COSTE DATOS DEL PERSONAJE COSTE
TOTAL TOTAL
Nombre: Nombre:
Graduacién: Graduacién:
Distintivo: Distintivo:
U.C.: U.C.:
Comentario: Comentario:
ccC CAP MNT COSTE cce CAP MNT CoSTE
% % % % % %
RETRATO RETRATO
Arma/Tipo  Potencia Alcance Municién Dafio COSTE Arma/Tipe  Potencia Alcance Municién Dario COSTE
Arma/Tipo  Potencia Alcance Municién Dafio GOSTE Armma/Tipo  Potencia Alcance Municién Dafio COSTE
ARMADURA RESISTENCIA COSTE ARMADURA RESISTENCIA COSTE
Natural Natural
Artificial Artificial
MORAL ALTA +10% | Habilidades especiales MORAL ALTA +10% | Habilidades especiales
PANICO -10% PANICO -10%
DATOS DEL PERSONAJE COSTE DATOS DEL PERSONAJE COSTE
TOTAL TOTAL
Nombre: Nombre:
Graduacion: Graduacion:
Distintivo: Distintivo:
U.C.: U.C:
Comentario: Comentario:
ccec CAP MNT COSTE cce CAP MNT cosTE
% % % % % %
RETRATO RETRATO
Arma/Tipo  Potencia Alcance Municién Dafio COSTE Arma/Tipo  Potencia Alcance Municion Dario costE
Arma/Tipo  Potencia Alcance Municién Dafio COSTE Arma/Tipo  Potencia Alcance Municién Daro COSTE
ARMADURA RESISTENCIA COSTE ARMADURA RESISTENCIA COSTE
Natural Natural
Artificial Artificial
MORAL ALTA +10% |Habilidades especiales MORAL ALTA +10% | Habilidades especiales
PANICO -10% PANICO -10%
DATOS DEL PERSONAJE COSTE DATOS DEL PERSONAJE COSTE
TOTAL TOTAL
Nombre: Nombre:
Graduacion: Graduacion:
Distintivo: Distintivo:
U.C.: U.C.:
Comentario: Comentario:
cce CAP MNT COSTE ccc CAP MNT CoSTE
% % % % % %
RETRATO RETRATO
Arma/Tipo  Potend Al Municio Dario COSTE Arma/Tipo  Potencia Alcance Municién Dario CoSTE
Arma/Tipo  Potencia Alcance Municion Darfio COSTE Arma/Tipo  Potencia Alcance Municién Datio COSTE
ARMADURA RESISTENCIA COSTE ARMADURA RESISTENCIA COSTE
Natural Natural
Artificial Artificial
MORAL ALTA +10% | Habilidades especiales MORAL ALTA +10% | Habilidades especiales

PANICO -10%

PANICO -10%
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ntramos de pleno en la seccién de las reglas. Como verds, son bas-

tante practicas, y poseen ejemplos destinados a favorecer su compren-

sién, Al final del reglamento tienes un cuadro resumen donde se citan

todas, que puedes usar de referencia répida durante tus partidas. Si
es la primera vez que te adentras en este tipo de juego, te recomendamos
lo siguiente: no uses la seccién Reglamento Avanzado hasta que ya hayas
jugado unas cuantas partidas con el Reglamento Bdsico. Puedes jugar muy
buenas partidas con el Reglamento Bésico, y mds adelante profundizar en el
Avanzado. Ademds, con el Avanzado, puedes ir incluyendo sus opciones una
aunay no todas de golpe.

JUUTEMA DE TURNOS

El sistema de turnos estd pensado para que sea ficil y ripido. Te definimos para
empezar el concepto de Ronda. La partida se desarrolla en Rondas, a su vez dividi-
das en turnos. Al principio de cada Ronda todas las Unidades de Combate vuelven a
estar listas para actuar, y se retitan todos los marcadores de Unidad Activada que se
hubieran colocado durante 1a Ronda anterior (a no ser que estemos en la primera
Ronda, claro), pero se dejan los de Guardia, que siguen operativos hasta que a
la UC que los posee le toque ser activada. En cuanto la UC es activada, se retiran
inmediatamente los contadores de Guardia.

Durante la Ronda, cada bando activard de forma alternativa una de sus Unida-
des de Combate. Cuando una UC acabe todas sus acciones y se le coloque el

marcador de Unidad-Activada, le toca al jugador del otro bando activar una UC -

de su eleccién, y asi sucesivamente. Cada Turno equivale a la activacién de una
Unidad de Combate de uno de los bandos.

Para decidir en cada Ronda qué bando empieza activando la primera UG,
cada jugador lanza 1d100, y suma a este resultado el valor de MNT de un
Personaje cualquiera de su bando. Quien obtenga mayor resultado, serd
quien empiece a activar en primer lugar. Con mds de dos jugadores el pro-
ceso es el mismo, activindose las unidades por el orden de mayor a menor
puntuacién obtenida.

Cuando ya s6lo a un jugador le queden UC no activadas, las ird activando auto-
mdticamente. Cuando todas las UC han sido activadas, empezard una nueva
Ronda (y se retirardn los contadores de UC Activada).

Ejemplo: En una batalla entre tres ejércitos enemigos, dirigidos por
los Generales Joshua, Jonathan y Jessica, emprieza una nweva Ronda y
se va a decidir el orden de activacion. Cada uno escoge una MNT de
cualquiera de sus soldados para sumar a la tirada de dados. Joshua
sumard +90, Jessica +90 también, y Jonathan +70. Joshua lanzay saca
68, sumando 90 queda 158, Jessica saca 32, mds 90 tiene 122. Jonathan
consigue 83, sumando 70 quedan 143. De modo que primero Joshua
(158) activa una de sus UC, luego activa una de sus UC Jonathan (143)
y finalmente activa una de sus UC Jessica (122). Durante toda esta
Ronda, ese serd el orden de activacion de Unidades de Combate por
parte de los Jugadores. AL empezar una nueva Ronda, todos vuelven a
hacer la tirada para determinar cual serd el nuevo orden.

ACTIVACION DE LAS
UNIDADES DE COMBATE

Segtin el resultado de las tiradas anteriores, se irdn activando las diferentes
Unidades de Combate. En Semper Fidelis no existe el concepto “cohesién de
grupo”, segin el cual todos los miembros de una Unidad deben ir juntos o
recibir un Malus. Puedes separar a tus soldados entre ellos tanto como quie-
ras. Esto te permitird un abanico enorme de posibilidades: puedes mantener-
los muy juntos como una fuerza de choque para concentrar sus ataques en un
punto determinado, o totalmente separados, y hacer un ataque mds genérico
y distribuido por todo el teatro de operaciones. Ademds, poder mantener las
distancias es una gran ventaja cuando los obuses empiezan a caer, sobre todo
teniendo en cuenta que el radio de destruccién de los obuses en Semper Fide-
lis es ms real que en la mayorfa de juegos.
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Ejemplo: Estamos jugando en una mesa de 200x200cm. Una patrulla
de cinco hombres se ba dividido de tal forma que dos hombres ban que- pas
dado en un extremo de la mesa, otros dos hombres en el extremo con- a
trario, y el quinto justo en medio de la mesa. Son féciles de reconocer &
entre los soldados de otras Unidades de Combate gracias a sus marcajes n
identificativos en la parte trasera de sus peands. (oo
Q)
0
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o
Q
w0

Activacion de
las Unidades de Combate

® &
.

O
0:0

Pepe tiene 2 Unidades de Combate (A y B). Puede tener los Personajes de cada UC tan
juntos o separados como desee (siempre sin solapar las peanas ni salirse dela mesa de
juego). Cuando le toque el turno, activard una de las dos UC de Ias que dispone. Luego,
el turno pasa al otro jugador, quien activa una de sus UC. Cada vez que una UC ha sido
activada, se coloca el marcador correspondiente para recordarlo. Cuando de nuevo le
llega el turno a Pepe, éste activa su otra UCy, asf sucesivamente hasta que todas hayan
sido activadas, momento en que se retiran todos los marcadores de “activado” y se
vuelve a comenzar. : :
|
|
|
|

ANGULO DE VISION

El dngulo de visién es importante con las armas de tiro a distancia. Tus solda-
dos tienen un dngulo de visién limitado, de 180°. Deberds marcar en la peana
de tus Personajes una marca para indicar éste dngulo (puede ser una marca
en la mitad delantera, dejando 90° a cada lado, o lo que tu prefieras). Sélo
podrin disparar o interceptar movimientos dentro de éste dngulo visual, de
modo que serd importante hacia donde estdn encaradas tus figuras.

Para el tamaiio estindar de las figuras de Personajes de Semper Fidelis, como
Humanos, se establece por convenio que un muro u otro objeto de una altura
minima de 3,75cm o més bloguea por completo la visién. Un muro por debajo
de esa medida simplemente proporcionarfa Cobertura.

En varias ocasiones se define esa altura minima, 3,75cm, para establecer el
limite entre varios tipos de efectos, como por ejemplo que un Personaje sea
visible tras un muro o que una explosién cause efectos tras ese muro. Se
trata simplemente de una “frontera”, no significa que los muros deban tener
esa medida, sino-que un muro de-2,5cm de alto permite ver a un Personaje
(aunque le da Cobertura), y tras uno de 4cm de alto no se ve a ése Personaje.
Si el muro tiene multiples agujeros o ventanas a través de los cuales es evidente
que se puede ver a un Personaje, entonces todo lo que tendrd ese Personaje
serd Cobertura. Fista suele ser una de las partes mis difusas de todos los regla-
mentos de batallas con figuras, y que conviene preestablecer con los compa-
fieros de juego antes de las partidas para evitar disputas posteriores.

Ve

ANGULO MUERTO

Cuando un Personaje est4 encaramado a la azotea o parte alta de un edificio e
intenta disparar a alguien en un nivel de elevacién diferente, se calcula si existe
o 1o un 4ngulo muerto.




71 es la divisién de 6+2.

Z2 es la divisién de 6+12.

73 es la division de 3+2.

Si se solapan dos dngulos como Z1y Z3

entonces se escoge el que mds tapa. (Caso de AyB).

Cuando la peana estd a mitad de camino
entre dngulo muerto y 4ngulo bueno, se
considera que disponen de cobertura tanto
la figura de abajo como la figura de arriba

Angulos de Vision

En ef caso de un obstdculo de similar altura, el
valor X serd equivalente 2 la longitud total, sin
tener en cuenta el vacio que queda en medio.

X+y

2

Estas normas resultan titiles cuando existen cambios de elevacién entre Perso-
najes que intentan dispararse.

Se mide la distancia horizontal de la figura en una posicién mds elevada hasta
el borde de Ia pared, y la distancia vertical desde ese borde hasta el nivel de la
figura que queda mds abajo. Se suman ambas, y la mitad de ese resultado es el
dngulo muerto que queda en la zona menos elevada.

P AM=(X+Y)/2

El mismo calculo sirve para ambos Personajes a la hora de saber si se ven o
no. Si se da el hecho que la figura en la posicién menos elevada tiene su peana
justo encima de la linea divisoria entre 4dngulo muerto y 4ngulo de visi6n,
ambas pueden verse y dispararse, pero ambas poseen Cobertura.

COBERTURA

La Cobertura se aplica a las Tiradas de Disparo. Si cualquier objeto de cual-
quier clase tapa parcialmente la visién de una figura objetivo de nuestros dis-
paros, se considera que la figura objetivo posee cobertura.

Se supone la capacidad de ese Personaje para aprovechar cualquier cobertura.
Para saber si posee cobertura, nos fijaremos si verticalmente st peana queda o
no parcialmente visible (como la esquina de un edificio), o si horizontalmente
alguna parte de su cuerpo no es visible (como una pila de sacos de arena).

Las figuras dentro de un bosque tienen cobertura (con que su peana se
encuentre encima del limite del bosque basta). Sin embargo, ver a través de
los bosques tiene un limite: 20cm. Sélo puedes ver (y disparar) a un Perso-
naje, Personaje Montado, Monstruo o Vehiculo que se haya adentrado 20cm o
menos en un bosque. Esos 20cm pueden ser de un tinico bloque, o ser acumu-
lativos por la superposicién de varios “fragmentos” mds pequefios. De igual
modo, esa maxima visibilidad de 20cm es la que se te permite para centrar tus
armas de explosién sin un objetivo (Personaje, Vehiculo, etc.) concreto.

Una figura Cuerpo a Tierra también posee cobertura, pero sélo si le disparan
desde un radio superior a 5cm alrededor de la peana objetivo.

Estar Cuerpo a Tierra tras un muro bajo que otorgarfa Cobertura (un muro
inferior a 3,75cm) no tiene efectos acumulativos, en total otorga simplemente
un -10% por Cobertura. Sin embargo, la extrafia combinacién de Cuerpo a
Tierra tras un objeto tiene sus ventajas:

B El radio efectivo de la Cobertura conseguida al encontrarse un Personaje
Cuerpo a Tierra es limitado (normalmente 5cm), en cambio estando’ detrds
de un elemento bajo, como una fila de sacos de arena, un Personaje contrario
necesitaria estar tocindolo con su peana para que la Cobertura no fuera apli-
cable (y si el obsticulo fuera de Sem o més de ancho, ni siquiera asi).

P> Si el Personaje se encuentra tras una roca que le otorga Cobertura, pero le
disparan desde atris, la Cobertura de la roca no le sirve. Si estuviera Cuerpo a
Tierra, entonces ganaria Cobertura también para sus espaldas gracias a esto.
P> Si el muro bajo es como minimo de la mitad de la altura necesaria para que
ese Personaje no fuera visible (3,75cm en humanos), el Personaje se encuen-
tra Cuerpo a Tierra, y el muro se interpone ante él y una explosion, se consigue
quedar a salvo de Areas de Efecto causadas por la fragmentacion.

La cobertura asigna un Malus de —10% a la Tirada de Disparo (que se explica
mis adelante). Estos Malus no son acumulables, estar en un bosque y tras un
muro de piedra otorga igualmente el mismo Malus de —10%.

No exageréis con la Cobertura: una piedrecita de 5mm de alto no servird de
Cobertura, aunque la uséis para decorar. Es algo que hay que concretar antes
de la partida.

Generalmente, un obsticulo entre dos Personajes hace que el uno obtenga
Cobertura de los Disparos del otro, con la excepcién que el que dispare esté
en contacto con ese obsticulo: entonces la victima no gana Cobertura (ver
diagramas). Para aplicar esto, ese obstdculo debe medir menos de 5cm de
ancho: en los lados opuestos de una fila de sacos de arena s se aplicaria (el
objetivo no tendria cobertura), pero no si los Personajes enemigos estuvieran
en lados opuestos de un anden ferroviario, en las zonas de las vias, con sus
peanas en contacto con el “anden” (el objetivo si tendria cobertura).

Que figuras enemigas tengan en medio de su linea de tiro figuras tanto alia-
das como del contrario, no impide que se disparen entre si, ni ofrece Cober-
tura. Sencillamente, considera que los Personajes no son estaticos, se estin
moviendo constantemente.

La figura “A” escoge si dis-
parard a la figura “B" o a
la figura “C”. La distancia a
tener en cuenta es “X’, la més
cercana del limite de peana
de “A” al limite de peana
de “B” 0 “C" pero orientada
al centro'de “A” La peana
de “Bdispone de cobertura
mientras: que “C" es total-
mente visible:
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Disparar entre Personajes

El hecho que figuras tanto amigas como enemigas se encuentren en medio de la trayectoria
de tiro 10 causa ninglin efecto, ni tampoco proporciona cobertura alguna. Simplemente
se asume que los Personajes no estdn quietos como si fueran meras estatuas, sind que se
mueven, se agachan y reincorporan con rapidez y constantemente.

De éste modo, John y Oozo pueden dispararse entre si sin inconvenientes.

Complicaciones en la Cobertura

Esta esuna de las situaciones mds com-
1 plejas que se pueden encontrar en la
aplicacion de las reglas de cobertura.

Una fila de sacos de arena de unos 2 cm de
altura se interpone entre dos UC enemigas.
Si John disparaa “1” 0 “2”, tendrd un Malus
de -10% por la cobertura de éstos.

En cambio, si es Paul quien pretende dispa-
rar sobre “1” 0 “2”, no sufre el Malus ya
que su peana estd en contacto con el ele-
mento que ofrece la cobertura.

Por otro lado, tanto John como Paul aplican
asn tirada el Malus de -10% por la cober-
tura de “3” puesto que sus peanas no estin
en contacto con el elemento que ofrece a
“3”su cobertura.

Supongamos un caso especial en el que se mezclan las dos reglas descritas. Un
Personaje se encuentra dentro de un bosque, yva aintentar disparar aun Personaje
enemigo que se encuentra fuera del bosque, en un llano. Para verse mutuamente,
tiene que haber 20cm o menos de bosque entre ellos. Ademds, deben haber 5cm
de bosque entre ellos para que el objetivo sf obtenga Cobertura.

ACCIONES

Cada Personaje puede realizar hasta 4 acciones en un mismo turno, en cual-
quier orden. Puede repetir las acciones si lo desea, salvo excepciones. Cuando
se requiera gastar mds de una accién para una actividad en concreto (2 a
4 acciones, como en los cambios de impedimenta) debern gastarse todas
seguidas, en ese mismo turno, o de lo contrario no se podra realizar esa
accién hasta un turno posterior.

Cuando una Unidad de Combate es activada, se van realizando las acciones de
cada una de sus figuras, una a una: escoges con cual empiezas, realizas las
cuatro acciones que desees con ese Personaje, y una vez las has resuelto pasas
al siguiente Personaje de esa UC hasta terminar con todos.

No puedes ir alternando las acciones de cada Personaje. Una vez has usado

todos los Personajes de esa UG, se coloca un marcador para indicar que ya ha
sido activada y no confundirse durante el resto de la Ronda.
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stas son las acciones basicas posibles:
Moverse (normal o en cuerpo a tierra)
Lanzarse/Levantarse Cuerpo a Tierra.
Ascender/Descender (escaleras, una cuerda, ...)
Saltar un obsticulo.

Abrir/Cerrar puerta

Cambiar de arma o armadura.

Disparar arma normal

Disparar arma de Area de Efecto

Lanzar Hechizo

Poderes Psiénicos

Combate Cuerpo a Cuerpo

Apuntar

En Guardia

Entrar/Salir de un Vehiculo

Subit/Bajar de un Vehiculo

VIVIVIFIIIIIVIIVYY

Ejemplo: al mover un Personage, podrias moverlo tres veces y dejarlo
enGuardia, o moverlo una vez y disparar ires, etc. en el orden que pre-
fieras. Para representar que un Personaje decide que ese turno va a
“correr”, se gastan las cuatro acciones en Movimiento.

Atravesar terrenos como bosques normales, riachuelos o pendientes, no afec-
tard a la capacidad de Movimiento. Aunque tal vez un escenario concreto
(como una selva vietnamita, debido a lo espeso de su vegetacién y lo fangoso
de sus riachuelos) si lo especifique.

En un escenario concreto pueden aparecer acciones o reglas especificas que
luego no se usardn en otros escenarios.

Ejemplo: en la ambientacion medieval de un escenario, se especifica el
uso de un Ariete para el asalto, que debe ser transportado por al menos
4 Personajes. También puede especificarse que los Personajes puedan
transportar grandes montones de ramasy paja para llenar el foso seco de
un castillo (y ast poder atacar luego con el Ariete su puente levadizo).

DESPLAZAMIENTOS

Hay varios tipos de Desplazamiento: Movimiento, Ascender, Descender y Saltar.
El més usual de ellos es el Movimiento.

Una accién de Movimiento permite desplazar la figura en cualquier direccion
hasta el maximo de su Velocidad, generalmente Scm. Puede acabar ese des-
plazamiento quedando orientada en cualquier direccién. De esta forma, gas-
tando sus cuatro acciones en Movimientos, y sin hacer nada mds, un Personaje
puede llegar 2 moverse hasta 20cm en un sélo turno.

Durante tu movimiento puedes atravesar posiciones ocupadas por las peanas
de Personajes aliados (nunca por las peanas de enemigos, ni siquiera rozarlas,
o quedara fijado en ese punto para iniciar luego un Cuerpo a Cuerpo) pero no
dejar una figura solapando con su peana la peana de otra figura.

Un Personaje que estd Cuerpo a Tierra se desplaza a la mitad de su Movimiento
normal (generalmente, a una velocidad de 2.5cm/accién).

CUERPO A TIERRA

Un Personaje cuerpo a tierra gana Cobertura (su contrario tiene un Malus de
~10% si quiere dispararle, ver mds adelante) para disparos recibidos desde
mis alld de una distancia de 5¢cm (el mismo valor que el usado para su Veloci-
dad, ya que ambos valores tienen relacién con el tamafio de ese Personaje). Si
el enemigo se acerca a 5cm o menos, estar Cuerpo a Tierra no da ninguna ven-
taja. Cuesta una accién lanzarse cuerpo a tierra buscando una teérica buena
posicién que tanto le dé defensa como pose para disparar.

También cuesta una accién levantarse del cuerpo a tierra. Sin embargo, las
coberturas obtenidas no son acumulables (estar cuerpo 4 tierra tras un muro
no da mds cobertura). Para indicar que un Personaje se encuentra cuerpo a
tierra, se le coloca el correspondiente marcador.
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Estar Cuerpo a Tierra da un Malus de —10% a la Habilidad CCC de ese Per-
sonaje. Ademds un enemigo que le ataque Cuerpo a Cuerpo gana un Bonus
+10% asutirada.

Un Personaje que se encuentre Cuerpo a Tierra detrds de un muro bajo, se le
ve de todas formas, el Malus que tendr4 un enemigo para acertarle es el mismo
(-10%), s6lo que si disparan desde detrds de ese muro, también se aplicard
ese Malus de —10% al atacante.

AJCENDER,
DESCENDER Y SALTAR

La accién en Semper Fidelis es demasiado rdpida para permitir que un Perso-
naje empiece 2 escalar un muro, y un soldado en esas circunstancias es una
presa demasiado facil. Pero si las estructuras presentan elementos como cuer-
das o escaleras verticales, pueden usarse para ascender o descender a una
velocidad més aceptable.

Con cada Acci6n gastada, se puede subir o bajar hasta la mitad del factor de Velo-
cidad en “niveles”. Cada nivel equivale a 2.5 cm. De este modo, un Personaje de
Velocidad 5 cm, puede bajar o subir un nivel. Un Personaje de Velocidad 10 cm
puede subir o bajar hasta dos niveles (o sélo uno si lo prefiere). Pero siempre
en “pasos” de 2,5 cm. Mientras estén en medio de un ascenso o descenso (por
ejemplo una larga escalera) serd indicado usar marcadores para indicar a qué
altura se encuentra. El Personaje puede disparar estando a mitad de un ascenso o
descenso. Incluso dos Personajes enemigos pueden entablar un Cuerpo a Cuerpo
en una escalera si se encuentran a la misma altura o con una diferencia de un nivel
(2.5 cm.). El Salto Vertical, Ia capacidad de superar un obstéculo como una pared,
es de hasta 5 cm si no se especifica lo contrario. Como norma general, si un obst4-
culo ofrece cobertura, serd necesario saltarlo (verticaimente) para superarlo. Si
una pendiente u obstéculo en forma de rampa no mantiene la figura perfectamente

de pie, hay que usar el Salto para atravesarla. Superar un obsticulo horizontal
{como una grieta abismal) se mide aparte: hasta la mitad de su Velocidad. La
peana de la figura debe tocar el obsticulo. Entonces puedes gastar una accién
para el Salio, y dejar la figura en el extremo opuesto del obsticulo (lo mds
cercana posible a la localizacién original anterior al salto). Significa que no
puedes aprovechar ese salto para ademds desplazarte de lado).

Por supuesto, no es necesario hacerlo todo en un mismo turno, puedes
moverte hasta el obstdculo y saltar en un turno posterior.

Aunque dividamos la accién en “fragmentos”, se supone que todo sucede de
forma continuada.

Salto Horizontal

Diaz

Lou es un Personaje de movimiento 5 cm. Dfaz es un

\ Personaje montado a caballo de movimiento 10 cm,
Ambos Personajes pueden saltar horizontalmente la
mitad de su movimiento. Para ello, deben acercarse
hasta tocar con la peana el limite del acantilado ¥,
entonces, gastar la accién de salto dejando las figu-
ras justo al otro extremo, lo més cercanas posibles al
lugar del salto original T

Posicion de Walter

Figura de Walter

NNV T/ /25

Marcador de Altura

Cobertura durante ascensos y descensos

:Donde estd Walter?

El Personaje Walter estd ascendiendo por una escalera vertical: Su
figura queda abajo, pero con un marcador de Altura. §i la posicién
de Walter fuera realmente la de su figura, el soldado enemigo Serghei
ni siquiera le verfa, ya que estd situado tras un muro de piedra de 4
cm de alfura (superior a fos 3’75 cm de su altura como Personaje
humano), pero como su posicion real es mucho ms elevada, Serghei
y Walter se ven entre s{ y, por ello, pueden dispararse mutuamente.
Mide como siempre: Desde la peana del Personaje que va a disparar,
hasta 1a peana o la altura de la figura objetivo.

PP R

Figura de Serghei

Muro
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ABRIR Y CERRAR PUERTAS

Cuesta una accién. La peana debe tocar la puerta, o su marco si la puerta estd
abierta. Si estaba abierta se puede cerrar (poner algin elemento de decora-
cién) y viceversa.

Abrir una puerta

Para abrir compuertas y seguir moviéndose al otro lado, tu Personaje deberd gastar 3
acciones: En Ia primera accion (fig, 1) Willy deberd acercarse a la puerta hasta tocarla con
la peana. En una segunda accién (fig. 2) Willy abrird la Puerta.

Finalmente, en la tercera accién (fig. 3) Willy podrd continuar moviéndose hacia el
otro lado.

CAMBIAR IMPEDIMENTA

Tus Personajes pueden cambiar una de sus armas o su armadura en medio
de una batalla. Tal vez con la de alglin compaiiero caido (deberdn usarse los
marcadores de armas y armaduras) o incluso con un aliado vivo, sin importar
si este segundo Personaje ya ha sido activado o no.

Los escenarios de combate no suelen estar repletos de armas que escoger,
pero tal vez pueda existir una armerfa o un viejo almacén en un escenario
concreto.

B Para intercambiar un arma y todas sus municiones, la peana del Personaje
debe estar en contacto con el marcador objetivo, y gastar 2 acciones.

B Para hacerse con las municiones del mismo tipo de las ya poseidas (por
ejemplo las flechas de arco de otro Personaje que ha caido), la peana del
Personaje debe estar en contacto con el marcador objetivo, y se deben gastar
2 acciones.

P Para intercambiar la acmadura, la peana del Personaje debe estar en con-
tacto con el marcador objetivo, y gastar 4 acciones. Nétese que la armadura
puede estar dafiada.

Cuando un Personaje intercambia impedimenta con otro que sigue vivo, bas-
tard con que el Personaje activo sea quien gaste las acciones necesarias, el
otro no gastard acciones. Sus peanas deberdn estar en contacto (dado que no
habr4 marcadores) y ambos anotardn en su hoja de Personaje los cambios.
Por supuesto, estas 2 o 4 acciones han de ser gastadas en ese mismo turno, no
se pueden fraccionar entre diversos turnos.

Haz los cambios oportunos en los marcadores que queden en el campo de
batalla. En escenarios concretos, pueden llegarse a establecer algiin otro tipo
de objetos, que por su tamafio o peso su transporte resulte incompatible con
la asignaci6n de un arma, de la armadura, o incluso ambos.

Las Armas, Municiones y Armaduras de los Personaje de gran tamafio y las de
los Personajes de tamafio estdndar no pueden intercambiarse.

Debes tener en cuenta los casos en que esos objetos pertenecen a un ser de
tamafio distinto al del Personaje que los consigue. Por lo general, la mayor
parte de los Personajes son de tamaiio estdndar (como un humano), de lo
contrario se especifica en sus caracteristicas.
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ASIGNAR UN
ESTADO DE GUARDIA

Cuesta una accién dejar un Personaje, Personaje Montado o Monstruo (es
poco usual con Vehiculos) en Guardia, sin embargo esa es la tltima accién
que podri realizar, las acciones restantes se pierden (de modo que en princi-
pio es preferible usarla como cuarta accién).

Su uso principal (no el Ginico) es interrumpir e intentar disparar a un Perso-
naje enemigo durante un desplazamiento: Movimiento, Salto, Ascenso o Des-
censo (o Embestir en el caso de los Vehiculos).

Esto sélo se puede intentar si el arma del Personaje en Guardia tiene el sufi-
ciente alcance (aunque sea doblando el alcance) y ha podido ver a su objetivo,
aunque posea Cobertura, mientras se desplazaba. Debe dirigir su Tirada de
Disparo especificamente a ese Personaje en Movimiento. No interrumpe un
Cuerpo a Tierra o el levantarse de esta posicién, ni un Abrir o Cerrar puerta.
Una vez se ha resuelto, el Personaje Objetivo sigue con su movimiento y sus
acciones (si todavia sigue Vivo).

El procedimiento es el signiente:

En un turno anterior, se ha colocado un marcador de Guardia al Personaje. Si
durante el turno del otro jugador uno de sus soldados realiza una accién de
Desplazamiento dentro de un Zngulo visible, el Personaje en Guardia puede
intentar dispararle,

Se interrumpe el desplazamiento de la figura enemiga. Se retira el contador de
Guardia. El Personaje en Guardia ahora debe superar una tirada de MNT. Silo
consigue (una marca en MNT, o dos si ha sido Acierto Critico) entonces puede
efectuar una vinica accién de Disparo.

Si la figura enemiga sobrevive, continua su Movimiento (que puede ser inte-
rrumpido de nuevo por otro Personaje en Guardia) .

Cuando asignes un estado de Guardia a un Personaje, ten en cuenta hacia
donde le has dejado mirando (dngulo visual de 180°) ya que si pasan enemi-
gos por detrds suyo no podré detectarlos e intentar dispararles.

Aunque tus Personajes en Guardia usen armas de tiro de Potencia inferior al
0%, que necesitan 2 acciones para ser disparadas, con la accién de en Guardia
podrén disparar de todas formas si superan su MNT.

El segundo uso posible de en Guardia es intentar contrarrestar a un Personaje
enemigo que se ha unido ala peana de nuestro Personaje para atacarle Cuerpo
a Cuerpo. Por supuesto, si el atacante une su peana con la parte de la peana
de la victima correspondiente al dngulo de visién de 180° (osea, si la victima
le ha visto venir “de frente”).

El procedimiento es: tenemos un Personaje “A” en Guardia. Un Personaje ene-
migo “Z” se ha activado, y dispone de sus cuatro acciones, Con la primera se
mueve hasta tocar su peana. Antes que “Z” use sus acciones restantes para
atacar, nuestro Personaje “A” en Guardia tiene derecho a gastar su en Guardia:
retira el contador (independientemente del resultado, el en Guardia siempre
se gasta), e intenta superar su MNT: si lo consigue (hacer las correspondientes
marcas) puede efectuar una Tirada de Golpe (un ataque cuerpo a cuerpo,
como se explica mds adelante) contra su oponente “Z”. Una vez resuelto esto,
si el Personaje enemigo “Z” sigue vivo contintia gastando sus 3 acciones res-
tantes. Recuerda: para usar un en Guardia de este modo, debes tener en cuenta
el 4ngulo de visién de 180°, ya que un Personaje no puede reaccionar si le
atacan por detrs.

Otro uso de en Guardia es para realizar tareas de Observador Avanzado con las
armas de Area de Efecto Distante, tal y como se explica en esa seccién. Esto
estd sujeto al uso de radioemisoras, tal y como se explica en la seccién sobre
ese tipo de armas.

También puede usarse el modo en Guardia de un Personaje o Monstruo en un
desplazamiento (Moverse, Ascender, Descender, Saltar) en uno de los siguien-
tes ¢asos:

p En cuanto cualquier jugador coloque sobre la mesa de juego una Diana
(elemento que atafie a las armas de explosion como las de artillerfa), cual-
quier jugador (incluso el mismo que coloca la Diana) puede anunciar que
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alguno de sus Personajes o Monstruos en Guardia, que sea capaz de “ver” la
Diana (porque su dngulo de visién enfoca hacia alli) intenta gastar su Guardia
para un desplazamiento: debe retirar su marcador, y si supera su MNT puede
realizar una accién de desplazamiento al equivalente a una accién a su capa-
cidad de Movimiento normal.

P Si un Personaje o Monstruo va a ser embestido por un Vehiculo, en el pre-
ciso momento en que el Vehiculo logra alcanzarle y declara que le embiste,
ese Personaje o Monstruo, si es capaz de “ver” al Vehiculo (porque su dngulo
de visi6n enfoca hacia alli) puede gastar su en Guardia y si supera su MNT,
puede realizar una accién de desplazamiento, al equivalente de una accién a
su capacidad de Movimiento normal.

Si tras esto el Vehiculo sigue avanzando y vuelve a embestirlo, ya no se podrd
evitar, porque el Personaje ya no tiene el contador de Guardia.

El marcador de Guardia permanece colocado hasta que se gasta para intentar
interrumpir una accién de desplazamiento, contrarrestar un ataque cuerpo a
cuerpo, intentar actuar de Observador Avanzado (sea cual fuere el resultado,
el marcador de Guardia siempre se perderd), o hasta que la UC a la que per-
tenece vuelve a ser activada, desperdicidndose el contador de Guardia.

Resumiendo, tenemos que un Personaje puede usar

su accién de Guardia, si su angulo de visién se lo permite:

B Para disparar a un Personaje, Monstruo o Vehiculo que se desplaza.

P Para atacar en CCC a un Personaje o Monstruio que se une a su peana.

P Como Observador Avanzado.

B Para realizar un desplazamiento, en el momento en que cualquier jugador
coloque una Diana.

B Para realizar un desplazamiento, al ser embestido por un Vehiculo.

COMBATE

La regla genérica es: el atacante realiza una tirada para intentar acertar. Si lo
logra, se anota una Marca en su hoja de Personaje en uno de los diez cuadra-
ditos situados debajo de la habilidad, en CCC o en CAP segiin el tipo de ataque.
Pasamos al defensor, quien tendrd derecho a una tirada de Resistencia para
intentar sobrevivir. Si el defensor no logra superar la Tirada de Resistencia
(TR), su Personaje muere,

Aungue por acumulacién de varios Malus la tirada de un atacante disminuya
a una probabilidad de 0% o menos, sigue teniendo derecho a tirar: si saca un
Adierto Critico (01 a 05) habri acertado de todas formas. Lo mismo para Ia
Tirada de Resistencia del defensor: aunque no le quede Armadura o no lalleve,
con un resultado entre 01y 05 se salva,

Cuando un Personaje muere, se borrardn sus caracteristicas de tu Stock de
Personajes, ya nunca més podrés usarlo. En el tablero, se retirard la figura que
le representaba, y, donde estaba su peana, se dejardn un marcador del arma
que llevaba y otro de la armadura (con la Resistencia restante).

Recuerda que si el Personaje ha tenido que pasar un Chequeo de Moral, se
aplicaran los modificadores a las correspondientes Habilidades.

En general, debéis procurar que la armadura y el arma o armas de tu Perso-
naje estén lo mejor representados posible en tu figura, ya que eso os ayudard
mucho a ti y a tus compaiieros de juego. Si tu Personaje lleva una Pistola y un
Chaleco Antibalas, procura que la figura que le representa aparente Ilevar esa
impedimenta en la medida de lo posible.

Si tu Personaje lleva dos armas, puede usar indistintamente una u otra a tu
discrecién para un ataque concreto, pero nunca ambas a la vez.

COMBATE CUERPO A CUERPO
Para que puedas escoger como accién un Ataque Cuerpo a Cuerpo, la peana de
ese Personaje debe estar en contacto con la peana del enemigo, bien porque
uno de los dos se haya desplazado hasta €L, o bien porque esta situacién ya
provenia del turno anterior. Una vez una figura entra en contacto con la peana
de un Personaje enemigo, no podrin separarse hasta que uno de los dos
muera (hasta que no hayan Personajes enemigos en contacto con su peana).

Varios combatientes en un mismo
cuerpo a cuerpo

Kar] combate Cuerpo a Cuerpo contra 3 enemigos. Si ataca 2 “1” 0 a2 “2”
tendr4 un Malus de -20% por los otros 2 enemigos que estin en contacto con
su peana, En cambio, si ataca a “3”, tendrd el mismo Malus de -20%, pero
también un Bonus de +10% por la ayuda de su aliado.

Para Ia Tirada de Golpe, usars el CCC. Si lleva un arma de CCC, suma la Poten-
cia de ese arma al CCC. Si va en una montura que proporciona Bonus CCC,
se le suma. Cada aliado en contacto con la victima da un Bonus +10%. De
similar modo, cada enemigo extra en contacto da un Malus —10%. El total es
Ia probabilidad de acertar.

Tirada de Golpe:
[TG = CCC + (Potencia Arma CCC) + Bonus Montura + Bonus Aliados
extras - Malus Enemigos extras].

» El atacante lanza su TG o menos con 1d100. Si lo consigue, anota una
Marca en CCC. Con Acierto Critico, apunta dos Marcas en lugar de una.

P Si el atacante lo Jogra, el defensor lanza su Resistencia o menos con 1d100.
Si 1a logra, el impacto no le ha dafiado, pero su armadura disminuye en un
-10%. Con Acierto Critico, apunta una marca en MNT, y la Resistencia de su

_armadura no desciende. Pero si el defensor falla la tirada, ha muerto,

Cuando un Personaje ataca Cuerpo a Cuerpo a un enemigo que ya tiene a otros
Personajes aliados del primero en contacto con su peana, gana un Bonus de
+10% a la tirada CCC por cada aliado.

Al revés también se aplica: un Personaje que estd en Cuerpo a Cuerpo contra
tres, y quiere atacar a uno de ellos, tendrd un Malus de —20% por los dos
enemigos extra. Si juegan mds de dos jugadores: para estos Malus, a cual-
quiera que no sea un aliado se le considera un enemigo. Un Personaje Cuerpo
a Tierra tiene también su CCC reducida en un —10% al atacar. En su turno,
aungue tenga a un enemigo pegado a su peana, puede gastar una accién para
levantarse del Cuerpo a Tierra (y quitar el marcador de cuerpo a tierra).
Cuando un Personaje de pie ataca a otro que se encuentra Cuerpo a Tierra,
gana un Bonus +10% al CCC. Si ambos estin Cuerpo a Tierra, no se aplica
ninguna modificacién.

Ejemplo: Jonathan tiene uno de sus soldados, Karl, con dos soldados
enemigos (perlenecientes ajoshua) en contacto con su peana, que han
intentado eliminarlo en Cuerpo a Cuerpo sin éxito. A Joshua le queda
por usar un tercer soldado (con una CCC de 50% a pelo, no lleva arma
de Tipo CCC), que se encuentra a 12 cm del soldado Karl. Decide probar
suerte con el Cuerpo a Cuerpo y aprovechar los dos Bonus +10% que
le dardn sus comparieros. Realiza tres acciones de Movimiento (con
lo que puede mover hasta 15 cm) hasta que su Personaje toca con su
peana la del soldado Karl. Usa la tercera accion para realizar un Cuerpo
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a Cuerpo. Su probabilidad serd 50+20=70%. Lanza los dados y consi-
gue un 09, por poco no obtiene un critico. Se apunta una Marca en
CCC. Abora le toca al soldado Karl, con una Resistencia de 60%. Lanza
los dados y saca un 43. Sobrevive, aunque su armadura queda ahora
en 50%. Llega un nuevo turno, y abora es a Karl a quien le toca actuar:
posee un CCC de 40. Tiene a 3 enemigos en contacto con su peand,
es decir, luchando Cuerpo a Cuerpo. S6lo puede gastar sus acciones
luchando Cuerpo a Cuerpo basta deshacerse de todos ellos o morir
Decide atacar a uno de ellos, pero su tirada tendrd 2 Malus de —10%, en
total un —20% por los dos enemigos extra: Su Tirada de Golpe queda en
40-20=20%

Otro modificador similar al anterior es el que otorga una Montura. Un Perso-
naje Montado que ataca Cuerpo a Cuerpo gana el modificador que le otorga su
montura. En cambio, cuando un Personaje ataca a un Personaje Montado, se
le aplica el mismo valor como Malus.

Ejemplo: un Personage montado a Caballo, Klaus, ataca a un Personaje
enemigo, Smith. El caballo da un Bonus +10%, que Klaus afiadird a su
Tirada de Golpe. Smith sobrevive a las estocadas. Mds tarde es la Unidad
de Combate de Smith la que se activa. Smith ataca cuerpo a cuerpo a su
conirincante a caballo, de manera que tendrd un Malus de —10% a su
propia Tirada de Golpe.

Realizar un ataque Cuerpo a Cuerpo (una Tirada de Golpe) gasta siempre una
sola acci6n.

Si debido a la forma de la figura, sobresalen partes (armas, cabeza,...) que
impiden que las peanas entren en contacto, bastard con que las figuras entren
en contacto mediante estas partes sobresalientes.

Todos los Bonus y Malus son acumulables. Si tu figura tiene un aliado a caballo
en contacto con la peana del enemigo al que atacas, obtienes un +20% (por
ser un aliado a caballo), etc.

Tanto Personajes, Personajes Montados y Monstruos pueden atacar CCC a Vehi-
culos si sus armas son suficientemente potentes (o a los Monstruos incluso a
pelo), pero el Vehiculo no queda unido a su peana, es libre de marcharse (y
lo mismo para los Personajes y Monstruos).

Cuerpo a Cuerpo y estado de Guardia

El Personaje enemigo “1” se mueve hasta
1 N— tocar con su peana la del Personaje Fritz.
Ahora “1” s6lo tiene que realizar las Tira-
das de Golpe que desee. El Personaje ene-

migo “2” se mueve hasta tocar con su
peana la del Personaje Karl, pero Karl tiene
— un marcador de Guardia. En el mismo
o 2 momento, tras el desplazamiento de “2”,
Karl puede solicitar interrumpir las accio-
nes de “2”, retirar el marcador de Guar-
COMBATE CON ARMAS DE PROYECTIL

dia para intentar pasar su MNT y tratar de
lograr una inica Tirada de Golpe contra su
enemigo “2”. Tras esto, si “2” sigue con
vida, contindia sus acciones.

S6lo pueden usar esta habilidad los Personajes equipados con un arma de proyectil
(arcos, ballestas, rifles, 0 incluso “piedras” en un caso extremo). Para poder reali-
zar una accién de disparo, tu objetivo debe estar dentro del dngulo de 180°, y del
Alcance Base (o hasta el doble) de tu arma. Puedes escoger a cualquier objetivo
dentro de este alcance. El atacante realiza una Tirada de Disparo, y si impacta el
defensor debe sacar su Resistencia o0 menos, o morird.

Se puede disparar a un enemigo en Combate Cuerpo a Cuerpo con un amigo
(si sus peanas se tocan se les considera en Cuerpo a Cuerpo) y una vez gas-
tada la accién, se realizala Tirada de Disparo: el blanco a seleccionar puede
ser cualquiera de las peanas de figuras implicadas en ese Combate Cuerpo a
Cuerpo, amigas o enemigas. La cobertura a aplicar serd la que posea la figura
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Disparar a un Combate Cuerpo a Cuerpo

Sherg, que es amigo de Karl, decide disparar a la
“melée”, Si supera la Tirada de Disparo(ID), se
distribuye equitativamente entre los participantes
(de ambos bandos) de la “melée” y se tira un por-
centaje.

Por ejemplo:

01 a 25 %: impacta en “2”

262 50 %: impacta en “2”

51a75 %: impacta en “3”

762,00 %: impacta en Karl (Le da a su amigo)
Gomo uno de los participantes en la “melée “2” s{
posee cobertura ya se aplica el Malus por cober-
tura ala TD inicial de Sberg.

escogida. Si se ha logrado impactar, se divide equitativamente 1d100 entre los
participantes del Combate Cuerpo a Cuerpo (pueden ser varios) para determi-
nar a quien se ha acertado. Una vez sabemos quien es el objetivo del disparo,
seguimos de la forma normal con la Tirada de Resistencia correspondiente.

Si el arma era de Area de Ffecto (armas de explosién de las Reglas Avanza-
das), no se usa el d100, simplemente se coloca la Diana y se gira la regla
entorno al punto central del impacto para conocer la zona afectada en tres
dimensiones, y comprobar quienes han sido afectados.

La'Tirada de Disparo es la suma de la habilidad del atacante que dispara (CAP)
més la Potencia del Arma, afiadiendo el Bonus por Apuntar (+10%) si previa-
mente ha realizado esa acci6n para ese objetivo en concreto. Si el objetivo
posee alguna Cobertura, se le resta un ~10%.

Tirada de Disparo:
Td = [CAP + Potencia Arma + Bonus Apuntar - Cobertural

P El atacante lanza su Tirada de Disparo o menos con 1d100. Silo consigue,
anota una Marca en CAP. Si la tirada es un Acierto Critico, anota dos Marcas en
vez de una.

B Si el atacante ha logrado su tirada, el Defensor lanza la Resistencia actual
de su Armadura o menos con 1d100. Si lo logra sobrevive, pero la Resistencia
de su Armadura disminuye en un 10%.

Si se trata de un Acierto Critico, el defensor apunta una Marca en MNT, y su
armadura no sufre la disminucién del 10%.

En cambio si el defensor falla, ha muerto. Al morir, su armadura sufre también
una pérdida del —10% de Resistencia, dato a tener en cuanta al dejar el mar-
cador de armadura correspondiente.

AMBIENTACION MODERNA
Ejemplo: un ser alienigena posee una Armadura Natural con una Resis-
tencia de 100%. Recibe un impacto, y tira su resistencia (jtal vez consiga
un Acierto Critico!l) logrando un 98. Ha superado la tirada, aungue su
Resistencia baja abora un —10% y queda en 90%. Un bicho duro de pelar.

Si el defensor no lleva armadura, o si la llevaba pero por repetidos impactos
ha descendido hasta 0% (nunca bajar4 de aqui), sélo se salvard de un disparo
certero logrando un Acierto Critico (de 01 a 05) en su Tirada de Resistencia.

Puedes escoger doblar el alcance base de tu arma a cambio de dividir a la
mitad tu Tirada de Disparo. Sin embargo, el Personaje estd sujeto a preferen-
cias de objetivo: si hay Personajes enemigos al alcance base, debe siempre
elegir a cualquiera de ellos como objetivo antes que a otro Personaje que esté
entre el mdximo de su alcance base y el doble del alcance base de su arma. El
alcance s6lo se puede doblar una vez, y no indefinidas veces.

Todos los modificadores se aplican antes de dividir la tirada entre dos. De
todas maneras, una tirada dividida por dos ya queda lo bastante reducida, a
pesar que afecte tanto a los modificadores negativos como a los positivos.
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Podemos gastar una acci6n para apuntar a un objetivo concreto y a cambio
ganar un Bonus de +10% para efectuar sobre ¢l una Tirada de Disparo en la
acci6n posterior. Si se cambia de objetivo, el Bonus de apuntar ya no es vilido.
Sélo se puede ganar un +10% de esta forma para un mismo objetivo, y no
es vilido apuntar dos veces para ganar el doble de Bonus. En cambio, con
tus cuatro acciones, puedes apuntar y disparar a un objetivo, y si lo abates,
apuntar y disparar a otro objetivo distinto.

0 puedes apuntar a un mismo objetivo y dispararle tres veces, suponiendo en
todos los casos que tu arma sea lo bastante moderna como para disparar una
vez por accién, como fusiles o ametralladoras.

Si apuntas con un arma a un objetivo y cambias de arma para apuntar al
mismo objetivo, el Apuntar nunca te sirve para esa nueva arma.
La linea de tiro hacia un objetivo no se ve interrumpida por figuras aliadas o
enemigas que la obstruyan, pero tampoco ofrecerén Cobertura.

Cuando dispares a un Personaje encaramado a una escalera (o viceversa) deberfas
medir la distancia desde el suelo a esa elevacién (en diagonal), y no medir en linea
recta (observa el diagrama) “Cobertura durante Ascensos y Descensos”.

Diferencias de radio
entre tipos distintos de peana

Sem  /BORIS

............................

g——————p| EROND

Erond y Boris se encuentran cuerpo a tierra, de modo que obtienen cobertura

si un Personaje enemigo les intenta disparar a mds de 5 cm de distancia.
Conviene observar la diferencia de radios dependiendo de si la peana usada

es redonda o es cuadrada.

Boris no obtiene cobertura de los disparos de “B” y “C”, pero si de los disparos
de “A”y con Erond sucede lo mismo.

Ademds, si Boris y Erond reciben un ataque cuerpo a cuerpo, su enemigo ganari
un Bonus de +10% por atacar a un objetivo que se encuentra en el suelo.

AMBIENTACION MODERNA

Ejemplo: al bueno de Kirk Werner, con CAP de 50 y un Fusil de +10%
y alcance base 60cm, le toca actuar. Tiene ante st un enemigo a 30cm
totalmente al descubierto, y otro a 70cm que se encuentra detrds de
un pequesio muro de piedra. Si quiere disparar, se verd obligado a
bacerlo sobre el que se le echa encima a 30cm. De modo que decide
gastar su primera dccién apuntando a éste. Gasta su segunda accion
Dpara dispararle. Su probabilidad es abora 50+10+10=70%. Saca un
22. Una Marca en CAP. El objetivo falla la tirada de Armadura y muere.
A Kirk le quedan dos acciones. Decide disparar al otro Persongge ene-
migo, ya que puede doblar el alcance de su arma a costa de reducir a
la mitad la Tirada de Ataque, logrando un alcance mdximo de 120cm
(ya no se puede aumentar mds), pero esia vez Kirk no va a apuntar.
El Bonus de Apuntar era de uso especifico al objetivo anterior, y no
es utilizable con el nuevo objetivo. De manera que la probabilidad
de su Tirada de Disparo es 50+10=60, y ademds el pequerio muro
de piedra le bace perder otro -10%, quedando en 50%, que dividido
entre dos resulta 25%. Lanza los dados, y... saca 07. La armadura del
enemigo es de 60%, y saca un 44. El enemigo sobrevive y su sufrida
armadura queda abora en un 50%. Pero a Kirk le queda todavia su
cuarta accion. Le dejamos pensando qué hard.

Realizar un ataque con un arma de tiro (una Tirada de Disparo) gasta una
accién. Pero con las armas de tiro que poseen una Potencia de valor negativo
(inferior al 0%, armas muy aparatosas), en este caso cuesta dos acciones rea-
lizar una sola Tirada de Disparo, de modo que, como maximo, un Personaje
puede realizar dos disparos en un mismo turno.

Las armas de Combate a Distancia

B Sualcance indica el alcance base, que puede doblarse una vez a cambio
de dividir entre dos la probabilidad de la Tirada de Disparo.

P Una Potencia negativa se resta de la habilidad CAP, y ademds se necesita
gastar dos acciones para disparar una sola vez ese arma.

P Las estructuras Blindadas (que tienen un valor de Resistencia) o Vulnera-
bles, como puertas blindadas y otros elementos de escenografia, sélo pueden ser
dafiadas por armas con un factor de Dafio de x2 o superior (ver Escenografia).
P Las armas tipo CAP de Potencia menor al 0% vy las armas de tipo CCC de
Dafio x1, nunca afectan a los Vehiculos. :

P Las armas de Tipo CAP con una Potencia de 0% o mayor, o con un Dafio
de x2 o mayor (sin importar la Potencia), y las de Tipo CCC con un Dafio de x2
o mayor, pueden dafiar Vehiculos con un Blindaje o Armadura de hasta 90%.
P Las armas de Tipo CAP con una Potencia de 30% o mayor, o con un Dafio
de x2 o mayor, y las de Tipo CCC con un Dafio de x2 0 mayor, pueden dafiar
Vehiculos con un Blindaje 0 Armadura de hasta 190%.

Preferencias de objetivo

Preferencias de objetivos: El alcance base del arma de Hans es de 20 cm, 1o cual signi-
fica que se puede doblar hasta 40 cm.

El jugador que lleva a Hans preferirfa disparar a “A”, pero dado que hay otro enemigo,
“B” dentro del alcance base, Hans estd obligado a disparar a éste iltimo. Si consiguiera
eliminar 2 “B” entonces tendria via libre para disparar sobre “A”.
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B S6lo las armas Tipo CAP y Tipo CCC con un Dafio de x3 o mayor, pueden
dafiar a Vehiculos con un Blindaje o Armadura de 200% o superior.

B Siun Vehiculo que poseia un valor de Resistencia que no quedaba afectado
por un tipo de armas, ve reducida su Resistencia hasta un nivel en que sf,
ahora esas armas si pueden dafiar al Vehiculo. De todas formas, si sus ocupan-
tes estdn a la vista (como tripulacién de Vehiculos abiertos) a estos ocupantes
si se les puede dafiar de la forma habitual.

Las armas con un coste igual a cero o un coste negativo, resultan tan aparatosas que
sus usuarios sélo pueden utilizar como segunda arma una que sea de tipo CCC.

RESUMEN DEL NUCLEO DEL REGLAMENTO
Cada jugador activa alternativamente una de sus Unidades de Combate. Los
Personajes tienen 3 habilidades, todas expresadas en porcentajes:
p  Combate con Armas de Proyectil
p Combate Cuerpo a Cuerpo
» Mente

Pueden llevar hasta 2 armas. Las armas de distancia tienen un valor de Potencia
en % (puede ser negativa), Alcance Base en cm y Municién (suele ser “infinita” a
efectos de juego) y las de Cuerpo a Cuerpo sélo Potencia en %. Las figuras pueden
llevar una armadura/traje de combate, etc., también en porcentajes:

Ejemplo: Un soldado CAP 50%, CCC 40%, MNI70%, fusil asalto +20%,
50cm, municion @y cuchillo +10%. Si ataca a distancia dentro del
alcance base (50cm), tiene 50+20=70% de posibilidades de impacto.
Puede duplicar una sola vez el alcance base, dividiendo a la mitad la
posibilidad de impacto: hasta 100cm con 35%. En cuerpo a cuerpo, se
suma su CCC a su arma: 40+10=50%. Hay diversos Bonus y Malus, pero
siempre de 10%: si recuerdas que algo es “bueno” o “malo”, ya sabes
que es un -10% o un +10%.

Cuando un Personaje recibe un impacto, se tira por su Armadura (si no lleva,
con un Acierto Critico de 01 a 05 siempre se salva). Si se obtiene el % de la
Armadura o menos, resiste el impacto, pero la Armadura baja un 10%: cada
vez es mds dificil que sobreviva.

ARMADURA ARTIFICIAL
Y ARMADURA NATURAL

Algunos seres tienen una piel especialmente dura que ya de por sf les sirve
como armadura, y que, de igual modo, va disminuyendo con cada impacto y
se “recupera” tras una batalla si sobrevive (se regenera).

Pero algunos de estos seres ademds pueden usar una armadura artificial, y de
este modo resulta que poseen dos armaduras.

Para ese ser deberds anotar dos valores:
P Armadura Artificial
» Armadura Natural

En estos casos, cuando debas tirar por la Resistencia para ver si se le ha
dafiado o no, primero tiras por la Resistencia de su Armadura Artificial y apli-
cas la metodologia habitual: con un acierto critico no recibe dafio, ni baja el
nivel de armadura (y se anota una marca en MNT).

Con un acierto a secas, resiste el dafio, pero su armadura baja un 10%. Por el
conirario, con un fallo deberds hacer una segunda tirada de Resistencia por su
Armadura Natural. Nuevamente el mismo proceso con esta Armadura Natural:
con un acierto critico, no recibe dafio, ni baja el nivel de armadura (y se anota
una marca en MNT). Con un acierto a secas, resiste el dafio, pero su armadura
baja un 10%. Y con un fallo esta vez ese ser muere. Para cada nuevo impacto,
usaremos €l mismo procedimiento: primero la Armadura Artificial (mientras
le quede) y si ésta falla pasaremos a la Armadura Natural.

Se trata de seres poco habituales y muy feroces. Para el resto de simples mor-
tales de “piel blanda”, una sola herida de guerra es suficiente para tumbarlos,
aunque se dice que algunos héroes legendarios pueden llegar a ser tan feroces
como la peor bestia.

Consulta la seccién Aprendizaje para saber c6mo tus soldados pueden llegar a
convertirse en leyendas vivientes. -

La Armadura Natural funciona del mismo modo que la Artificial. Puede tener
diferentes valores, desde inferiores a 100% a incluso superiores a este valor.
Cuando son superiores al 100%, se tratan de la forma habitual: simplemente
van disminuyendo de 10 en 10 hasta que llega una tirada que no es superada,
y provoca la muerte del Personaje.

Ten en cuenta que cuando un Personaje dispone de ambas Armaduras, y es
alcanzado por un arma que ocasiona mds de una Tirada de Resistencia (x2,
x3, etcétera), s6lo pasas a aplicar a la Armadura Natural las tiradas que hayas
fallado con la Armadura Artificial.

Ejemplo: un arma provoca tres Tiradas de Resistencia (Dafio x3) a
un Hombre Lobo, Rarrdock, con Armadura Artificial 60% y Armadura
Natural 60%. La primera tirada es detenida por la Armadura Artificial
(que ahora queda en 50%). Para la segunda , la Armadura Artificial
[falla (y queda en 40%), pero consigue pasarla con la Armadura Natural
(que ahora estd en 50%). Finalmente la tercera tirada es nuevamente
detenida por la Armadura Artificial. Rarrdock ha sobrevivido, pero se
ha quedado con una Armadura Artificial de 30% y su dura piel al 50%.

Escudos

Si lo deseas, en el espacio destinado a una de las 2 armas, puedes colocar
en su lugar un escudo. Puedes ocupar los dos espacios con Escudos si lo
deseas, pero eso puede resultar poco ofensivo. Dan una proteccién extra a la

EFECTO DE LAS ARMAS EN EL BLINDAJE DE LOS VEHICULOS

CARACTERISTICA

VEHICULOS QUE PUEDE DANAR

Tipo CAP de Potencia menor a 0%
Tipo CCC de Dafo x1

No pueden daiiar a ning(in
Vehiculo

Tipo CAP con Potencia igual o mayor a 0%
Tipo CAP de Dafio x2 o mayor (sin importar Potencia)
Tipo CCC de Dafio x2 o mayor

Pueden dafnar Vehiculo con un
Blindaje de hasta 90%

Tipo CAP con Potencia igual o mayor a 30%
Tipo CAP de Dafio x2 o mayor (sin importar Potencia)
Tipo CCC de Dafio x2 o mayor

Pueden dafiar Vehiculos con un
Blindaje de hasta 190%

Tipo CAP de Dafio x3 o mayor (sin importar Potencia)
Tipo CCC de Dafio x3 o mayor

Pueden dafiar Vehiculos con
cualquier tipo de Blindaje
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Armadura Artificial, siendo el valor total de la Armadura Artificial la suma de la
armaduray el escudo (por ejemplo, una cota de malla de 30% mds un escudo
de 10% nos da una Armadura Artificial global de 40%).

Cuando la Armadura Artificial deba disminuir en un —10% a causa de un
impacto, puedes substraer ese valor del escudo en lugar de la Armadura Arti-
ficial, segiin prefieras. Cuando el Escudo quede a 0%, podrds cambiarlo por
algiin otro objeto de la forma habitual (Cambio de Impedimenta).

USO DE LA MENTE EN EL
CHEQUEO DE MORAL

La Mente se usa especialmente para los estados de Guardia y para conocer el
grado de reorganizacién de tus tropas. Aqui te explicaremos su uso concreto
en un Chequeo de Moral.

En el preciso momento en que una Unidad de Combate llegaa perder el 50% o
mds de sus efectivos (redondeando arriba, por ejemplo una UC con 5 soldados
debe perder 3 Personajes) cada uno de sus supervivientes (todos ellos, en
nuestro ejemplo 2 Personajes) debe realizar una tirada de MNT que llamare-
mos Chequeo de Moral (CM).

Esta serd la tinica ocasion durante la partida que hardn este Chequeo de Moral,
tanto si la supera como si no, no debera tirar de nuevo como consecuencia
de nuevas bajas. Cada Personaje realiza su tirada, de forma que unos pueden
pasar a sufrir la desesperacién y otros en cambio redoblen sus esfuerzos:

P Silasupera, se marcala casilla de Moral Alta, y todas sus Habilidades (CCC,
CAP, MNT) ganan a partir de ahora un Bonus +10%. Anota una Marca en MNT.
P Si ha sido un Acierto Critico, anota dos Marcas.

Si no la supera, se marca la casilla de Panico y todas sus Habilidades (CCC,
CAP, MNT) ganan a partir de ahora un Malus -10%.

El pénico no se recupera ya en toda la partida, queda fijo (lo mismo con la
Moral Alta) excepto si se realiza una Reagrupacion. Tal vez sea necesario hacer
otras pruebas de MNT, pero no serdn Chequeos de Moral.

Ejemplo: de una Unidad de Combate de seis miembros, acaba de morir
el tercero de ellos, quedando ahora solo tres: Spitz, Miiller y Hassdoff.
Todos son soldados de CCC 30%, CAP 40% y MNT 50%. Dado que su UC
ba llegado a la mitad de miembros, los tres deben pasar el Chequeo de
Moral. Spitz saca un 43, lo logra. Abora (hasta el final de la batalla) sus
habilidades son 40, 50 y 60 respectivamente. ;Parece que se ha enfa-
dado por la muerte de sus comparieros! Miiller y Hassdoff sacan 57 y 89
respectivamente. Mala suerte, sus babilidades quedan en 20, 30 y 40.
Se han acobardado. Por supuesto, ni las estadisticas de sus armas wi las
de sus armaduras quedan afectadas, ya que son “objetos”.

REAGRUPACION

En un momento de la batalla, es posible que te encuentres con que algunas
de tus Unidades de Combate hayan sufrido pérdidas y contengan menos del
limite de Personajes que podrian abarcar. Asi, una UC de Personajes a pie con
menos de seis miembros, o una de Personajes Montados con menos de tres.
Silo deseas puedes agrupar miembros supervivientes de diferentes UC (y que
sean del mismo tipo, de a pie, montados, etc.) para formar una nueva UC. Para
ello se aplicaran las siguientes normas:

» Todos los miembros procedentes de diferentes UC que van a formar la
futura UC deben de acabar esa Ronda con sus peanas en contacto, como
minimo cada uno de ellos debe estar en contacto con aiguno de los otros,
“encadenados”. Al principio de la siguiente Ronda, ya se les considera una
nueva UC (determina el nombre de la UC resultante).

P La nueva UC deberd respetar los limites m4ximos habituales 2 1a hora de
formar UC: 6 miembros para UC de Personajes a pie o 3 para montados.

P Su Moral queda como estaba al principio de la partida, es decir, cualquier
resultado anterior de Moral alta o Pdnico queda eliminado. Dado que se trata
de una UC nueva a todos los efectos, vuelve a ser posible que al sufrir un 50%
de pérdidas, deban realizar un Chequeo de Moral.




CUADRANTE DE PERSONAJES MONTADOS >
3
DATOS DEL PERSONAJE COSTE DATOS DEL PERSONAJE COSTE o
- TOTAL TOTAL 5'
Nombre: Nombre: 7
Graduacién: Graduacion: |
Distintivo: Distintivo: 6-;‘ ;
U.C.: U.C.: 17 1
Comentario: Comentario: ;:- |
Q
CcCcC CAP MNT CoSTE €CC CAP MNT COSTE 7
% % % % % % 1
RETRATO RETRATO
Arma/Tipe  Potencia Alcance Municién Dafio costE Arma/Tipo  Potencia Alcance Municion Dafio COSTE
Arma/Tipo  Potencia Alcance Municién Dafio COSTE Arma/Tipo  Potencia Alcance Municion Dafio COSTE
ARMADURA RESISTENCIA COSTE ARMADURA RESISTENCIA COSTE
Natural Natural
Artificial Artificial
MORAL ALTA +10% | Habilidades especiales MORAL ALTA +10% | Habilidades especiales
PANICO -10% PANICO -10%
SUBPLANTILLA DE MONTURA SUBPLANTILLA DE MONTURA
Nombre: A d Resi: ia Velocidad COSTE Nombre: Armad Resistencia Velocidad COSTE
Bonus CCC : Natural Bonus CCC : Natural
Notas:  [ecsesasessensasessenenns % Salto V Notas:  laeuseeesasassmsensaos, % Salto V
Artificial Artificial
....................... _ % [
DATOS DEL PERSONAJE COSTE Escud d imbol
TOTAL scudo, estandarte o simbolo
Nombre: 4
o n: de la Unidad de Combate
Distintivo:
U.C.:
Comentario:
CCcC CAP MNT COSTE
°/o °/o ‘°/o
RETRATO
Arma/Tipo  Potencia Alcance Municién Daiio CosTE
Arma/Tipo  Potencia Alcance Municién Dafio COSTE
ARMADURA RESISTENCIA COSTE
Natural
Artificial
MORAL ALTA +10% |Habilidades especiales
PANICO -10%
SUBPLANTILLA DE MONTURA
Nombre: Armad Resi: ia Velocidad COSTE
Bonus CCC : Natural
Notas: ' * Salto V
Artificial
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on lo que has leido hasta ahora, tienes suficiente informacién para

jugar apasionantes partidas. Pero con un poco mis, se pueden lograr

mayores efectos. Lo que sigue son reglas de un nivel de complejidad

algo mayor, lo.cual no significa que sean dificiles, sino que juegan con
mis variables. Esta parte avanzada es opcional, y si el mundo de las batallas
con figuras es nuevo para ti, puedes dejarla para mds adelante.

Esta secci6n posee varias partes, una destinada a armas mds potentes y magja,
y otra a Monturas, Monstruos y Vehiculos. También hemos ideado algunos
efectos extras para dar mds sabor a tus batallas. No tienes por qué usarlas
todas de golpe, podéis itlas afiadiendo una a una a vuestras partidas una vez
dominéis el Reglamento Bisico.

ARMAS DE AREA
DE EFECTO Y DE MAGIA

En principio no necesitas leerte ambas secciones. Las armas que usan explo-
sivos y las de lanzallamas estdn disefiadas para las ambientaciones Moderna,
Contempordnea y de Ciencia Ficcién. Las habilidades M4gicas estin pensadas
principalmente para la Edad Antigua, la Medieval-fantdstica y la Medieval-His-
térica. No mezclarlas da un toque caracteristico a cada ambientacién, pero
por supuesto este juego es tuyo, asi que escoge tu aventura: enanos con lanza-
Hamas y elfos con lanzamisiles no son algo inaudito hoy en dia.

En la mayorfa de ocasiones, las armas como cafiones o lanzagranadas afectan
un 4rea (v a todos los Personajes dentro de ese drea) en lugar de a un solo
Personaje. Puedes usar simplemente una regla para calcular el 4rea de efecto
alrededor de ese punto (la regla equivaldria al “radio”), o usar una plantilla
de cartulina o de pldstico transparente del tamafio adecuado, segiin prefieras.
Cuando se comprueba un 4rea de efecto, ten en cuenta que afecta a todos,
amigos y enemigos, y en “tres dimensiones” respecto al centro.

El didmetro total (en centimetros) de la zona afectada equivale a la Potencia
de ese Arma de Area de Efecto o de ese hechizo con plantilla. Recuerda: el
didmetro de una circunferencia es dos veces su radio.

Como en el resto de armas de proyectil, cuando el tiro sea entre elevaciones
diferentes, procura medir la distancia real en “diagonal”.

Las Armas de Area de Efecto Distante (tanto de Fragmentacién como de Perfo-
racién) pueden usarse para realizar fuego indirecto mediante un Observador
Avanzado.

ARMAS DE ARFA
DE EFECTO DISTANTE: PERSONALES
El uso de las armas de Area de Ffecto sigue un procedimiento idéntico al de
las normales, la tinica diferencia consiste en que en lugar de disparar a un
solo objetivo lanzamos un explosivo que afectard a ese objetivo y a otros que
se encuentren cerca de él.

Las armas de Area de Efecto Personales son las que el Personaje transporta
por s{ mismo como si se tratara de otra arma cualquiera. Las otras armas de
explosion (cafiones, etc.) funcionan de forma similar 2 la aqui descrita.

El Personaje hace su Tirada de Disparo, indicando el punto que corresponderd al

sitio esperado del impacto con el Marcador de Diana que te proporcionamos, que
ademds para facilitar las cosas es una versién reducida de la Plantilla de Desviacion.
Es un marcador de forma circular de 2,5cm de didmetro. Si ese arma produce una
explosién (fenmeno que afecta a una zona esférica) con una pequefia regla cen-
trada en el epicentro se comprobard quienes han sido afectados.

Si se trata de un Acierto Critico (2 Marcas en CAP) el punto de impacto es
exactamente el lugar definido.

Si es un acierto normal (1 Marca en CAP), ser necesario hacer una tirada
de desvio para averiguar hacia dénde impactamos realmente de la siguiente
manera;

B Lanza 1d10, y multiplica el resultado por 2. El resultado es la distancia en
cm que se desvia respecto al punto original.

P Selanza otro d10 para determinar la direccién de desvio, usando la Plantilla
de Desviacion que te proporcionamos (también incluida en la propia Diana).

No te preocupes por como ha llegado el proyectil hasta alli, simplemente se
ha desviado, o hasta incluso ha rebotado y ha ido a parar a ese punto. Si se
disparan en un interior (cuevas,...) habrd que tener en cuenta que cualquier
pared detendri esa trayectoria desviada del disparo y ese punto de la pared
serd el punto de impacto para centrar la plantilla o la regla. Sin embargo, si el
punto central de explosion se sale del tablero, no habra explosi6n.

Si el punto de disparo (la Diana) elegido posee cobertura (por ejemplo se
encontraba tras un muro bajo u otro elemento que normalmente proporcio-
narfa Cobertura) si se aplica el modificador por Cobertura.

Si se falla la tirada, pierdes la accién pero el arma no ha disparado (una inco-
rrecta manipulacién o tal vez un fallo técnico, indecisién del tirador, etc.).
Tampoco se gasta municion.

Explosiones
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En el presente caso, tenemos tres Personajes (A, By C) un muro bajo de tipo Vulnera-
ble, otro muro de 4 cm de alto también de tipo Vulnerable y un Vehiculo de 5 cm de
altura. El radio de la explosion afecta totalmente a los Personajes A y B, asi como al
Vehiculo, ya que dada su altura de 5 cm hubiera necesitado una cobertura de al menos
su misma altura. En cambio, el Personaje C queda a salvo gracias al muro de 4 cm,
suficiente para evitarle el dafio, si bien los dos muros Vulnerables quedan destruidos a
causa de la explosi6n.

Dos explosiones caen cerca de un Personaje. El radio de la explosién A, quese daa 7
cm del suelo, no afecta al Personaje. En cambio, la explosién B, a s6lo 1 cm del suelo,
si afecta al Personaje dado que, por convenio, los Personajes de tamafio humano tienen
una altura media de 3'75 cm.

=~
(12
o
—
Q)
(7]
b
<
Q
-
N
Q
Q.
Q)
n




Desviacion para armas de Area de Efecto

1-2

Direccién del
disparo

Ejemplo: un Personaje perteneciente a la ambientacion futurista lla-

-.mado Wasserman, con CAP de 50%, pretende disparar su Lanzamisiles
(+20%, Alcance Base 60cm, la explosion causa fragmentacion y afecta
a un drea de 20cm de didmetro). El objetivo que quiere alcanzar, a
unos 80cm de distancia, estd detrds de un muro bajo, de unos 2cm de
alto, tras el que se encuentran tres soldados enemigos. Coloca la Diana
tras el muro (la flecha que incorpora la Diana apunta siguiendo la
direccion de la trayectoria del misil), en el punto en el que pretende
impactar, con lo que conseguiria alcanzar a los tres Persongjes ene-
migos. Dado que ba situado la Diana tras el muro bajo, esto equivale
a que la Diana tenga Cobertura, como si se tratara de un Personage.
Su Tirada de Disparo serd de 50+20-10=60%. Ya que debe doblar su
Alcance Base, su probabilidad queda reducida a la mitad, 30%. Pueden
pasar tres cosas: Al realizar la tirada, saca entre 01 y 05, lo que significa
un impacto exacto en el punio esperado. Wasserman ha gastado uno de
los proyectiles de su municién. Se comprueba quienes resultan afecta-
dos por la explosion, y estos realizan las correspondientes Tiradas de
Resistencia. Saca entre 06 y 30, con lo que consigue disparar, pero el
proyectil sufre desviacion. Lanza 1d10 para conocer la desviacion en
cm, y obtiene un 3, lo que significa que se desvia Gem (el resultado del
dado se multiplicaba por dos). Tira otro dado de diez para conocer en
qué direccion se desvia, consultando la plantilla de desviacion, que de
hecho viene incorporada en la propia Diana para mayor comodidad.
Supongamos que obtiene un 2, con lo que el proyectil se desvia 6cm
hacia delante: ese es el epicentro de la explosion. Wasserman ha gastado
uno de los proyectiles de su municion. Se comprueba quienes resultan
afectados por la explosion, y estos realizan las correspondientes Tiradas
de Resistencia. Saca entre 31 y 100. No hay disparo ni gasta municion,
pero se ba desperdiciado su accién.

SALVARSE DE LA ONDA EXPANSIVA

TIPO ALTURA MINIMA
Personajes 3,75 c¢cm
Personajes Montados (*) 5,00 cm
be 2 15,em generlment
Vehiculos especifica en sus

caracteristicas).

* También se aplica a algunos personajes de gran tamafio.

Se aplica el Area de Efecto indicado por el arma, generaimente de 10cm,
20cm, 30cm o méximo 40cm de didmetro. Si quieres calcularlo simplemente
con una regla, recuerda que el radio de una circunferencia es la mitad del
didmetro. Todos los Personajes, Personajes Montados, Monstruos y Vehiculos
que entren en el radio del Area de Efecto son afectados, y se trata como si
hubieran sido victimas de dos disparos de acierto automdtico: reciben tantos
impactos como indique el valor de Dafio del arma usada (generalmente “x2”,
el equivalente a 2 impactos), v deben superar sendas tiradas de Resistencia
(con las correspondientes muertes o disminuciones en —10% de Resistencia,
y en caso de Acierio Critico 1 Marca en MNT y no disminuye la Resistencia).
Algunas no afectan a un gran 4rea: su Area de Efecto es una circunferencia de
2,5¢m de didmetro (puedes usar el propio marcador de Diana).

Explosiones y Vehiculos
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En estos dos casos de impacto por armas de Area de Efecto, tenemos dos Vehiculos (con
una altura de 5 cm), una pared Vulnerable con una altura de 4 cm y cinco Personajes.

El primer impacto sucede encima del Vehiculo I. Dado que la altura del Vehiculo es de 5
cm, los Personajes A y B no resultan afectados, pero lo hubieran sido en el caso que el
Vehiculo sélo hubiera medido 3 cm de altura.

En el segundo impacto, Ia explosién tiene su centro a nivel de suelo (Altura de 0 cm) y
el Vehiculo 2 equivale 2 un muro de 5 cm de altura. Asi, el Vehiculo I y el Personaje D
resultan afectados pero no lo son los Personajes Cy E a causa de Ia proteccién de la que
disponen. Ademds, cualquier Personaje-que fuera transportado en el exterior de ambos
Vehiculos, resultarfa también afectado por la fragmentacién.

En el caso de las armas de Area de Efecto, las montafias y los edificios frenan la
explosién a quienes estén detrds de ellos, tomando como origen de la explosién
el centro del Area de Efecto (usa el centro de la Diana, desviada o n0): esas zonas
1o han sido afectadas. Por convenio, establecemos que un elemento de 3'75cm
de alto (respecto al punto de impacto) crea un dngulo tan abierto que evita dafios
a cualquier Personaje que esté detrds de €l. Una elevacién menor de 3'75¢m, no
“salva” de las tiradas de Resistencia a quienes estén detrds (la onda expansiva
se concentra en los puntos débiles de su recorrido), salvo si Ia figura estuviera
Cuerpo a Tierra segin lo explicado en esa seccidn. Para el resto de “fauna” del
juego Consulta 1 tabla “Salvarse de la Onda expansiva’.
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Recuerda tener en cuenta la altura a que se encuentran las figuras con Capa-
cidad de Vuelo o Gravitatoria y que estén elevadas.

Si tu escenografia lo permite, las paredes y muros simples afectados por la
explosién son retiradas tras estd o dejadas tumbadas.

Debéis acordar esto antes de iniciar Ia partida, y diferenciar entre elementos vul-
nerables, que desaparecerian tras una explosién (como muros aislados, puertas
o arbustos), yresistentes (como montafias o biinkers), que no lo harén,

Para el tercer caso, los elementos Blindados, recuerda que son eliminados
cuando no superan su propia tirada de Resistencia.

Una explosién ocupa una esfera, la circunferencia es para tu referencia: si
quieres ser detallista, la altura de esa “esfera” en el punto central es ignal ala
mitad del didmetro de la circunferencia. Esto afectard a figuras encaramadas
en algiin elemento no muy alto del terreno, o figuras que estuvieran ascen-
diendo por una escalera. Gracias al uso de radios (con pequefias reglas de
plastico o bastorcitos previamente cortados a medida, por ejemplo), puedes
determinar el alcance de la explosion en tres dimensiones, siempre partiendo
del punto de impacto para medir, y este sistema es mucho mejor que el de
plantillas de cartén.

Por otra parte, si un proyectil impacta sobre un elemento alto, el Area de
Efecto se considera a partir de esta altura, y no por debajo de ella. Esto signi-
fica que si un provectil cae justo frente a una trinchera de pongamos 4cm de
profundidad, con Personajes de pie en su interior, estos Personajes no queda-
rén afectados.

El atacante debe tener linea directa de visién hacia su objetivo para disparar,
aunque su objetivo disponga de Cobertura, pero ademds este tipo de armas
tiene capacidad de fuego indirecto: si no ve a un objetivo concreto, pero otro
de tus Personajes se encuentra en Guardia y si ve a ese objetivo, este otro
Personaje podr4 intentar actuar como observador avanzado e indicar a tu Per-
sonaje dénde disparar, siempre y cuando ambos vayan equipados con una
Radioemisora. Retira el marcador de Guardia de ese Personaje, si supera la
tirada de MNT (1 o 2 marcas), te permite disparar a un objetivo que el Obser-
vador Avanzado esté viendo (cuantas veces quieras, de una a cuatro, hasta
agotar el nimero de acciones de la figura que dispara, o de la dotacién si se
trata de una pieza de artillerfa) con un segundo Personaje que posea un arma
de Area de Efecto distante.

De hecho, el Observador Avanzado puede incluso pertenecer a la propia
Unidad de Combate: lo has movido en primer lugar dejandole en Guardia, y
luego intentas coordinarlo con el otro soldado, que va equipado con un arma
de Area de Efecto distante.

Explosiones y elementos de escenografia

“A” es un edificio invulnerable de 2 plantas y “B” un muro vulnerable de 3'75 cm de
altura, que evitarfa cualquier dafio a Personajes de tipo humano pero no a algo de
mayor altura, como los Personajes montados. A consecuencia de la explosién, el edificio
seguird en pié, pero la pared quedard derrumbada. Los radios indican las zonas que no
resultaran afectadas.

- e e e

Si el Personaje en Guardia fall6 la tirada de MNT, puedes usar otros que todavia
posean marcadores de Guardia. Si no consigues que ninguno tenga éxito, no
vas a poder usar esta opcién. El Observador Avanzado equivale a los ojos de
quien disparara: pero recibiendo un Malus de —10% a la Tirada de Ataque.
Ademds si desde el punto de vista del Observador Avanzado el objetivo posee
Cobertura, aplicas también el correspondiente Malus —10% por Cobertura.
Ambos modificadores se aplican como siempre antes de doblar el alcance y
por tanto dividir la probabilidad a la mitad. De todas formas, la distancia de
cara al alcance del arma se mide desde quien dispara hasta el objetivo. Ese
observador avanzado servird s6lo para transmitir las coordenadas de un sélo
objetivo a un tinico compafiero (o a una tinica dotacién de Artilleria).
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El Observador Avanzado estd en principio disefiado para batallas con fecha his-
térica posterior al afio 1940 y con la condicién que ambos, Observador Avan-
zado y por lo menos uno de los miembros del equipo artillero (o quien vaya
a disparar si es un arma de tipo individual) estén equipados con una Radioe-
misora, un aparato tan pesado que ocupa el espacio de una de las dos armas
posibles. En épocas postetiores, a pesar de la miniaturizacién, el equipo nece-
sario sigue ocupando gran espacio, debido a las contramedidas que necesita
usar para no ser interceptada. La radioemisora se define en sus correspon-
dientes ambientaciones, asi como su coste, que verds variar segiin la época,

Con las armas de Area de Efecto deberds contabilizar los disparos, ya que
tus municiones son limitadas. Por cada disparo con éxito restards un misil,
granada o pedrusco. Cuando la municién llegue a cero, el arma queda total-
mente inservible, a no ser que recojas municién equivalente de algin otro
Personaje.

Puedes usar estas armas para disparar donde te apetezca, el blanco no tiene
por qué ser obligatoriamente un Personaje o Vehiculo enemigo: tal vez te inte-
rese derribar esa pesada puerta, o destruir un puente Vulnerable, o elementos
que entorpecen el paso de tus propios Vehiculos. Cuando escojas el punto
objetivo, piensa como si se tratara de la peana de una figura para determinar
la Cobertura (incluyendo los 4ngulos muertos si el objetivo es de distinta ele-
vacion). Si se trata de un arma de explosion, esto posibilita que entren en el
radio del Area de Efecto Personajes que no podias ver. Puedes intentar usar
también un Observador Avanzado para disparar a un punto cualquiera.

Realizar un ataque con estas armas (una Tirada de Disparo) gasta una accién.
La excepci6n son las armas con una Potencia inferior al 0% (armas muy apara-
tosas), en este caso cuesta dos acciones realizar una sola Tirada de Disparo.

Existe una norma especifica: si el Objetivo (la Diana) se encuentra a 20cm o
menos (midiendo desde la peana del atacante), no hace falta efectuar la tirada
de disparo: el acierto es automadtico, y ademds en el lugar exacto al que se
apuntaba (no hay desviacién).

A pesar que a una distancia de 20cm obtengas un éxito automdtico Contra Vehi-
culos, de todas formas tira los dados por si ademds sacas un Acierto Critico y
puedes anotar en tu valeroso Personaje dos marcas de CAP en lugar de una. Se
efectiian las correspondientes Tiradas de Resistencia por parte de quienes hayan
sido alcanzados. Denominamos este efecto como Disparo a Bocajarro.

27

o




Semiesfera producida
en las explosiones

20 cm

20 cm

Explosién de radio 20 cm. Se comprueban, en las tres dimensiones, los diferentes radios
de la semiesfera que se crearfa respecto ai punto central de la explosién. “A” no resulta
afectado.

Algunas Armas de Area de Efecto Personales, causan una gran humareda de
altas temperaturas en la parte posterior de quien las disapara. A esto lo lla-
mamos Rebufo, y tiene efectos perniciosos para quien se encuentre detrds de
quien dispara estas armas.

En las armas Personales que se especifique que causan Rebufo, cada vez que
sean disparadas, deberds colocar, orientada en direccién contraria al disparo,
la Plantilla con forma cénica de Gota (de 5cm de largo por 5cm de ancho en
su lado mds amplio). Quienes entren dentro de esta plantilla, reciben un Dafio
de x1. Si la Plantilla de Gota “choca” contra una pared, entonces es el propio
usuario del arma quien recibe el dafio.

Son Armas Personales de Area de Efecto Distante con Rebufo, el Lanzamisiles,
el Lanzacargas, el Lanzacohetes, el Lanzapetardos y el Lanzabombas.

Si en una ambientacién determinada, como por ejemplo en plena Segunda
Guerra Mundial, queréis afiadir mayor grado de realismo, os proponemos la
signiente regla: para poder usar armas personales de fuego de gran enverga-
dura, a las que llamaremos Aparatosas, es obligatorio que el Personaje que
la transporta se encuentre Cuerpo a Tierra. Esto afectaria a los Fusiles Anti-
tanque, a las Ametralladoras, a los Bazooka, y a todo tipo de armas que en
vuestro grupo de juego consideréis que, por su envergadura, necesitan un
apoyo solido para ser disparado, en general armas de Area de Efecto Distante
de tipo Personal (transportado por un solo Personaje). El hecho de poner la
figura Cuerpo a Tierra, aunque sea tras un muro bajo, indica que ha tenido
que gastar un esfuerzo extra para aposentar su arma (una accién). Incluimos
esta regla como opcional y no como bésica, ya que para muchos lo agradable
de las partidas de Semper Fidelis es una batalla tipo film, en la que un solo
hombre de pie usa su Ametralladora pesada contra decenas de enemigos.

Resumen

Las armas de Area de Efecto Distante se usan con una Tirada de Disparo: debes
ver al objetivo y aplicar el CAP con los Bonus y Malus habituales. Si se acierta,
se borra una municién y se mira la desviacién. Se comprueba qué y quienes
han sido afectados si es de Area de Efecto. Si se falla, no hay disparo, ni tam-
poco se gasta municion.

Un Personaje en Guardia puede intentar usar su accién de Guardia para actuar
como Observador Avanzado para sélo uno de sus Compafieros: (o para la
dotacién de una sola pieza de artillerfa, como se verd): sus ojos sonlos ojos
de ese otro Personaje (pero con el citado Malus extra de —10%, y ademds
otro Malus —10% por Cobertura si es aplicable). Tienes libertad para disparar
donde quieras: Personajes, Monstruos, Vehiculos, y puntos cualquiera, incluso
puntos elevados. Gastas una accién si la Potencia del arma es 0% o superior,
0 gastas dos acciones si la potencia es inferior al 0%.

ARMAS DE AREA ,

DE EFECTO DISTANTE: ARTILLERIA
El funcionamiento es exactamente idéntico, aunque se trata de una Unidad de
Combate a pie, compuesta por una pieza de artilleria (como un caién o un
mortero) y su dotacién, La Dotacién estard formada por de 1 a 6 Personajes:
tantos Personajes posea esa dotacion y estén en contacto con la peana de la
pieza de artillerfa, tantas acciones de disparo se podran realizar con esa pieza
de artillerfa (sin pasar del mdximo de 4 acciones, es decir, 4 disparos como
mdximo). Los Personajes con su peana en contacto con la pieza de artilleria no
podrén hacer nada mds (estdn cargando, apuntando, disparando, preparando
mds municién,...). El 4ngulo de disparo de la pieza de artillerfa es también de
180°. Para las piezas de Artillerfa son ideales las peanas de gran tamafio, ya
que ayudan a conocer la posicién exacta y la orientacién de modo idéntico al
de las figuras.

Los Personajes de la dotaci6n si lo desean pueden irse y actuar como otros
soldados.

Las piezas de Artillerfa no son piezas estéticas durante la batalla, si bien es
bastante costoso moverlas. Por el gasto de una accién puedes en su lugar
mover la pieza de artilleria y todos los Personajes en contacto con ella como
un “bloque”, a la mitad del valor de Movimiento de esos Personajes, o de los
Personajes mds lentos. Puedes dejar la pieza reorientada hacia donde desees.
Dado que generalmente usards humanos o similares, de Movimiento 5cm, eso
supondrd poder mover al conjunto hasta 2,5cm en una accién.

Ejemplo: tenemos 3 Personajes bumanos en contacto con un cafién
(de Potencia igual o superior al 0%) y por tanto podrian hacerse 3 dis-
paros. Como otra posible opcion (de entre varias), podrd hacerse un
movimiento de 2,5cm dejdndolo en cualquier orientacion y disparar
dos veces. Se efectiia una Tirada de Disparo exactamente de la misma
manera que con las armas de Area de Efecto personales. Para realizar
la Tirada de Disparo, usa el Personaje de esa Unidad de Combate que
prefieras, preferentemente aquel que posea un mejor valor en CAP de
entre los que estén en contacto con la peana de la pieza de artilleria.
En caso de acierto, es solo a este Personaje a quien le anotards Marcas
en la habilidad CAP

La linea de visién al objetivo se mide desde el centro de la peana de 1z pieza
de artillerfa.

S6lo una Unidad de Combate en concreto puede hacerse cargo de una pieza de
artillerfa, mezclar Personajes de varias Unidades no estd permitido (ademds
plantearfa problemas sobre en qué turno disparar).

§i la Unidad de Combate original muere, otra puede hacerse cargo de ella con
las municiones que queden (incluso una UC enemiga).

Para un arma de Artillerfa, puede haber dos tipos de municién: de Fragmen-
tacién (la que corresponde a un Area de Efecto) o de Perforacién (afecta un
drea de 2,5cm, equivalente a la propia Diana).

Cuando se disponga de los dos tipos de municién, antes de efectuar un dis-
paro, el jugador debe indicar cual de los dos tipos va a usar. Las municiones
de Fragmentacién suelen provocar pocas tiradas de Resistencia, como por
ejemplo “Dafio x2”, en una gran zona.

En cambio, las municiones de Perforacién pueden tener valores de “x3”, “x4”
o superiores, pero concentrados en un 4rea infima de 2,5cm, el drea de la
propia Diana usada al apuatar.

Para la coordinacién con un Observador Avanzado, procede de la misma
forma: si el Personaje en Guardia pasa la tirada, puede indicar al Personaje de
la dotacién equipado también con radioemisora, y en contacto con Ia pieza de
artillerfa, dénde disparar. Aunque en esta ocasién tengas a varios Personajes
en'contacto coi la pieza de artilleria, como deciamos, sélo usards la Habilidad
CAP de uno. Recuerda el Malus de —10% por usar al Observador Avanzado.
Puede usarse a partir de 1940, si bien en una ambientacién algo mds fanta-
siosa tal vez el descubrimiento del uso de las ondas de radio (u otros elemen-
tos) se hiciera antes. El Observador Avanzado debe llevar radioemisora, y lo

mismo para al menos uno de los miembros de la dotacién de artillerfa que se
encuentren en contacto con la pieza.
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si un arma de Area de Efecto alcanza la pieza de artillerfa, (aunque sea muni-
cién de Perforacion) queda destruida (como si fueraun elemento Vulnerable),
foda la dotacion en contacto con la pieza sufre tantas Tiradas de Resistencia
por los fragmentos despedidos como causara ese proyectil, aunque el radio no
les afectara a ellos sino solo a la pieza de artillerfa.

Si un Area de Efecto s6lo alcanza a los Personajes de la dotacién pero no ala
pieza artillera, s6lo esos Personajes resultan afectados.

Ejemplo: Anfonio tiene un cafion con una dotacion consistente en
cuatro soldados con sus peanas en contacto con la peana del
casion. Un proyectil de fragmentacion con Tiradas de Objetivo
X2 cae afectando a la peana del casion y a las peanas de dos
de esos Personages. El cafion es destruido. Como efecto de la ,
explosion del cafion, los cuatro Personajes deben supe- @8
rar dos Tiradas de Resistencia. [Esperemos que llevaran
algiin tipo de armadural Si en lugar de esto, el Area de Efecto |
s6lo hubiera alcanzado a uno de esos Personajes (y no al
caiion) solo ese Personaje deberia superar las dos Tiradas de
Resistencia.

Realizar un ataque con arma de Tiro (una Tirada de Disparo) gasta una
accién. La excepcion son las armas con una Potencia inferior al 0% (armas
muy aparatosas), en este caso cuesta dos acciones realizar una Tirada de Dis-
paro, de forma que sélo se pueden realizar como maximo dos disparos en
un mismo turno (si tiene por lo menos cuatro Personajes en contacto con la
pieza de artillerfa). Puedes usar una de esas acciones para Apuntar, ganando
el conocido Bonus +10%.

Ejemplo: Tenemos 3 Persongjes en contacto con una catapulta, de
Potencia inferior a 0%. Esto supone gastar dos acciones para un dis-
paro. De manera que solo puede disparar una vez, y la restante solo
podria usarla para desplazar la pieza, ya que la baja Potencia del arma
requiere de dos acciones por disparo. Tal vez la mejor opcion seria
gastar la primera accion en Apuntar, y las dos acciones restantes en un
disparo con mds posibilidades.

Para las piezas de artilleria deberéds usar una peana de gran tamafio, que te
ayudard a calcular el angulo de 180° de disparo asi como la distancia a partir
de la que medir, y posibilitar también de forma ficil que los Personajes puedan
estar en contacto con la pieza artillera.

Otra norma especifica es que si el Objetivo (la Diana) se encuentra a 20cm
0 menos, no hace falta efectuar la tirada de disparo: el acierto es automdtico,
y en el lugar exacto al que se apuntaba (no hay desviacién). Se apunta una
marca en el CAP del tirador, y se efectiian las correspondientes Tiradas de
Resistencia por parte de quienes hayan sido alcanzados.

Resumen

P Posees una accién por figura de la UC en contacto con la pieza.

P Gastas 1 de esas acciones para desplazar la pieza a la mitad de movi-
miento) de la figura de Personaje mis lento (generalmente humanos, por tanto
2,5cm).

P Gastas 1 de esas acciones para disparar si la Potencia del arma es de 0% o
superior, o 2 acciones si la Potencia es inferior al 0%. También puede usarse
1 de estas acciones para apuntar.

P A 20cm o menos, es un éxito automdtico, en el sitio exacto de la Diana
(Disparo a Bocajatro). Una sola Marca en el CAP del tirador.

ARMAS DE AREA
DE EFECTO ADYACENTE

Estas poderosas armas usan también un Area de Efecto, pero en lugar de
tener forma de circunferencia, tienen otras formas, que pueden variar segtin el
arma, y ademds el Area de Efecto (que en estos casos si suele ser una plantilla
de cartén a causa de sus formas poco habituales) se coloca adyacente a la
peana de la que proviene el disparo. El alcance maximo de estas armas es el
de la propia plantilla, no se puede doblar.

Existen de dos tipos, unas porttiles, como las armas de drea de efecto distante
que llamamos Personales (como el lanzallamas), y otras fijas y con peana
propia, de forma similar a las armas de Artillerfa, que llamamos de Posicién
(como la ametralladora de posicién). Las plantillas se proporcionan al final
del reglamento, puedes separarlas, o reproducirlas con el sistema que prefie-
ras, mientras conserves las proporciones.
Realizar un ataque con estas armas (una Tirada de Disparo) gasta una accién.
La excepcién son las armas con una Potencia inferior al 0% (armas muy apa-
ratosas), en este caso cuesta dos acciones realizar una Tirada de Disparo. Para
las de Posicién, igual que con las de Artillerfa, cada Personaje en contacto con
¢l arma permite realizar una accién (de disparo o de movimiento), hasta un
miximo de cuatro acciones con cuatro Personajes en contacto con la pieza.
L Puedes usar una de esas acciones para Apuntar.

« El Lanzallamas

¥ Se trata de un arma Personal, portdtil, como cualquier otra
arma de tiro. La forma de la plantilla de estas armas es de
Lagrima o Cénica (de 20cm de largo y 10cm en su extremo més ancho).
Gastas una acci6n para usar el lanzallamas, colocas el vértice de éste tocando
algtin punto de los 180° de dngulo de visién de la peana de tu Personaje, enfo-
cando hacia donde ti quieras. Todos los Personajes afectados por la plantilla,
reciben dos impactos automdticos y deben superar dos tiradas de Resistencia.
Debes realizar una Tirada de Disparo muy simple, sin mds modificador que la
propia potencia del arma: si la pasas, procedes tal y como hemos descrito. Si
la fallas, pierdes la accién pero no consigues disparar el lanzallamas (una inco-
rrecta manipulacién o tal vez un fallo técnico, indecisién del tirador, etc.). Puedes
usar una de esas acciones para Apuntar y obtener el Bonus +10% ala TD.

¥ Tirada de Disparo: TD = CAP+Potencia del lanzallamas

No se aplica ningtin modificador a esta tirada (excepto Apuntar), ni siquiera
por Cobertura, Cada uso gasta tus valiosos litros de combustible, deberds
borrar 1 de municién por cada accién de disparo exitosa.

Uso del Lanzallamas

La figura “A” ha pasado su Tirada de Lanzallamas. Ahora puede colocar la plantilla enfo-
cando donde quiera, pero siempre dentro de sus 180° de visién. Y lo hace cuidando de
no dafiar a su compafiero “B”.

La Ametralladora de Posicién (del afio 1875)

Arma de Posicién (con peana propia, de mayor tamafio de lo normal) . Funciona de
manera idéntica a un arma de Artilleria: por cada Personaje en contacto con la peana
de 1a Ametralladora de Posicién, se puede efectuar una Tirada de Disparo usando la
habilidad CAP del Personaje escogido de entre los que se encuentren con sus peanas
en contacto con este arma (mdximo 4 acciones si hay 4 Personajes en contacto con
la Ametralladora). No se aplican modificadores de ning(in tipo, excepto Apuntar.
Si se consigue la tirada, entonces se sittia 1 plantilla de Aguja (que mide 30cm de
largo y 2cm en su punto més ancho) en el punto de eleccién dentro del dngulo de
180° de la ametralladora, usando como referencia los bordes de la peana. Todos los
afectados por la plantilla deben pasar 2 tiradas de Resistencia y aplicar los efectos.
Los Personajes que estin usando la Ametralladora no pueden hacer nada mds.
Pueden reorientar la Ametralladora al coste de una accién. Puedes usar una de esas
acciones para Apuntar. Realizar un ataque con este arma de Tiro (una Tirada de
Disparo), que posee una Potencia de +30%, gasta una accién de su dotacién.
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MAGIA
La magia se tratar en general de la misma forma que con las armas de dis-
paro, ya que o bien afectardn a un solo objetivo, o bien afectarén a grandes
zonas y se usardn plantillas especiales. Sin embargo los efectos son algo més
variados: bolas de fuego, desmoralizacién, estupefaccién, etc.
Cuando al superar la tirada necesaria, se deba usar una plantilla para el rea
de efecto, el objetivo sufrird desviacién exactamente igual que con las armas
de Area de Efecto (a no ser que logre un Acierto Critico, en cuyo caso el lugar
de impacto es el especificado con 1a Diana) . Un Personaje que sea usado como
mago, llevard en el espacio de una de sus dos posibles armas su pesado Gri-
morio repleto de hechizos.
El coste de ese Grimorio en concreto lo definird la suma de los hechizos que
contenga. También podr4 llevar en el espacio sobrante cualquier tipo de arma
(CCC o CAP) si lo desea.

Asimismo, se le permite llevar armadura. Equipa con un Grimorio al Personaje
que ti quieras y a cuantos quieras. Cada Grimorio s6lo puede contener un
mismo hechizo una sola vez. La habilidad clave aqui serd la Mente del hechicero.
El mago debe ver personalmente a su victima (aunque posea Cobertura, no se
aplica ningfin modificador por ello). Se realizard una Tirada de Magia (TM).

» Tirada de Magia: [TM=MNT+Potencia hechizo].

Realizar una Tirada de Magia (realizar un hechizo) cuesta dos acciones, que
deben realizarse seguidas, en ese mismo turno. En muchos casos, el objetivo
puede ser un aliado o incluso el mismo hechicero si asf se desea. Puede gas-
tarse una accién previa de Apuntar (de hecho “concentrarse”) y ganar un
Bonus de +10% para esa tirada. Si la Tirada de Magia falla, no se realiza el
hechizo. Si se consigue, se aplican los efectos descritos sobre los objetivos.
Como en las armas de disparo, se puede doblar una vez el alcance base a
cambio de reducir la probabilidad de la Tirada de Magia a la mitad.

Cada hechizo es usable s6lo un cierto néimero de veces en cada batalla.

Se trata de un efecto similar al de la Munici6én de las armas de proyectil.

Una vez usado ese niimero de veces, el pergamino donde va inscrito el hechizo
se autodestruye. Del mismo modo que con la Municién, una tirada fallida no
gasta una de estas veces usable.

w

ABadimos asimismo a qué tipo de magia pertenecen, para que puedas aplicar
limitaciones si estas combinando Semper Fidelis con juegos de rol. Encontrards
las categorias de Magia Blanca, Negra, Roja, Verde y Azul. No tienes limite para
afiadir hechizos a tu Grimorio. Pero piensa que si matan a tu mago cargado de
hechizos, todo eso que habrds perdido. Si el Personaje que actiia como Mago
muere, donde estaba su peana quedardn su Armadura y su Arma (si llevaba) y su
Grimorio. En Semper Fidelis, si cualquier otro Personaje (incluso un aguerrido
bérbaro por ejemplo) quiere cambiar su arma por el Grimotio, podra hacerlo:
simplemente tendr4 que contar con su propia MNT, que probablemente serd infe-
rior a la que tenfa el mago, de modo que en general serd una pérdida de tiempo
malgastar un guerrero en eso. En un escenario o ambientacién
concreto (o si ti lo prefieres asf), puede definirse una
limitacién para que sélo algin tipo de Personaje
pueda hacer uso de los Grimorios, o incluso que los
Persongjes usados como Magos no puedan Ilevar
Armas ni Armaduras. Mas adelante te definimos
también Poderes Psiquicos para que puedas equi-
par con ellos a tus Personajes como otra opcién de
juego, si asi lo acorddis en el grupo de jugadores.
Funcionan de la misma manera que la Magja.

POTENCIA,
NOMBRE ALCANCE Y EFECTO usaLe | TIRADASDEL 1 coqr
OBJETIVOS AFECTADO
Rayo 40% 40cm El afectado realiza una tirada de Resistencia. Recibe un impacto de la 4 veces 1 32
(Magia Roja) 1Personaje forma normal (muerto, -10%, o una Marca en MNT).
o Todos los afectados por la plantilla reciben dos impactos (2 tiradas de
B(oNl‘: c!e ;u'ego : 0 /°. z%im Resistencia). Puede afectar elementos Blindados de escenografia y elementos 2 veces X2 52
gia Roja) rea: sLem Vulnerables.
El afectado debe realizar una Prueba de Chequeo de Moral, no importa si ya
Terror 20% 20cm habfa realizado otra antes. Se aplica el nuevo resultado. Si después, ademas, 5
(Magia Negra) 1Personaje pierde a la mitad de los suyos, también realizaré la Prueba de Chequeo de veces x1 20
Moral habitual.
Haces aparecer, dentro de un radio jgual al alcance de 10cm,
Invocar muerto 20%:10cm un Muerto Viviente, de Caracteristicas CCC 30%, CAP 20%, MNT 20%. .
(Magia Negra) - Se le considera una figura individual (una UC propia). 3 veces Ninguna 33
No lleva ni arma, ni armadura, deberd buscarse "la vida" (es un decir).
Freir cerebro 30% 10cm El afectado realiza una tirada de MNT:
(Magia Azul) 1Personaje Si no la pasa, muere. 3 veces x1 12
Teletransportar 30% 10cm El afectado es transportado a un lugar a 20cm de distancia. .
(Magia Blanca) 1Personaje (Siempre sin quedar tocando la peana de ningdn otro Personaje) 5 veces Ninguna 30
Ardor guerrero 10% 10cm El afectado realiza una tirada de MNT.
(Magia Roja) 1Persona Si P 10 veces x1 20
g Ji ersonaje i estaba en Panico o en estado normat, queda en Moral Alta.
Entropia alquimica 20% 30cm Todos los afectados por el Area de Efecto, en caso de llevarlas, 2 Ni
(Magia Blanca) Area: 20cm ven disminuidas sus armaduras en un 10%. veces 1nguna 28
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REJUMEN DEL APARTADO

ARMA DE AREA DISTANTE
(ARTILLER{A)

Acciones: 1
(2 si Potencia es menor a 0%)
Sélo una accién por artillero

TIPO : GASTA SUPERAR ACIERTO CRITICO ACIERTO NORMAL TIRADA FALLADA
ARMA DE AREA DISTANTE Acciones: 1 D)
(PERSONAL) (2 si Potencia es menor a 0%) TIRADA DE DISPARO IMPACTO EXACTO DESVI0 NO SE CONSIGUE NADA

Hasta 20cm: éxito automético
con impacto exacto (afiadir una
marca en las casillas de CAP)

Comprobar afectados
Borrar municién

Comprobar afectados
Borrar municion

Un mal uso, quizé un fallo
técnico o mera indecisién

PERSONAL

Acciones: 1 1

ARMA DE AREA ADYACENTE TIRADA CAP + POTENCIA

DE POSICION
Acciones: 1/artillero
(2 si Potencia es menor a 0%)

CON LAS ARMAS
No se pierde municién

Aplicar érea de efecto
Comprobar afectados
Borrar municién

. OBJETIVO CONCRETO ™
HECHIZOS DE MAGIA Acciones: 2 TIRADA DE MAGIA
(0 PODERES PSIQUICOS) AREA DISTANTE (oTF, uso de poder psiquico)
Acciones: 2

CON LOS HECHIZOS

Apljcar el efecto descrito en el hechizo Y PODERES PSTQUICOS

DESVIO No se gasta oportunidad

Comprobar afectados

IMPACTO EXACTO
Comprobar afectados

ESCENOGRAFIA

Como hemos comentado anteriormente, al colocar en el tablero de juego los
diversos elementos que representan el medio por el que los Personajes se
desenvuelven, serd necesario definir de antemano cuales de ellos son, Invul-
nerables a las armas usadas en Semper Fidelis (o la potencia necesaria elimi-
narfa también a las tropas desplegadas), o Vulnerables, que son destruidos
con el impacto de las armas mds potentes (las que tienen un multiplicador de
%2 o més en la caracteristica de Dafio, la cantidad de Tiradas de Resistencia
que deben pasar los afectados). En realidad existe un tercer tipo de elemento
intermedio, y son los elementos Blindados. Estos elementos poseen un nivel
de Resistencia similar al de las armaduras de los Personajes. Uno de estos ele-
mentos puede ser por ejemplo la puerta de un biinker. Funciona de la misma
manera que las armaduras de los Personajes: al ser afectado, se debe tirar la
Resistencia de ese elemento Blindado, si se supera la tirada, el elemento sigue
en pie, pero su Resistencia baja un —10%(como siempre con un resultado de
01 a 05 no se ve afectada). Si se falla la tirada, €l elemento blindado ha sido
destruido.Sin embargo, sélo las armas de gran Potencia, que tienen un “x2”
o mis (“x4”, etc.) en Dafio, pueden afectar tanto a los elementos Blindados
como a los Vulnerables. Como se verd, también los Vehiculos y Monstruos
pueden daiiarlos (con un Embestir) y ademds los Monstruos con un simple
Ataque Cuerpo a Cuerpo.

Los elementos Invulnerables son indestructibles con las armas de Semper Fide-
lis. Un elemento Blindado necesitar4 recibir impactos y se pondrd a prueba su
Resistencia para comprobar los efectos. Los elementos Vulnerables en cambio,
al recibir un solo impacto certero, son directamente destruidos, sin ninguna
tirada,

Procura no abusar de los elementos Blindados en los escenarios de tu crea-
cién, y reservarlos para puertas, puentes, u otros elementos concretos, ya que
ir anotando la Resistencia de demasiados elementos puede entorpecer la dind-
mica del juego.
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TIPO DE ELEMENTO RESISTENCIA
Invulnerable 00
Blindado Seglin el %
Vulnerable Ninguna

MONTURAS

Los Personajes pueden usar Monturas, como por ejemplo caballos, Las Mon-
turas son seres vivos especialmente adiestrados para ser usados como trans-
porte veloz, y que pueden proporcionar a sus jinetes una ventaja en el Combate
Cuerpo a Cuerpo.

Las Monturas suponen para los Personajes una ventaja en dos aspectos:
» Una capacidad de Desplazamiento mayor.
B Un posible Bonus al CCC.

Las Monturas, aunque sean Caballos - u otros seres vivos, no poseen. Habili-
dades propias (CAP, CCC o MNT), simplemente afiaden a los Personajes los
dos elementos mencionados arriba. Para los combates se tienen en cuenta las
caracteristicas de los Personajes, de la forma habitual.

Como todo ser vivo, tienen su valor de Resistencia. Cuando un Personaje
ataque a un Personaje Montado, sea con CCC o con CAP, debe indicar si intenta
dafiar al Personaje enemigo o a su Montura, Si la Montura muere, el Personaje
la pierde, y pasa a ser un Personaje a pie (necesitards otra figura para repre-
sentarlo).
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$i su propietario muere, o si desmonta de ella en plena zona de guerra (colo-
cando la peana del Personaje que desmonta en contacto con la peana de la
Montura) y se marcha, dejando de estar sus peanas en contacto, la montura
huye del campo de batalia, y se pierde.

El animal no huye mientras otro Personaje (que puede también ser montado)
se encuentire tocando con su peana la peana de la Montura. De este modo,
otro Personaje puede conseguir hacerse con el Animal (incluso un Personaje
enemigo) . En el momento que una Montura animal no esté siendo montada por
nadie, ni haya ningiin Personaje en contacto con la peana del animal, es cuando
la Montura animal huye definitivamente, v es retirada del terreno de juego.
Una UC constituida por Personajes Montados, esti compuesta tinicamente por
Personajes montados (aunque sus monturas sean distintas), y por entre una
y tres monturas. Generalmente en una montura va un Personaje (como en un
caballo), aunque pueden llegar a ir dos o mds (en un carro, etc.). Un Per-
sonaje Montado puede moverse igual que cualquier otra figura, y maniobrar
sin ningfin problema, pero no puede echarse Cuerpo a Tierra, ni Ascender o
Descender estructuras, $i puede realizar el resto de acciones. La capacidad de
Salto Vertical se matiza segfin cada caso, el Salto Horizontal sigue siendo la
mitad de su movimiento.

Con monturas tripuladas por mds de un Personaje (como un carro de com-
bate), debes indicar cual de ellos es el Conductor (la forma de las propias
miniaturas va facilita esto). Cada Personaje realiza sus acciones, pero sélo el
Conductor puede gastar una parte o la totalidad de sus cuatro acciones para
los desplazamientos de esa Montura.

Este tipo de monturas son consideradas como si se tratara de un solo Personaje,
de modo que puedes fraccionar las acciones de los Personajes de tales UC. Si
tienes un carro con un Conductor que lleva jabalinas y un acompafiante con
arco, puedes, pongamos por caso, mover (una accién del Conductor), disparar
una vez con ¢l arco (gasta dos acciones del acompafiante por la baja potencia del
arco), disparar una vez una jabalina con el conductor (dos acciones también),
mover (una accién del Conductor) y disparar el arco otra vez (dos acciones
restantes del acompafiante). En total han sido las cuatro acciones de cada Per-
sonaje. Cada Personaje puede realizar sélo sus cuatro acciones, y debe usar sus
propias armas y sus propios valores de sus habilidades. En contrapartida, no
estd permitido que una Montura con més de un tripulante pueda quedarse en
Guardia (por problemas de coordinacién). Pero si esa misma Montura acaba
siendo tripulada por un solo Personaje, entonces si podra.

El conductor de los carros de caballos, puede gastar una accién para Embestir
de forma similar a como se describe en las secciones de Monstruos, pero sélo
contra Personajes a pie, ocasiondndoles un Dafio de x2.

Si el Conductor muere y la montura Ileva mds tripulantes, otro tripulante podrd
ser designado como conductor automiticamente, pero de todas formas esa
montura no podra moverse mas de cuatro veces en un mismo turno.

ANTIGUEDAD

Ejemplo: Jessica activa una UC formada por un carro de guerra egip-
cio, con dos Persongjes armados con Arco, uno de los cuales es el Con-
ductor. El Conductor gasta 2 acciones de Movimiento, el acompafiante
Dispara una vez (dos acciones), luego el propio Conductor dispara una
vez (cuesta dos acciones disparar un arco, ya que tiene una Potencia
inferior al 0%). Finalmente el acompariante gasta su tercera accion en
un en Guardia, perdiendo la cuarta accion.

Cuando se ataca Cuerpo a Cuerpo a una Montura que todavia tiene vivos a
2 o 3 Personajes, escoge a cual de ellos en concreto atacas, pero a efectos
del combate cuenta como si se entrara en contacto con la peana de todos: el
Personaje atacado tiene los Bonus +10% por cada aliado vivo. Ademds, si un
Personaje entra en contacto con la Montura para atacar Cuerpo a Cuerpo,
y el tinico Personaje de la Montura estd en Guardia, tiene derecho a gastar
su accién de Guardia para intentar asestar una Tirada de Golpe en primer
Iugar. En las caracteristicas de todas las Monturas se proporciona la capaci-
dad de Velocidad y de Salto. Esta tltima se refiere a salto vertical; si se indica
“Salto Vertical: cero”; nio pueden saltar obstdculos verticales, pero si pueden
igualmente superar horizontalmente vacios de hasta la mitad de su Velocidad.
Cuando aparece Volador, significa que puede moverse en tres dimensiones.
Puedes superar cualquier distancia vertical u horizontal, pero nunca ir mds
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all4 de su factor de Velocidad por cada accién gastada. Si se encuentra en el
aire, se colocar un Marcador de niveles de elevacion similar a las usadas para
Personajes ascendiendo escaleras o cuerdas (por convenio, un nivel equivale
22,5¢m). En general mide su movimiento de la forma normal, solo que en tres
dimensiones: subiendo, bajando, hasta en diagonal si eres capaz de medir la
altura resultante,

Los Personajes Montados se encuentran en una posicién mds elevada del suelo.
Como norma general asignamos una medida concreta a la visibilidad tras de
un muro de esas Unidades de Combate. Si para los Personajes de a pie era de
3,75cm, para un Personaje Montado es de 5cm. Esta es 1a medida minima que
debe tener un obstéculo para que un Personaje Montado no vea ni sea visto.

Ejemplo: Un Elfo llamado Silevar posee una montura Grifo: “Movimiento
30cm, Volador”. Delante de él tiene la pared de una forialeza de 50cm de
dlto y 10cm de ancho. Puede usar dos acciones y elevarse a 50cm y volar
o caminar horizontalmente 10cm. Usa dos acciones mds para descender
50cm y caminar 10cm, quedando al otro lado de la muralla,

Los Personajes Montados pueden ser victimas de Ataques Cuerpo a Cuerpo
por parte de otros Personajes montados. Todo funciona de igual modo: una
vez en contacto peana con peana, el Personaje Montado no podrd moverse de
alli hasta que se resuelva el cuerpo a cuerpo. Los Vehiculos son otro tipo de
transporte que verds mds adelante,

Recuerda que tanto Personajes, Personajes Montados como Monstruos pueden
atacar CCC a Vehiculos si sus armas son suficientemente potentes (o los mons-
truos incluso a pelo), pero el Vehiculo no queda unido a sus peana, es libre de
marcharse (y lo mismo para los Personajes y Monstruos).

Para adquirir una Figura Montada: primero disefia al conductor de la forma
normal, especificando tipo de tropa, arma y armadura.

Luego, sumas a este Coste Total del Personaje el Coste de la montura, yya estd.
Usa los cuadrantes de Monturas para registrar los datos.

PLANTILLA DE PERSJONAJE MONTADO

DATOS DEL PERSONAJE COSTE
- TOTAL
Distintivo:
U.C.:
C io:
ccc CAP MNT COSTE
_ % _ % %
RETRATO
Arma/Tipo  Potencia Alcance Municién Daito COSTE
Arma/Tipo  Potencia Alcance Municion Daiio COSTE
ARMADURA COSTE
RESISTENCIA
Natural %
Artificial %
MORAL ALTA +10% Habilidades especiales
PANICO -10%
SUBPLANTILLA DE MONTURA
Nombre: Armad Resi ia Velocidad COSTE
Bonus CCC ¢ Natural
Net %
- Salto V
Artificial
....................... %




MONSJTRUOS

Los Monstruos son enormes seres de gran fuerza. Son los seres vivos mds
colosales y enormes de sus mundos. Pueden ser Gigantes, Elefantes, Dragones,
y otras criaturas similares. Acostumbran a poseer una Armadura Natural tre-
mendamente resistente. El valor del CCC de un Monstruo se encuentra entre
el 100% y el 200%. Algunos pueden atacar a distancia, como los Gigantes que
lanzan rocas, o los Dragones con su aliento de fuego. Si poseen un Arma de
Tiro, pueden usarla contra cualquiera de 1a forma habitual.

Hay dos tipos de Monstruos:
P Guiado
p Independiente

Una Unidad de Combate estd compuesta por un sélo Monstruo.

Los de tipo Guiado son similares a las Monturas, deben ser dirigidos por una
tripulacién, como Elefantes y Dragones J6venes. Los de tipo Independiente,
poseen su propia inteligencia elevada, como Gigantes y Dragones Adultos.

En general, funcionan igual que el resto de Personajes: pueden atacar Cuerpo
a Cuerpo a Personajes y Personajes Montados. Pueden ademds realizar ata-
ques Cuerpo a Cuerpo contra Vehiculos (ver més adelante) y contra elementos
Blindados y Vulnerables de la escenograffa para intentar destruirlos, usando la
Tirada de Golpe. '

También pueden hacer un tipo de desplazamiento especial llamado Embestir:
consiste en desplazarse hasta el maximo de su capacidad de Movimiento, des-
truyendo elementos vulnerables que encuentren a su paso, causando dos Tira-
das de Resistencia a los Personajes, Monstruos o Vehiculos que también estén
en su camino y que van siendo apartados por sus respectivos propietarios para
permitir que el Monstruo prosiga con su embestida.

A los Personajes, Monstruos o Vehiculos que el Monstruo embista, primero se
aplican las tiradas de Resistencia correspondientes, y si sobreviven es cuando
van siendo apartadas por sus propietarios a una distancia de entre 1 y Scm
del Monstruo que las ha embestido (la distancia exacta queda a discrecién del
propietario de los Personajes), como si fueran empujadas por la inercia del
impacto, - '

Desplazarse embistiendo no le sirve al monstruo contra elementos invulnera-
bles. Este tipo de desplazamiento es equivalente en todos los efectos al Embes-
tir descrito en la seccién Vehiculos. Si un Monstruo embiste a un Vehiculo,
recibe él mismo una Tirada de Resistencia (se hace dafio a si mismo).

Si se realiza una accién de Embestir contra un elemento Blindado, el ele-
mento Blindado recibe dos Tiradas de Resistencia, v el Monstruo que ha
embestido recibe una Tirada de Resistencia. Si el elemento Blindado supera
las Tiradas de Resistencia, el Monstruo termina su accién de Embestir en ese
punto. Si por el contrario, el elemento Blindado resulta destruido, el Mons-
truo puede seguir avanzando.

Tipo Independiente

Trétalo exactamente igual que cualquier otro Personaje para mover y combatir,
simplemente tiene un tamafio (y una peana) mucho mayor. Ademds, pueden
quedarse en estado de Guardia si lo desean.

Tipo Guiado

Respecto a las acciones, Conductor y Monstruo se tratan como uno solo, de
la misma manera que con las monturas, Es decir, su Conductor puede deci-
dir que su Monstruo se mueva, que ataque Cuerpo a Cuerpo (con la CCC del
Monstruo) o tal vez el Conductor gaste su accién para disparar su arma de tiro
(como un arco). Si el monstruo guiado es capaz de disparar su propia arma,
el conductor debe gastar de sus acciones para ello.

El Estado de Guardia sélo puede aplicarse en un Monstruo Guiado si trans-
porta a un solo tripulante (el Conductor). Si lleva dos o ms tripulantes, no
puede asignarse.

El Monstruo evita que los ataques Cuerpo a Cuerpo dafien a su tripulacién,
s6lo se puede atacar a la tripulacién con armas de tiro, en parte por la pro-
teccién del monstruo y en parte porque suelen estar muy elevados respecto
al suelo. Tampoco resulta posible para la tripulacién hacer ataques cuerpo a
cuerpo (es algo que s6lo puede hacerse desde algo mds bajo, como una Mon-
tura). Es necesario derribar al monstruo para poder atacar Cuerpo a Cuerpo a
la tripulacién. Si el monstruo es derribado, debes colocar Ia tripulacién super-
viviente alrededor de su peana como harfas con los Vehiculos y deben superar
2 Tiradas de Resistencia (por caida y aplastamiento).

La tripulacién suele estar compuesta por entre 1y 6 Personajes, que van mon-
tados en el monstruo. Todos pueden combatir desde su montura con Armas de
Tiro, pero s6lo uno (el Conductor) es quien puede gastar acciones para mover
la montura, obligarla a atacar o Embestir . Si el Conductor muere, puedes
asignar a otro de los tripulantes como nuevo Conductor. Si no queda ningtin
tripulante, el Monstruo de tipo Guiado huye de la zona de Combate, como las
Monturas de tipo Animal. Al atacar a estos Monstruos con armas de Tiro, el
atacante debe indicar cual es su blanco, si el monstruo o alguno de los Tripu-
lantes. Cuando tires por la Resistencia de un Monstruo, todo funciona de la
forma habitual: con fracaso muere, con éxito baja su resistencia en ~10%, si
sacas un Acierto Critico, no baja su resistencia y apuntas una Marca en MNT.
Si se escoge a un Tripulante como objetivo, todo se resuelve nuevamente de la
forma normal.

Las acciones de Monstruo-Conductor y el resto de la tripulacién pueden inter-
calarse, del mismo modo que con las Monturas de mds de un tripulante, y los
Vehiculos.

En cuanto a la medida que debe tener un obsticulo para que los Monstruos (o
sus tripulantes) no vean ni sean vistos, dependeré de cada caso (y se especifi-
card en ellos), pero suele oscilar entre 5 y 15cm.

Puedes usar las plantillas de Personaje que acompafian al Monstruo como su
tripulacién si se trata de un Monstruo Guiado, o como miembros de una UC
aparte i se trata de un monstruo con autodominio (Independiente).

PLANTILLA DE MONJTRUO

- DATOS DEL MOSTRUO TRIPULACION / OTROS DATOS / HABILIDADES ESPECIALES COSTE
TOTAL
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Distintivo:
U.C.:
C tario: RETRATO
ccc CAP MNT |[ARMADURA RES
o o o Moral Alta
— " —7 —n Natural Arma/Tipo Potencia Alcance Municién Daiio +10%
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El Aprendizaje es también posible en los monstruos, dado que son seres vivos
con sus propias Habilidades CCC, CAP y MNT. Sin embargo las modificaciones
en el Coste de estos seres son especificas de cada Monstruo, y se concretan en
la descripcién de estos. Por ejemplo, si un Dragén Adulto aprende lo suficiente
como para aumentar una de sus Habilidades a la decena siguiente (pasa de
CAP 78% a CAP 81%) se especifica en sus caracteristicas que por cada decena
que se consiga aumentar, el Coste del Dragén Adulto aumentard en 10 puntos.

Algunos Monstruos pueden usar descomunales armas tanto de tipo CCC como
CAP. En este caso, en las caracteristicas del Monstruo aparecerd Ia posibilidad
de poder usar Armas Gigantescas, que es como se denominan,

Las Armas Gigantescas se consideran armas Ligeras, en lo que atafie a su uso
en estado de Guardia. Puedes equiparlos con hasta dos Armas Gigantescas
(por ejemplo una de CCC y otra de CAP), de forma similar a los Personajes.

También de modo idéntico a los Personajes, los Monstruos equipables con
Armas Gigantescas pueden ser equipados con enormes escudos en el espacio
destinado a una de las dos armas. De hecho, puedes incluso equiparlos con
dos escudos y ninglin arma (quedando sélo su CCC a pelo).

VEHICULOS

Los Vehiculos se aplican principalmente en ambientaciones contemporaneas o
futuristas del juego. En mundos de tipo Medieval-Fantdstico, usards sobre todo
las monturas de tipo animal y Monstruos, si bien no es imposible que algin
mago loco sea capaz de disefiar extravagantes artitugios con movilidad propia.
Esta es una parte algo compleja, de manera que si no vas a usar Vehiculos en
tu ambientacién, te la puedes saltar.

Definiremos dos tipos principales de Vehiculos:
B Vehiculos abiertos, como Jeeps.
P Vehiculos cerrados, come Tanques.

Cada Vehiculo puede llevar la cantidad de Tripulacién especificada en sus
caracteristicas (generalmente de 1 a 6 Persongjes, de forma similar a una
Uindad de Combate a pie).

Una Unidad de Combate estd compuesta por un sélo Vehiculo. De vez en
cuando tus tropas pueden contar con un Vehiculo de apoyo, aunque cuando
el drea de ataque son estrechos pasillos o angostos tineles, resultan inapro-
piados. La envergadura del Vehiculo viene a ser su peana. Un Vehiculo puede
Moverse igual que cualquier otra figura, y maniobrar sin ningtin problema.
No tendrds que preocuparte por las maniobras o los cambios de sentido de la
marcha que tedricamente necesitardn hacer (si ahora girarfa, si ahora avan-
zarfa, si ahora volverfa a girar, efc.), todo esto se da por supuesto, y puedes
aplicar los giros y mover de la misma forma que con los Personajes, con una
condicién: que el lugar por el que se mueva sea como minimo igual de ancho

Desplazamiento Restringido
para Vehiculos
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Zona, en la que el Vehiculo puede desplazarse
4 su valor normal de Velocidad.

\\w Zona en la que el Vehiculo sélo puede desplazarse

ala mitad de su valor normal de Velocidad.
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que la envergadura de ese Vehiculo (lo largo que es el Vehiculo, incluyendo
el cafi6én en posicién “a las 127, orientado al frente). Por ejemplo, en una
estrecha calle, de anchura menor a la envergadura del Vehiculo, tu Vehiculo
s6lo podrd mover hacia delante, o hacia atris a la mitad de su Movimiento.
Todo dependeri de la escenografia que hayis disefiado.

En el desplazamiento para los Vehiculos, deberds usar Desplazamiento Res-
tringido, que consiste en lo siguiente: en cada accién de Desplazamiento asig-
nada al Vehiculo, éste sélo puede gastar la totalidad de su Movimiento si
acaba ese desplazamiento dentro de un dngulo de 180°, cuyo punto central
se encontraria centrado en la parte frontal (hacia la que avanza) del Vehiculo,
pudiendo acabar orientado hacia cualquier direccion, pero sélo en el interior
de este angulo. Si quiere desplazarse en los 180° restantes, que quedan atrés,
s6lo podra hacerlo a la mitad de su capacidad de desplazamiento. Fijate al
desplazar el Vehiculo, en qué posicién acaba ese punto central de la parte
frontal, para saber si dispones del 100% del movimiento para esa accién o
s6lo de la mitad. Esto simula la menor potencia disponible para dar marcha
atrds o para hacer giros demasiado cerrados.

PLANTILLA DE VEHICULO

MODELO: COSTE
TOTAL
Tipo Tripulacién Radioemisora Armadura Resistencia Otros
Arma/Tipo Potencia Alcance Municién Daiio Angulo
FOTO 0 DIBUI0
Otras anotaciones: Velocidad Salto V Altura
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De la misma forma que sucedia con las Monturas, puedes intercalar las accio-
ries de los individuos que se encuentren tripulando el Vehiculo, de modo que
como resultado el Vehiculo acaba actuando como si fuera un tnico ser por s
mismo. ’

§i tienes una Tanqueta, armada con una Ametralladora frontal (arma normal)
y un caiién en su torreta (Arma de Artillerfa), con 2 tripulantes, asignados
como un Conductor-Ametrallador y el segundo destinado al Cafién, puedes:
disparar (una accién del Conductor-Ametrallador), mover(otra accién del
mismo Personaje), disparar el cafién (dado que usa el cafién, un arma de Arti-
llerfa, puede usarse una vez por Personaje asignado), y otras dos acciones mds
del Conductor-Ametrallador. En total cuatro acciones cada uno. El Conductor-
Ametrallador usa su propia habilidad CAP para disparar, y el artillero la suya.

Las Ginicas acciones que puede realizar un Vehiculo son: Movimiento, Dispa-
rar, Apuntar y Embestir. No puede quedar en Guardia excepto si solamente
dispone de un tripulante.

El tinico tripulante de un Vehiculo que se encuentre en estado de Guardia, sélo
podré interrumpir disparando Armas Ligeras de su Vehiculo, y no armas Pesa-
das, como los cafiones de los tanques. En las caracteristicas de cada Vehiculo
concreto se clasifican las armas que posee en Ligeras o Pesadas.

Una Unidad de Combate de Vehiculos esi4 formada por un solo Vehiculo.

Las habilidades a usar serdn las de la Tripulacién elegida:

CCC, CAP, MNT en %. Con mds de un tripulante, recuerda que estds obligado
a especificar cual es el Conductor y a quien o quienes destinas al resto de
funciones, como Artillerfa (si posee esta funcién).

Durante la partida tienes libertad para cambiar esta organizacién en cada
turno, excepto para el Conductor, pero es mejor para un desarrollo dindmico
si los dejéis asignados de forma permanente y s6lo hacéis cambios en momen-
tos muy puntuales.

Deberfas asignar a la Tripulacién una Armadura y un Arma por si tiene que
salir del Vehiculo (si los recursos de la ambientacién lo permiten).

P Cuesta una accién entrar o salir de un Vehiculo.
B Un enemigo no puede entrar si ya hay alguien dentro.

La tripulacién puede abandonar su Vehiculo e ir a pie, a riesgo que algnien
capture su maquina y la use.

En el interior de un Vehiculo Cerrado, no puede haber mds Personajes que
el miximo especificado en su valor de Tripulacién, ya que entorpecerfan la
accion del resto.

En cambio, siempre puedes asignar menos tripulantes si asf lo deseas.

Las armas de los Vehiculos equivalen a las versiones portitiles (ligeras) y de
Artilleria (pesadas) de los Personajes que se desplazan a pie.

Se especifica en un Vehiculo si hay armas de tipo Artillerfa. Para estds, cada
Personaje disponible equivale a una accién de disparo.

Puede moverse (gastando acciones del Conductor) y hacer tantos ataques
como le sea posible segtin su tripulacién. Si quieres asignar al Conductor
como ayudante de Artillerfa, el Vehiculo no podri moverse ese turno ni una
sola accién. De todas formas, el miximo son 4 acciones de disparo en un
turno para cada arma de tipo Artillerfa que posea el Vehiculo.

Muchos Vehiculos ya llevan incorporada la radicemisora, de modo que pueden
comunicarse entre sf o con un observador avanzado a sus efectos. Cuando se
especifique que el Vehiculo lleva una Ametralladora Frontal (que suelen tener
un radio de 90°), ésta es usable también por el Conductor, que puede alternar
sus cuatro acciones entre acciones de Desplazamiento (Movimiento o Embes-
tir) y de Disparo de este arma.

Ejemplo: en un tangue armado con un canion y una ameiralladora
Jrontal, con una tripulacion de 4, uno es el Conductor, otro estd desti-
nado como ametrallador, y los otros dos son dotacion de artilleria: el
caiion de ese tanque puede disparar dos veces (si la potencia del cafion

10 es negativa). Puedes decidir que el ametrallador ayude con el cafion
ese turno: tres Persongjes proporcionardn tres disparos, y el Conductor
se hace cargo de la ametralladora, por ejemplo moviendo dos veces y
disparando la ametralladora otras dos.

Un Vehiculo poseer4 las siguientes caracterfsticas:

P Blindaje: Con su Resistencia en %

P Velocidad: Distancia que puede recorrer con cada accién de movimiento.
Mueve un maximo de 4 veces (las 4 acciones del Conductor).

P Tripulacién: El nimero de Personajes que puedes asignar a ese Vehiculo,
No puedes asignar mds pero si menos.

P Armas: Armas especificas, generalmente armas de explosién de gran Poten-
ciay Alcance. Esto implica que la municién serd limitada, y deberds contabili-
zarla. Para la linea de tiro, también deberds centrarla en el centro de la figura
que representa al Vehiculo, y medir desde ese centro (mieniras que con los
Personajes mediamos a partir de la peana).

Resulta muy ttil que quede previamente establecido qué punto del Vehiculo se
considerard como centro (en las miniaturas suelen existir varios detalles que
ayudan a establecerlo).

El Vehiculo podré poseer armas de tipo Artillerfa (o Pesadas, como cafiones
o lanzamisiles), y armas normales (o Ligeras, como ametralladoras). Ademds,
para un arma de Artillerfa, puede haber dos tipos de municién: de Fragmenta-
cién (la que usa plantilla de drea de efecto) o Perforacién (afecta un 4rea de
2,5cm, equivalente a la propia Diana). Cuando se disponga de los dos tipos de
municién, antes de efectuar un disparo, el jugador debe indicar cual va a usar.

Recuerda la norma habitual para armas de Artillerfa o de Area de Efecto Dis-
tante: si el Objetivo (la Diana) se encuentra a 20cm o menos (midiendo desde
el punto central del Vehiculo): el acierto es automético, vy en el lugar exacto al
que se apuntaba (no hay desviacién).

Se escribe una marca en el CAP del tirador, y se efectiian las correspondientes
Tiradas de Resistencia por parte de quienes hayan sido alcanzados (Disparo a
Bocajarro).

Para cada arma que posea el Vehiculo, se especifica su dngulo de acci6n y
su orientacion si ese dngulo es limitado. Si con los Personajes de a pie el
dngulo era siempre de 180°, el arma de un Vehiculo puede abarcar 90°, 180° o
incluso 360° (armas en torretas méviles). Cuando uses un arma de 90° 0 180°,
se indica hacia donde estin encaradas, generalmente hacia la parte frontal,
pero puede ser la trasera o un lateral.

Los Vehiculos pueden aprovechar una accién de Desplazamiento efectuada por
el Conductor para Embestir a otros Personajes, Personajes Montados, Mons-
truos o Vehiculos, y destruir elementos del escenario de tipo Vulnerable. No
sirve contra elementos Invulnerables.

Si se realiza una accién de Embestir contra un elemento Blindado, el elemento
Blindado recibe dos Tiradas de Resistencia, y el Vehiculo que ha embestido
recibe una Tirada de Resistencia. Si el elemento Blindado supera las Tiradas
de Resistencia, el Vehiculo termina su accién de Embestir en ese punto (de lo
contrario el Vehiculo puede seguir avanzando).

Esa accién de Movimiento puede terminar en alglin punto de impacto de Ia
embestida, o seguir hasta agotar la capacidad de movimiento segtin se prefiera.
Embestir a otro Vehiculo, Personaje o Figura Montada, tiene éxito automdtico,
y supone para ésta victima tener que realizar 2 Tiradas de Resistencia. Se trata
como si hubieran sido victimas de dos disparos: reciben el equivalente a 2
impactos automdticos, por lo que deben superar esas 2 tiradas de Resistencia,
con las correspondientes muertes y destrucciones, o disminuciones en —10%
de Resistencia.

Para los Personajes, Personajes Montados y Monstruos, en cada ocasién que
consigan un Acierto Critico, 1 Marca en MNT, y no disminuye la Resistencia.

Sin embargo, cuando un Vehiculo embiste a otro Vehiculo, si bien el Vehiculo
que sufre la embestida recibe dos tiradas de Resistencia, el Vehiculo que
embiste debe superar una tirada de Resistencia (también, si saca un Acierto
Critico, no le baja la Armadura y su tripulacién gana una marca en MNT).
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Al asignar a un Vehiculo la accién de Embestir contra Personajes, Personajes
Montados, Monstruos u otros Vehiculos, el jugador puede realizarlo como
prefiera; puede detener su Vehiculo en uno de los puntos de colisién, o seguir
embistiendo hasta gastar toda la capacidad de movimiento.

A los Personajes, Monstruos o Vehiculos que el Vehiculo embista, primero se
aplican las tiradas de Resistencia correspondientes, y si sobreviven van siendo
apartadas por sus propietarios a una distancia de entre 1y 5cm del Vehiculo
que las ha embestido (la distancia exacta queda a discrecién del propietario),
como si fueran empujadas por la inercia del impacto.

Embestir no provoca que las figuras queden unidas como en el Cuerpo a
Cuerpo, pueden separarse. Aunque ya hayas embestido Personajes, Monturas
u otros Vehiculos, puedes volver a embestirlos otra vez si atin te quedan accio-
nes: gastas otra acciéon de Movimiento para volver a pasar de nuevo. Para
hacerte una idea, considera que si el Vehiculo “pisa” la peana de un Personaje,
lo estd embistiendo.

Ejemplo: un tanque que se mueve 20cm por accion tiene a 12cm un
Personaje. Como se ba quedado sin municicn, decide gastar una accion
de Movimiento para dirigirse directamente hacia el infeliz Personage.
El tanque acaba su movimiento justo en el lugar de impacto del Perso-
naje, que recibe dos impactos automdticos: dos tivadas de Resistencia
a superar. Pero lambién podria pedir al propietario del Personage afec-
tado que lo aparte al lado que prefiera (si ese Personaje ha sobrevivido,
claro) para que el Vehiculo pueda proseguir su marcha.

Tanto Personajes, Personajes Montados como Monstruos pueden atacar CCC a
Vehiculos si sus armas son suficientemente potentes (o los monstruos incluso
a pelo), pero el Vehiculo no queda unido 2 sus peana, es libre de marcharse
(y lo mismo para los Personajes y Monstruos).

Los Vehiculos pueden tener Cobertura de la forma normal, aunque podrin
ser vistos por encima de muros que normalmente taparfan a un Personaje
(3,75cm), y viceversa, podrin ver a través de elementos de esta altura, Pero,
al ser visibles, sf les afectaran las explosiones si se encuentran detr4s de ellos.
A partir de qué medida de obstéculos no son visibles, no son afectados por
explosiones, ni pueden ver a través de ellos (pero si efectuar fuego indirecto,
con Observadores Avanzados) dependera de la Altura especificada en cada
Vehiculo, aunque la medida suele ser encontrarse entre 5 y 15cm.

Para usar un Vehiculo en tu Grupo de Combate, primero debes disefiar a la tri-
pulacién de la forma normal descrita para crear a un Personaje, especificando
tipo de tropa, armas y armadura. Luego, sumas a este Coste Total del Personaje el
Coste del Vehiculo, y ya estd. Usa la plaatilla de Vehiculo para registrar los datos.

La Resistencia de la armadura de los Vehiculos suele ser alta, si bien ird bajando
de la forma habitual con cada impacto certero. Cuando finalmente el Vehiculo no
pase una tirada de Resistencia, éste no desaparece del tablero, sino que queda
totalmente inutilizado. Se le deja donde estaba totalmente fijo, como un nuevo
elemento de la escenografia, y si se prefiere puede colocarse un marcador que
indique que ha sido inutilizado (un poce de algodén ennegrecido puede simu-
lar humo). Su poseedor tendr4 que comprobar qué tripulantes han sobrevivido
(dos Tiradas de Resistencia cada uno), y colocarlos con su peana en contacto
con el Vehiculo. La tripulacién es todo lo que queda de esa UC, ahora es una
Unidad de Combate formada por las figuras de la Tripulacién.

Algunos Vehiculos vienen equipados con radioemisora. Pero si no es asi,
puedes equipar a uno de tus Personajes de su tripulacién con una porttil, al
precio normal indicado segfin la época.

Un Vehiculo interpuesto entre dos contendientes (dos Personajes enemigos a pie
por ejemplo) puede llegar a bloquear el dngulo de visién, u ofrecer cobertura. Trd-
talo como si se tratara de una “pared mévil”, de altura simplemente equivalente a
la Altura del propio Vehiculo. De hecho, al ser destruido, viene a convertirse en una
“pared fija” de su misma Altura, concretamente un elemento de tipo Resistente,
aunque si es Embestido por otro Vehiculo sigue pudiendo ser apartado.
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Algunos Velifculos, como muchos Andadores, pueden usar enormes armas
de tipo CCC o CAP, llamadas Armas Gigantescas, de forma idéntica a algunos
Monstruos. Cuando es asi, se especifica en las caracteristicas del Vehiculo.
Las Armas Gigantescas se consideran armas Ligeras, en lo que atafie a su uso
en estado de Guardia. Puedes equiparlos con hasta dos Armas Gigantescas
(por ejemplo una de CCC y otra de CAP), de forma similar a los Personajes.
Esto implica que estos curiosos Vehiculos (generalmente Andadores de gran
tamafio dotados de brazos mecénicos) son capaces de realizar ataques cuerpo
a cuerpo, como si de Monstruos se tratara, pero sin quedar atados ala peana de
sus victimas, que pueden marcharse cuando deseen, lo mismo que el Vehiculo.
Cuando uno de estos Vehiculos realice un ataque cuerpo a cuerpo, se usard
el valor de la Habilidad CCC de su Conductor. Pueden realizar ataques CCC
aunque no lleven ningiin arma, ocasionando entonces un Dafio de x2 (como si
hubieran realizado un Embestir, pero sin hacerse dafio ellos mismos en caso
de atacar a otro Vehiculo). Si estdn equipados con un Arma Gigantesca, enton-
ces suma el Bonus del arma a 1a habilidad correspondiente (CCC del Conduc-
tor, o CAP del Artillero que escojas), de la forma habitual con Personajes o
Monstruos.

De modo idéntico a los Personajes, los Vehiculos equipables con Armas Gigan-
tescas también pueden ser equipados con enormes escudos en el espacio
destinado a una de las dos armas. De hecho, puedes incluso equiparlos con
dos escudos y ningiin arma.

VEHICULOS ABIERTOS
Y VEHICULOS CERRADOS

La principal diferencia entre un Vehiculo abierto y uno cerrado se refiere al
dafio que pueden recibir los Personajes que viajan en él;

B Cuando se ataca a un Vehiculo cerrado (como un tanque), sélo el Vehiculo
resulta dafiado, la tripulacién permanece a salvo en su interior, hasta que el
Vehiculo es destruido y la tripulacién superviviente tiene que salir.

B Al atacar a un Vehiculo Abierto con armas de Tiro, €l atacante debe indicar
cual es su blanco, si el Vehiculo o alguno de los Tripulantes. Un tripulante de
un Vehiculo Abierto si puede ser dafiado por armas de Potencia 0% o inferior.

Si se escoge a un Tripulante como objetivo, todo se resuelve de la forma
normal. i se trata de un arma de Area de Efecto, y ese Area afecta al Vehiculo,
todos (tanto Vehiculo abierto como tripulantes o pasajeros) deben superar las
tiradas de Resistencia.

Cuando tires la Resistencia de un Vehiculo, todo funciona de forma similar ala
habitual: con fracaso queda destruido, con éxito baja su resistencia en —10%,
si sacas un Acierto Critico, no baja su resistencia y apuntas una Marca en la
MNT de todos sus ocupantes.

Resumen de la Resistencia

B Las armas tipo CAP de Potencia menor al 0% y las armas de tipo CCC de
Dafio x1, nunca afectan a los Vehiculos.

B Las acmas de Tipo CAP con una Potencia de 0% o mayor, o con un Dafio de
%2 o mayor (sin importar la Potencia), y las de Tipo CCC con un Dafio de x2 o
mayor, pueden dafiar Vehiculos con un Blindaje o Armadura de hasta 90%.

P Las armas de Tipo CAP con una Potencia de 30% o mayor, o con un Dafio
de x2 o mayor, y las de Tipo CCC con un Dafio de x2 o mayor, pueden dafiar
Vehiculos con un Blindaje o Armadura de hasta 190%.

» Sélo las armas Tipo CAP y Tipo CCC con un Dafio de x3 o mayor, pueden
dafiar a Vehiculos con un Blindaje o Armadura de 200% o superior.

Siun Vehiculo que posefa un valor de Resistencia que no quedaba afectado por
un tipo de armas, ve reducida su Resistencia hasta un nivel en que si, ahora
esas armas si pueden dafiar al Vehiculo.

En los anexos de este libro, estd la plantilla con espacio para hasta 6 tripulan-
tes, segtin especifique el Vehiculo. El Coste Total de esta Unidad de Combate
serd la suma del coste del Vehiculo y la de los tripulantes.
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EFECTO DE LASf ARMAS EN EL BLINDAJE DE LOS VEHICULOS

BLINDAJE AL QUE PUEDE FECTAR
CARACTERISTICA DEL ARMA HasTA 90% HastA 190% CUALQUIERA
Tipo CAP Potencia menor al 0% - - -
Tipo CCC de Dafio x1 - - -
Tipo CAP Potencia igual o mayor al 0% si - -
Tipo CAP de Potencia igual o mayor al 30% st si -
Tipo CAP de Dafio x2 o mayor (sin importar Potencia) st st -
Tipo CCC de Dafio x2 o mayor st st -
Tipo CAP Dafio x3 o mayor (sin importar Potencia) si st s
Tipo CCC Dafio x3 o mayor si st si

FUNCION DE TRANSPORTE
EN LOS VEHICULOS

Ademds de los Personajes de la UC que conforman la tripulacién de un Vehi-
culo, puedes llegar a transportar de un sitio a otro a soldados de infanterfa que
se encaraman a un Vehiculo en principic no disefiado para eso, o se sientan
en la parte trasera de un transporte.

Puedes transportar Personajes de a pie:

P En el exterior de cualquier Vehiculo. El limite es de seis Personajes, si no
se especifica lo contrario en las caracteristicas del Vehiculo.

P En el interior de algunos Vehiculos. Segiin lo especificado en las caracte-
risticas de esos Vehiculos.

Para subir a un transporte, un Personaje debe estar tocando con su peana el
Vehiculo, v entonces gastar una accién para subir.

Para bajar, activas la figura que desees, y gastando una accién, la colocas en
la mesa de juego con su peana tocando el transporte. Esa ha sido su primera
accidn, gastas las tres restantes como desees.

Cualquier Vehiculo, cerrado o abierto, puede transportar en su exterior Per-
sonajes a pie (de uno a seis): un camién de transporte, un tanque, etc. Dado

que las miniaturas no suelen posibilitar colocar tantas figuras (sobre todo por
las peanas), para representar que esos Personajes estdn siendo transportados
de esa forma, bastar con colocar la figura de sélo uno de ellos encima de la
figura del Vehiculo. Estos Personajes transportados no pueden hacer ninguna
accién que no sea bajar del Vehiculo. Deberfas marcar en los cuadrantes de
tus Personajes (con un ldpiz) quienes estin siendo transportados, para evitar
confusiones.

Algunos Vehiculos permiten transportar Personajes en su interior (lo especi-
fica en sus caracteristicas), lo que les ofrece mucha mds proteccién. General-
mente pueden transportar de uno a seis Personajes.

Estos Personajes transportados no pueden hacer ninguna accién que no sea
bajar del Vehiculo.

Ese mismo Vehiculo que transporta Personajes en su interiot, podria ademds
transportar mas Personajes en su exterior, aunque no gozarfan del blindaje
que protege a los que estan dentro si se trata de un blindado.

Cuando un enemigo quiere disparar con un arma normal (que no provoca
un Area de Efecto, como un fusil) a un Vehiculo que transporta Personajes en
su exterior, debe escoger si dispara al Vehiculo o a alguno de los Personajes
(como hacia con los tripulantes en un Vehiculo abierto).

Cuando un Vehiculo que transporta Personajes en su exterior es alcanzado por
un arma de Area de Efecto, incluso aunque sea el Area de Efecto més pequefia
de 2,5cm (como la correspondiente 2 municién de tipo Perforacién), debido
a los fragmentos despedidos cada Personaje deberd sufrir automiticamente

RESUMEN DE MONTURAS, MONSJTRUOS Y VEHICULOS

Clase Tipo Lo que pueden hacer Muerte de la tripulacién
PERSONAJE NORMAL Varios Ataque CCC N/A
Ataque CCC Huye (si o hay nadi
PERSONAJE MONTADO Varios Embestir a Personajes ve S1c:r(1)t ctyo) 1 en
Personajes Montados a
. Huye (si no hay nadie en
Guiado Ataque CCC
contacto
MONSTRUO Embestir a todos )
Independiente N/A
. Abierto Embestir a todos
VEHICULO Pueden separarse de ataques Queda
Cerrado en CCC de monstruos

sepezueAy sejbay <*
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tantas tiradas de Resistencia como hiciera el proyectil, lo mismo que para la
tripulacién en un Vehiculo abierto: son alcanzados si el Area de Efecto alcanza
al Vehiculo, a pesar que el Area de Efecto en s no les alcance directamente.

Ejemplo: Antonio tiene una tanqueta que transporta encima cuatro
soldados. Un proyectil de fragmentacion con Tiradas de Objetivo x2 cae
afectando una parte de la Tanqueta. La Tanqueta recibe su dafio, pero
ademds cada Personaje transportado en el exterior deberd superar las
dos Tiradas de Resistencia que provocaba ese proyectil. Un viaje muy
movido.

Cuando un Vehiculo, cerrado o abierto, es destruido (no pasa una tirada de
Resistencia) todos sus ocupantes, Tripulacién v Pasajeros, deben sufrir dos
Tiradas de Resistencia.

A efectos de Reagrupacién, se considera que todos los Personajes, Tripulantes
y Pasajeros, de un mismo Vehiculo, tienen sus peanas en contacto y pueden
reorganizarse a voluntad en nuevas Unidades de Combate, segtin lo explicado
en la seccién de Reagrupacién.

RESUMEN
En un Vehiculo, Montura o Monstruo Guiado con mds de un tripulante, el
Conductor normalmente podr disparar algun tipo de arma o efectuar despla-
zamientos, mientras que el resto sélo podrdn usar armas y no podrén gastar
acciones para efectuar desplazamientos,
En los Vehiculos, Monstruos Guiados y Monturas de mds de un tripulante, se
considera a toda su tripulacién como si se tratara de un solo ser: puedes inter-
calar las acciones pertenecientes a diferentes Personajes.
Por otra parte, si un Vehiculo u oiro medio de combate dispone de més de un
arma, para cada accién debes indicar qué arma se estd usando. $i apuntas con
un arma a un objetivo y cambias de arma para apuntar al mismo objetivo, el
Apuntar nunca te sirve para esa nueva arma.

ANGULO DE VISION

EN MONTURAS, MONSTRUOS Y VEHICULOS

Anteriormente hemos comentado que independientemente de la forma de la
figura de cada Personaje, se supone que miden de alto 3,75cm, para evitar
que las figuras agachadas o de tamafios diversos puedan plantear problemas
de interpretacién para el cilculo de las coberturas. En cuanto ala anchura, se
usa la de sus peanas. De hecho, es como si estuviéramos jugando con las cajas
redondas de pldstico de los carretes fotogrdficos (podéis probarle si tan mal
vais econémicamente para comprar figuras, aunque esas cajitas en realidad
miden 3cm de ancho por 5¢m de alto).

De esta forma, un Personaje deja de ser visible para otro Personaje si se inter-
pone entre ellos un elemento lo bastante ancho, y de 3,75cm de alto. Esta
medida es de referencia, evidentemente tu escenograffa serd mds alta 0 méis
baja, pero sirve para establecer un limite. Personajes Montados, y algunos Per-
sonajes enormes (como los Hombres Lobos) necesitan que el obsticulo sea
de 5cm (en esos casos ya se especifica en sus caracteristicas) .

Pero para que un muro esconda la gran silueta de un Vehiculo o un Mons-
truo la altura minima de ese obstdculo muro deberd ser mayor. Dado que se
trata de casos muy particulares, se especifica en cada caso. Para simplificar
las operaciones en el campo de batalla, agrupamos Vehiculos de diferentes
alturas reales, pero que siguen un valor medio, en una sola categoria, como
Altura 5cm, Altura 7,5¢cm, etcétera.Altura necesaria de un obsticulo para que
las figuras “ni se vean ni puedan ser vistas”:

B Para los Personajes en general: de 3,75¢cm

P Algunos Personajes enormes (se especifican en su caso) y todos los Perso-
najes Montados: de 5cm

B Para los Monstruos v Vehiculos entre Scm y 15¢m (se especifica en las
caracteristicas cada caso)

Fijate que coincide exactamente con la capacidad de quedar a salvo o no de
una explosion (armas de drea de efecto) tras un obsticulo.

38

ESTADO DE GUARDIA

EN PERSONAJES MONTADOS,
MONSTRUOS GUIADOS Y VEHICULOS

Dadas las especiales caracteristicas de los elementos formados por un equipo
de Personajes como Monturas de més de un tripulante (un carro de guerra
por ejemplo), Monstruos Guiados con varios Personajes (como un Elefante),
o Vehiculos como la Tanqueta, v su idiosincrasia, que les permite intercalar
acciones de sus diferentes tripulantes, como si se tratara de un solo ser, la
necesidad de una alta coordinacién del grupe hace que en los trepidantes
campos de batalla de Semper Fidelis estas tripulaciones no puedan quedar en
Guardia. Lo mismo se aplica para las dotaciones de artillerfa en contacto con
esa pieza artillera (Armas de Efecto Distante: Artillerfa).

La norma es la siguiente: un elemento de combate formado por un grupo que
actia conjuntamente pudiendo intercalar acciones, no puede quedar nunca
en Guardia.Pero si ese mismo elemento estd conformado por un solo Perso-
naje, si puede quedar en Guardia. Podrfa ser el caso de un Vehiculo, Monstruo
Guiado, o Montura de un solo tripulante (porque los demds hayan caido), o
una pieza de artillerfa con un solo sirviente.

Resumen

P Si pueden quedar en Guardia:
Personajes a pie.

Monturas de 1 tripulante.

Monstruos Independientes.
Monstruos Guiados con 1 tripulante.
Vehiculos con 1 tripulante.

P No pueden quedar en Guardia:
Monturas con 2 o mds tripulantes.
Monstruos Guiados con 2 o més tripulantes.
Vehiculos con 2 o mds tripulantes.
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MUSICOS Y
PORTAESTANDARTES

En lugar de equipar con un arma a una de tus figuras, puedes afiadirle un
instrumento musical o un estandarte. Al primero le llamamos Mdsico, y al
segundo Portaestandarte. Estos enseres dan algo de motivacién a Ia tropa
durante las batallas.

Si en tu ejército hay alglin Misico, todos los Personajes de tu bando obtienen
un Bonus permanente +10% en Mente para las tiradas necesarias. Si en tu
ejército hay algtin Portaestandarte, todos los Personajes de tu bando obtienen
un +10% en Mente. Puedes tener en tu ejército tantos de cada tipo como
quieras, pero sélo contard uno de ellos (Mtsico o Portaestandarte) para cada
efecto, de manera que en total sélo puedes obtener un +20%. Eso si, a aplicar
a todo tu ejéreito. Lo usual es que un Personaje lleve un estandarte o un ins-
trumento y un arma de alguna clase, pero si lo deseas, dado que cada Perso-
naje puede llevar hasta dos objetos (usualmente una o dos armas, y a parte su
armadura) puedes incluso concentrar ambas funciones en un solo Personaje,
que lleve estandarte e instrumento musical al mismo tiempo, otorgando en
total el Bonus +20%.

{Pero cuidale mucho, déjale en retaguardial

SISTEMA DE TURNOS
(OPCIONAL)

Te presentamos a continuacién un sistema de turnos que es bastante mds
complejo que el descrito en las reglas basicas, y que podéis aplicar si todos
estdis de acuerdo. Proporciona una incertidumbre sobre los sucesos en la
batalla que resulta bastante interesante, aunque, como decimos, la comple-
jidad aumenta un poco. Si no lo ves muy claro, sigue usando el sistema de
turnos alternativo que ya te definfamos en las Reglas Basicas.

Redefiniremos un poco los conceptos de:
p Partida,

P Ronda.

p Turno.

La partida se desarrolla en Rondas, a su vez divididas en turnos. Al principio de
cada Ronda todas las Unidades de Combate vuelven a estar listas para actuar,
y se retiran todos los marcadores de Unidad Activada que se hubieran colo-
cado durante la Ronda anterior (a no ser que estemos en la primera Ronda,
claro), pero se dejan los de “Guardia”, que siguen operativos hasta que a la
UC que los posee le toque ser activada. En cuanto la UC es activada, se retiran
inmediatamente los contadores de en Guardia. En cada turno los jugadores
irdn activando sus Unidades de Combate de la siguiente manera: Cada jugador
indica Ia UC que activaria.

Entonces cada uno lanza 1d100 v al resultado le suma la MNT del Personaje
que desee de esa UC que activaria (el que desee, nétese que no tiene por qué
ser el ms alto). La UC ganadora serd la que gane la iniciativa y se active en
primer lugar. En caso de empate se vuelve a lanzar.

Al principio de cada Ronda se escoge al jugador que posea més Unidades de
Combate. Durante todos los turnos de esa Ronda, serd quien deba declarar
primero en cada turno a qué UC activarfa. En caso de empate en niimero de
UC, lanzar un dado para desempatar. Esta decisién servird para toda la Ronda,
10 habré que hacerla cada turno. El proceso se va repitiendo para cada nuevo
turno de esa Ronda, cada jugador escoge de nuevo una UC y se decide cual
actiia primero, hasta agotar las UC, o hasta que sélo a un jugador le queden
UC, en cuyo caso las ird activando automiticamente.

Con mis de dos jugadores el proceso es el mismo, activindose las unidades
por orden de jugador con més UC a jugador con menos, o en caso de empates
de mayor a menor puntuacién obtenida con un dado.

Cuando sedis varios jugadores, al decidir al principio de cada Ronda quién ird
declarando primero cada vez, es ideal usar contadores para indicar quien va
primero, quien segundo, etc., cada vez. Puedes usar los marcadores de Eleva-
cién, que llevan un niimero impreso en ellos.

AMBIENTACION MODERNA

Ejemplo: Joshua ba creado ya cinco Unidades de Combate, cuairo estin
formadas por varios miembros, y las denomina Equipo-A (de cuatro Per-
sonajes), Equipo-B (de tres Personajes), Equipo-C (de seis Persongjes), y
Equipo-D (dos Personajes), y la cuarta es una figura solitaria, a la que
designaporsupropio nombre: Kirk Werner, aunque podriallamarlo también
Perros Viciosos, que es la UC de Kirk. Su contrario, Jonathan, aparece con ires
Unidades de Combate, a las que designa Rojo (cuatro hombres), Verde (de
cinco hombres) y Dorado (de cuatro hombres). Empieza una nueva Ronda,
es el primer turno. Joshua tiene mds UC que Jonathan, e indica que él acti-
varia al Equipo-B usando un soldado con una MNT de 50, a lo que Jonathan
responde que activaria ala patrulla Rojo usando a un Personage con MNT de
70, Ambos lanzan un porceniaje, Joshua obtiene un 32, y Jonathan un 28
Joshua suma 50+32=82, y Jonathan 70+28=98. Jonathan estd obligado a
activar en primer lugar a su patrulla Rojo, y en cuanto acabe joshua deberd
activar a su Equipo-B. Tal vez Joshua precisamente pretendia activar en
segundo lugar. Una vez estas dos se han activado, se repite el proceso:
nuevo turno, Joshua escoge a su Equipo-A, Jonathan a Verde, y esta vez
se activa primero Bquipo-A y luego Verde. Tercer turno, Joshua escoge
Equipo-D y Jonathan a Dorado, ganando Dorado la tirada. Como solo
quedan Equipo-C y Kirk, del bando de Joshua, éste los activa a su gusto,
primero a Kirk, y luego al Bquipo-D. Finalizado esto, ha concluido una
Ronda entera, de cinco turnos en total.

METEOROLOGIA
Y ESCENARIOS

En un escenario concreto puedes querer establecer reglas de meteorologfa.
Estas pueden causar efectos como menor capacidad de movimiento, menor
niimero de acciones, e incluso un corto alcance de visién, todo provocado por
intensas lluvias, nevadas, frio, y cualquier otra condicién climatolégica que
puedas querer afiadir.

Una Iluvia intensa tiene incluso efectos nefastos en armas basadas en una “mecha”
como los Arcabuces: es necesario realizar una tirada de dado al principio de Ia
partida para saber si la lluvia deja los Arcabuces inservibles. Los comandantes de
los Tercios espafioles, famosos por sus Arcabuceros, solian sabiamente combinar
Arcabuceros con Piqueros por varias razones. Dejamos los detalles concretos para
cada escenario, 0 para que los improviséis a vuestro gusto.

De todas formas aqui os ofrecemos alguna guia:

LLUVIA
Algunas armas quedan inutilizadas, como Arcabuces, armas de chispa (funcio-
naban con pedernal) y armas de percusion. Se especifica en las caracteristicas
de las armas en las tablas correspondientes.

Al principio de la Ronda debe lanzarse 1d10:

B En zonas mediterrineas, un resultado entre de 1 o 2 equivaldrd a [tuvia. En
zonas templadas, un resultado entre 1y 3 indicard lluvia.

B En zonas tropicales, llueve con un resultado entre 1y 5.

B En escenarios concretos, pueden especificarse otras proporciones teniendo
en cuenta zona geografica y periodo del afio.

» Niebla espesa:

Visibilidad mAxima 40cm.

B Lluvia torrencial:

Las normas ya especificadas en “lluvia”.

Movimiento a la mitad.

Visibilidad méxima 80cm

p Nieve intensa:

Movimiento 2 la mitad.

Visibilidad méxima 60cm.

Serda interesante afiadir a la escenografia algin elemento que lo recuerde:
tal vez elementos que puedan irse cambiando de sitio si en algin momento
molestan para el cdlculo de distancias, como nubes hechas de algodén que se
aguanten en un alambre con una peana, el mismo algodén directamente en
el tablero para la niebla, cubrir el tablero con un mantel blanco si estamos
jugando en una nevada, y todo aquello que se te ocurra.
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na partida finaliza cuando los objetivos de ese escenario han sido
cumplidos por uno u otro bando. Dado que suele tratarse de enfren-
tamientos entre “profesionales”, no se suele terminar con la vida de
todos los contendientes del bando derrotado, sino que son devueltos
a sus origenes de una u otra forma (escapan por su propio pie, se les deja
libres a cambio de intercambios por otros prisioneros, etc.) a no ser que el
escenario concretamente especifique como objetivo un “no hay prisioneros”.

Al finalizar el escenario, podris pasar a devolver los valores originales de la
armadura, eliminar los efectos del Chequeo de Moral, cambiar la indumenta-
ria de tus Personajes, y acceder al aprendizaje.

VICTORIA

Cada escenario proporciona recompensas para el equipo vencedor, a veces
incluso alglin premio de consolacién para el equipo perdedor. Puede ser en
forma de mejoras en sus habilidades por un escenario especialmente cruento,
raros equipos de una civilizacién o una tecnologfa olvidada o armas de altas
prestaciones halladas tras la batalla. Incluso podrias llegar a ganar un aliado
para tus tropas en forma de Personaje con habilidades envidiables.

APRENDIZAJE

Al final de la partida, tanto si has ganado como si has perdido, tus supervivien-
tes tienen la posibilidad de asimilar como aprendizaje lo que han vivido en la
prictica.

Cada vez que un Personaje ha usado con éxito una habilidad (CCC, CAP o
MNT) has anotado una marca con ldpiz, o incluso dos. La cantidad total estd
limitada a un méximo de diez marcas para cada tipo de habilidad por batalla.
Al final de la partida, por cada marca podré intentar aumentar esa habilidad
en 1d6 puntos.

Debe lanzar 1d100, y sacar un niimero mayor al de su habilidad. Si lo consi-
gue, lanza 1d6 y el resultado se afiade a esa habilidad. En esta ocasién, los
siguientes resultados son especiales: si el resultado ha sido entre 96 y 100,
anade 2d6 en lugar de 1d6.

Si al sumar puntos, consigues llegar o superar el 100%, puedes seguir aumen-
tando el valor de esa Habilidad: de cara a las tiradas de Aprendizaje, s6lo
tendrds en cuenta las decenas y unidades, no las centenas. Por ejemplo, un
soldado con CAP 123%, que puede realizar una tirada de Aprendizaje, sumard
el 1d6 si consigue obtener un resultado mayor de 23 con la tirada de dados.
Si llegas al siguiente nivel, el 200%, vuelve a suceder lo mismo, ese nivel ya ha
sido conseguido, simplemente sigues haciendo las tiradas de Aprendizaje con
respecto a las decenas y unidades del valor de esa Habilidad, sin considerar
las centenas. De todas formas, va a ser muy poco probable que un Personaje
llegue tan lejos, pero si lo consigue, se lo habrd ganado a pulso.

Ejemplo: Un Personaje llamado Walter, que empezo con CCC 50%, CAP
60% y MNT 70% (coste 18), tira por una marca conseguida en CCC, y
saca un 03. Se le podrd sumar 1d6, tiray saca un 2. Ahora sus estadis-
ticas son CCC 52%, CAP 60% y MNT 70%, y su Coste sigue en 18, ya que
no ha cambiado las “decenas” de ninguna habilidad. Otro Personage,
que tenia CCC 96%, lanza los dados para intentar aumentar y saca un
98. Perfecto porque ahora suma 2d6. Lanza y obtiene un total de 8. Su
CCC es abora 104%, y en el futuro, cuando intente superar las tiradas
de aprendizaje, tendrd que sacar “4 o mds” con 1d100: ha llegado a
tal nivel de maestria que ha supuesto un salto espeluznante para sus
capacidades y se le abre un nuevo mundo ante si.

El aprendizaje en los monstruos es pricticamente idéntico, s6lo que por cada
nueva decena conseguida en cada una de sus Habilidades, primero deberd
multiplicarse por el factor especificado en las tablas correspondientes, y des-
pués afiadir el resultado al Coste del Monstruo.

Si las Marcas que consigan los Personajes Jugadores para Tiradas de Apren-
dizaje de Semper Fidelis provocan aumentos en sus habilidades, que luego
puedan traspasarse a sus fichas de Personaje en el juego de rol, es algo que
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dependera de la decision del arbitro de ese juego de rol, aunque si deberfan
aceptarse estos aumentos, ya que un combate en masa deberia representar
para los Personajes Jugadores una experiencia bastante importante.

MITOS, HEROES
Y LEYENDAS

Algunos seres tienen valores iniciales en sus habilidades por encima de 100%.
Puede que tengan las tres por encima de 100%, o s6lo algunas de ellas. Los
seres con habilidades por encima del 100%, pueden aprender de la forma
habitual, como explicibamos en el apartado anterior.

Ademds, algunos Personajes especiales empiezan con valores diferentes de los
valores base de las tablas. Son héroes o malvados con nombre y apellido, con
historia a sus espaldas, y suelen aparecer en los escenarios de ampliacién. Sus
valores base iniciales pueden ser del estilo Capitdn Moravius Blood, “CCC 54%
CAP 78% MNT 92%”, por ejemplo.

CONVERTIRSE
EN UNA LEYENDA

Cuando un gran guerrero alcanza un cierto nivel de maestria y conocimientos,
se vuelve tan fuerte y poderoso que supera en mucho a sus congéneres. Las
normas que relatamos a continuacién se aplican sélo a Personajes y Mons-
truos, y estan relacionadas con los progresivos aumentos de las centenas en
los valores de sus Habilidades.

» Cada vez que una de las Habilidades de un Personaje (CAP, CCC o MNT)
alcanza la siguiente centena, como comentibamos en el apartado de Aprendi-
zaje, gana un premio especial. El premio es especifico de cada Habilidad, y
estd relacionado con ella. Para realizar estas mejoras, primero deberds reali-
zar todas las tiradas de Aprendizaje de las tres Habilidades, y luego aplicar los
efectos que sean necesarios, segiin las siguientes instrucciones:

» Cada vez que se logre aumentar el valor de centenas de CCC:

El desarrollo muscular de este Personaje es impresionante, tanto, que incluso
le sirve como Armadura Natural. El Personaje gana una Armadura Natural
+20%. Si no poseia Armadura Natural (como un humano), ahora si. Si ya
poseia un valor, este se le suma. El Coste del Personaje aumenta en +2 cada
vez que se sume este valor de Armadura Natural.

» Cada vez que se logre aumentar el valor de centenas de CAP: El Personaje
gana un Bonus especial que podri aplicar cuando use armas de Tipo CAP, y
que consiste en poder aumentar el Alcance Base en 10cm por cada nuevo nivel
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de centenas que supere en su Habilidad. Cada vez que haga esto, el Personaje
aumenta su Coste en 10 puntos. El Bonus es intrinseco al Personaje, no al
arma.

P Cada vez que se logre aumentar el valor de centenas de MNT:

El Personaje posee una mente tan rdpida que es capaz de realizar més cosas
que el resto de congéneres, a los que considera que se mueven a cimara
lenta. El Personaje gana 1 acci6n extra, Si antes podia realizar cuatro acciones,
ahora puede realizar 5. El Coste aumenta en 10 puntos por cada accién extra
ganada de este modo.

Ejemplo: Sergio tiene un curtido Personaje Hombre Lobo llamado Cro-
rrmann, con CCC 98%, CAP 89% y MNT 93%, Armadura Natural 70%,
Movimiento 10cm y Salto Vertical 10cm (Coste 35). Gracias auna terri-
ble batalla, ba conseguido tantas Marcas, y ba tenido tan buena suerte
con las tiradas de Aprendizaje, que sus valores acaban de aumentar a
CCC 112%, CAP 101% y MNT 102%, que con sus caracteristicas de Arma-
dura Natural 70%, Movimiento 10cm y Salto Vertical 10cm, suman un
Coste de 40. Aunque sobre este nuevo valor, atin falta afiadir el precio
de las ventajas que ganard. No es babitual que un Personaje suba de
nivel en las tres Habilidades a la vez, pero nos servird de ejemplo para
ilustrar el proceso. Efectos al aumentar su CCC : El Valor de la Armadura
Natural del Hombre Lobo era de 70%. Abora le sumamos otro 20%, y
queda en 90%. Si con el tiempo llega a otra centena, sumaria otro 20%
¥ quedaria en 110%, y asi indefinidamente. Pero por cada aumento de
20%, el Coste de tu Personaje aumenta en 2 puntos. El Coste de Crorr-
mann es ahora de 42. Efectos al awmeniar su CAP:  Crorrmann tiene
una punteria excepcional. Cuando use cualquier arma de Tipo CAP,
dispondrd de un Bonus de +10cm al Alcance Base. Esto aumenia el
Coste de Crorrmann en 10 puntos, que abora es ya de 52. Efectos al
aumentar su MNTE! Personaje gana una accion. El Coste aumenta en
10 puntos por cada accion ganada. Si antes tenia 4 acciones, abora
dispone de 5 acciones. Para Crorrmann, los demds se mueven a cdmara
lenta. Su Coste final es de 62.

Cuando quieras aplicar estas normas a Monstruos, ten en cuenta que los valo-
res indicados para afiadir al Coste (+2, +10y +10) primero deberdn multiphi-
carse por el mismo factor que se especifica en cada caso concreto (el Dragén
multiplica por 10, el Gigante por 3, etc) para las mejoras por Aprendizaje
antes de sumarse al Coste del Monstruo.

Hay otra forma de conseguir aumentar las caractersticas de un Personaje,
raras, pero poderosas: mediante Conjuros o maquinas misteriosas que apare-
cen descritas en los suplementos de Semper Fidelis.

RESET Y JSTOCK

Al finalizar la partida, se considera que las armaduras de tus Personajes super-
vivientes son reestablecidas a sus porcentajes originales (reparadas). También
puedes cambiar sit armamento y su coraza por otras, evidentemente anotando
los nuevos costes.

Tienes libertad total para intercambiar este material con el de las tablas, pero
nunca puedes modificar a voluntad las estadisticas de las habilidades de los
Personajes, que reflejan su estadio actual de aprendizaje personal.

Las armaduras de origen bioldgico de algunos seres no humanos se regeneran
de Ia misma manera que se reparan las armaduras artificiales hasta volver a su
estado Gptimo.

Tus primeros soldados provendran de las tablas, asi como la mayor parte de tu
equipo. Pero rdpidamente empezaris a tener soldados curtidos, con nombre y
apellido, y ocasionalmente en algiin escenario encontraris algtin objeto espe-
cial. Todo esto los guardaris entre partida y partida en lo que llamaremos
Stock. Cada jugador ird confeccionando su propio Stock, donde guardard a
sus soldados ya curtidos en la experiencia de la guerra.
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LOS PERSJONAJES

Podris guardar aparte los Personajes que vayan superando batallas y apren-
diendo y escoger de entre ellos a quienes desees para tu siguiente batalla,
Deberis seleccionar a tus tropas de entre el Stock que habris ido creando tras
jugar varias partidas, o reclutarlos directamente de las tablas base. A pesar
que hemos ofrecido un sistema de creacion “transparente”, estd dirigido auna
tacil comprensién y memorizacién.

No puedes crear tus propias combinaciones del tipo “soldado 90/90/90” y
pagar 27 puntos por ese soldado, ya que desequilibrarian el reglamento: la
filosoffa del juego es que un Personaje llegue por sus propios medios a esos
niveles.

Los Personajes de las listas representan evidentemente a ambos sexos, a pesar
que se use el género masculino en su clasificacién.

EL EQUIPO

El equipo que se presenta en las tablas es ilimitado, y puedes asignar el que
prefieras a cada soldado antes (y s6lo antes) de la batalla, simplemente paga-
rds por él en el Coste Total de cada Personaje.

Semper Fidelis te permite escoger el nombre de las armas de la tabla para tu
equipo, ya que depender del origen “étnico” que decidas dar a tus Unidades
de Combate.

Las armas de fuego para el juego Moderno, Contemporaneo o Futurista tienen
municién “infinita”, sélo tendrds que contabilizar las municiones con las
armas de explosi6n, o las armas arcaicas en las que la municién ocupa bas-
tante lugar o peso.

AMBIENTACION: FUTURISTA
Ejemplo: Maria ha creado un Grupo de Combate cuyos soldados tienen
apellidos como Vierbowsky, Boikov, Karpou, etc. Asi que decide nombrar
a los fusiles que fabrican en su planeta de origen como “Kalashnikov”,
a las pistolas “Tokarev”, etc. Pura nostalgia.

AMBIENTACION: ANTIGUA
Ejemplo: Guadalupe ba creado un arquero. Le asigna un arco largo, que
lleva 20 flechas. Apunta un 20 en Municion, e ird borrando cada flecha
lanzada, hasta que se le acaben. En ese momento, o busca otro arco con
Slechas (o un arma de tipo CCC), o s6lo podrd luchar cuerpo a cuerpo “a
pelo”, ya que su arma tipo CAP 10 le da ningiin Bonus a su CCC.

Cuando un Personaje tiene asignada un arma de disparo, podré luchar igual-
mente cuerpo a cuerpo. Sin embargo, si no lleva como segunda arma una de
Tipo CCC, usara su Habilidad CCC “a pelo”.

Si en el transcurso de un escenario has dado con un equipo tnico (alta tec-
nologfa, prototipos, material alienigena) como una superarmadura o un rifle-
léser, podras anotarlo en tu Stock y otorgdrselo al soldado que prefieras, pero
sélo dispondrds de ese rifle-liser o esa superarmadura (si lo encuentras en
medio del transcurso de la batalla, puedes asigndrselo a uno de tus Personajes
con un Cambio de Impedimenta). Si ademds te arrebatan tu juguete en com-
bate, lo habris perdido.

De hecho, en una ambientacién concreta, por ejemplo en plena Edad Media, y
si no sois demasiado escrupulosos, podéis designar como premio a una bata-
lla un arma de una era tecnolégicamente superior, por ejemplo un Arcabuz
(aparecido de quién sabe ddnde), aunque esto puede acabar desequilibrando
el juego. Vosotros mismos.

Si el escenario no indica lo contrario, se aplica siempre la norma “para el ver-
cedor los despojos”: cualquier material que haya quedado sobre el campo de
batalla (armas y armaduras) debido a que sus poseedores murieron, quedan
en manos del vencedor. De todas formas la mayoria de las veces serdn armasy
armaduras que ya pueden conseguirse libremente en las tablas, pero tal vez en
alguna ocasién algiin soldado haya perdido un equipo muy especial.
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AMBIENTACION: MODERNA

Ejemplo: Pepey Pepa se han bartado de jugar a cartas, y deciden echar
una partida a Semper Fidelis. Los equipos de mercenarios de Pepe y
Pepa han intentado conquistar un antiguo y abandonado enclave de
alta tecnologia. Pepe gand la batalla, y sus tropas hallaron en el inte-
rior de un laboratorio un Rifle-Laser de alta potencia que nadie hoy
en dia podria fabricar. Se lo asigna a su Sargento Villas. Sin embargo,
tiempo después, en un nuevo enfrentamiento, el Sargento Villas muere,
y su precioso Rifle-Ldser es capturado por un soldado enemigo, Hudson,
perteneciente a Pepa. Pepa pierde también esta nueva batalla, pero su
soldado Hudson sobrevive, y por tanto se queda con el Rifle-Liser. Si
Hudson hubiera muerto después de capturar el rifle-liser y nadie lo
bubiera recuperado, €l rifle perteneceria ahora al bando que gand la
batalla, el de Pepe.

Segiin el tipo de ambientacién, se ofrece equipo genérico para todos los
pandos posibles, o especifico a cada faccién.

En otros cases, en la ambientacidn futurista por ejemplo (Dark Echelons),
se define que s6lo puedes asignar a los humanos el equipo que aparece en
las tablas para humanos o el que consigas y captures de otros, incluso otras
especies inteligentes, pero no puedes equipar directamente con material de
otra especie a un humano.

Lo mismo se aplica al revés: si escoges un bando no humano, podris acceder
a todas las armas de ese bando, pero no a las armas humanas.

Como sabes, el coste del arma se sumard al Coste Total del Personaje. Fijate
atentamente en un dato: algunas armas antiguas tienen incluso un Coste nega-
tivo; evidentemente, ese coste se resta para el Total, en lugar de sumarse. Se ha
disefiado de esta forma para facilitar su memorizacién. Recuerda que el coste
base de un Personaje es “potencial en bruto”, siempre hay que afiadir una o
dos armas (y si se desea una armadura) para conocer el coste real.

Si quieres Personajes sin ningiin tipo de arma, eso otorga un —3, que debes
restar para conocer el Coste Total de ese Personaje al prepararlo, pero no
queda muy claro si eso es una ventaja.

AMBIENTACION: MODERNA

Ejemplo: tras un enfrentamiento victorioso contra fuerzas de olra
especie, los soldados humanos de Antonio recogen los “despojos” que
han quedado en el campo de batalla, entre los que bay un “faser” que
pertenecia a un Personaje alienigena. Podrd apuntario en su Stock de
equipo raro y equipar con él a quien prefiera, a pesar que es un objeto
corrientey de adquisicion ilimitada en la creacion de los Personajes de
esa raza alienigena.

BLIOPIA B







ecuerda que el Coste Total de un Personaje se mide sumando su
Coste, el coste de sus Armas y el coste de su Armadura. Cada
Personaje podra llevar una o dos armas (con todas las municio-
nes que implica) y sélo una armadura. Hay otros elementos que
ol Personaje puede llevar ocupando el espacio equivalente de un arma,
como estandartes y otros.

£l Tipo de Tropa (Reemplazo,...) es s6lo una referencia, no necesitas anotarlo
an los cuadrantes: lo importante son sus niveles de habilidad. S{ debes anotar
a qué especie pertenece (humano, elfo, centauro, alienigena,...). Respecto
2 la Unidad de Combate a Ia que pertenece y a su graduacidn, es algo que
puedes escoger libremente, y con los Personajes en Stock puedes cambiarlo a
tu antojo. Tt eres el Comandante de tus tropas: asciende, degrada y asignales
[as misiones a tu albedrfo.

Con los Personajes que han ganado experiencia, a la hora de volver a usar-
los, eso también contari, pero sélo cuando ganan mucha experiencia: para el
Coste Base de cada Personaje sumamos las decenas de sus caracteristicas de
Habilidad (CCC, CAP y MNT), sin tener en cuenta sus unidades.

AMBIENTACION: MODERNA

Ejemplo: Nathaniel tiene en Stock a un soldado, Nick Banner, al que
reclutd como Reemplazo, con habilidades 30/40/50. Usarlo implicaba
un coste de 12 puntos. Tras muchas batallas (y algo de suerte) Nick
logrd unas habilidades de 36/42/58, pero de todas formas su coste era
12, asi que salia muy a cuenta tenerle entre sus filas. Hace poco, tras
una cruenta batalla, Nick volvié a ver evolucionar sus caracteristicas
en 38/51/62 lo que hace un coste de 14 para este Persongje. El Coste
Total dependerd ya de qué armas y qué armadura le asignemos.

Respecto a las miniaturas a usar, encontrars diferencias segin el fabricante. En
general, las de fantasfa y ciencia ficcién suelen ser bastante parecidas en cuanto a
tamafio (unos 36mm). Las figuras de juegos de rol cl4sicas eran de unos 28mm,
més que semejantes a las medidas auténticas de las figuras histdricas de, tedri-
camente, 25mm, que en realidad suelen medir también 28mm o m4s.

COMBINAR SEMPER FIDELlS
CON JUEGOS DE ROL

Semper Fidelis esti creado para que puedas usarlo por si solo, o como
ampliacién de tu juego de rol preferido para grandes batallas.

Por supuesto, también puedes desarrollar Semper Fidelis y jugar partidas de
rol usando las ambientaciones que iremos ofreciendo (como lo es Dark Eche-
lons para ciencia-ficcién).

En el mercado existen reglamentos de rol de tipo genérico. Puedes usar los
Universos descritos en Semper Fidelis usando ese tipo de reglamentos, o esco-
ger tu reglamento especifico preferido. Piensa que la ambientacién que puedas
buscar para tus batallas de todas las épocas se encuentra en...jlos hasta ahora
“aburridos” libros de historia!

Sin embargo, si pones a tus Personajes Jugadores de juego de rol a pelear
en el duro campo de batalla de Semper Fidelis, es muy probable que acaben
muertos. Para evitar algo tan escandaloso, usa la siguiente regla: un PJ que
estés usando en Semper Fidelis y que resulta muerto (no supera una tirada
de Resistencia) 110 ha muerto, sino que ha quedado gravemente herido y es
salvado por sus compafieros, o capturado por sus enemigos, dependiendo de
quién gané finalmente la batalla. Pero lo mismo aplicards para los Personajes
No Jugadores tanto aliados como enemigos, que al igual que los PJ no morirdn
tan ficilmente.

Para traducir las caracteristicas de los Personajes Jugadores de tu juego de
rol a una batalla ocasional en Semper Fidelis, deberds tener en cuenta que en
Semper Fidelis solo se usan las habilidades de disparo, de cuerpo a cuerpo y
de disciplina mental. Si un PJ posee varias habilidades similares, de entre las
que posea escoge la mejor.

Ejemplo: un PJ de rol con Arco 50% y Ballesta 70% puede escoger usar
el 70%, pero para ser justos deberd entonces equiparse con la ballesta
como arma (no con el arco). Si se queda sin municion y recoge el arco
de un fallecido, no importard, seguird con su 70% para el resto de la
batalla.

En los juegos con porcentajes, para medir las habilidades serd bastante senci-
Ho, ya que aplicaras directamente el porcentaje. En los juegos de nivel (algunos
llegaron a usar el sistema hexadecimal que afiade letras como cifras y va de “0”
a“P”, equivalente en Decimal al de “0” a “15”) haz la correspondiente correla-
cién con porcentajes gracias a una maravillosa regla universal: la de tres.

Ejemplo: en un juego de rol de ambientacion moderna en el cual las
habilidades van de 0 a 16, un Personaje Jugador tiene una babilidad
Rifle 12. Por regla de tres, calculamos que equivale a un 75%. Dado gue
se le asignard un Rifle como arma, podemos dar a CAP el valor 75%.

Respecto a la Mente, usa su Lideraje o Mando, u otra habilidad que se le
parezca (tal vez tengas que recurrir a una caracteristica principal), o la corres-
pondiente habilidad mdgica, si ese Personaje va a ser un mago de una oscura
edad media. Escoge el tipo de arma que mds se acerque a la que usa el PJ.

En esto no tendrds muchos problemas (arco, ballesta, subfusil,...). La arma-
dura no debe ser superior a 60% en épocas de Fantasia, Medieval, Antigiiedad,
0 Moderna, a 80% en Contemporéneo, ni sobrepasar el 100% en el futurista.

El 4rbitro del juego de rol serd quien asignard el nivel que crea oportuno.
Eso no significa que como objeto raro se encuentre al final de una aventura o
escenario una Armadura Mégica o una Armadura Cibernética de Combate con
valores superiores, pero no contards con ellas en cantidades ilimitadas para
equipar a todos tus soldados.

Respecto a la organizacion, puedes escoger: unir todos los Personajes Jugado-
res en una sola Unidad de Combate, o mejor atin, asignar cada PJ a una Unidad
de Combate diferente junto a otros soldados del montén, siendo cada PJ el
lider de esa UC.

El coste de tu PJ en el campo de batalla equivale a la suma de las decenas
de sus tres habilidades. Tal vez al adaptar la batalla para un juego de rol con-
creto de tipo contemporaneo o futurista, y por exigencias del guidn, o si asilo
desedis en vuestro grupo de juego, querdis permitir el uso de la Magia.

Esa decisién para vuestras partidas la tendréis que tomar vosotros.

§i vuestra ambientacion futurista exige el uso de los Poderes Psiquicos, podéis
usar para representar estos poderes Psi los hechizos de Magia en los que se
especifica esa posibilidad, sin necesidad de un Grimorio, y pudiendo llevar el
Personaje dos armas: pero a cambio, el coste de cada hechizo como Poder Psi-
quico serd el doble. El niimero de veces que es usable en una sola batalla sigue
siendo el mismo, y siguen siendo necesarias dos acciones para cada intento. De
la forma habitual, un intento fallido no gasta oportunidades de uso.

HECHIZOS LSABLES COMO PODER PSiQUIICO

Nombre l;gcl;ez: t;’l; qct?iTc? Usable Coste
RAYQ NO N/A -
BOLA DE FUEGO NO N/A -
TERROR SI 5 veces 40
INVOCAR MUERTO NO N/A -
FREIR CEREBRO SI 3 veces 24
TELETRANSPORTACION NO N/A -
ARDOR GUERRERO SI 10 veces 40
ENTROPIA ALQUIMICA NO N/A -
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COMBINAR PERSONAJES
DE ORIGEN DUTINTO

En principio, lo usual serd que escojdis una ambientacién concreta, y que
dentro de esa misma ambientacién tu ejército provenga de un mismo origen:
por ejemplo, en medieval-fantdstica, uno llevard Orcos y otro Elfos. En Ciencia
Ficcién, uno llevard Humanos y otro alienigenas Elvar.

Pero si lo acordiis en tu grupo de juego, podéis aceptar crear Unidades de
Combate multirraciales y multiespecificas. Si asi lo acorddis, podéis mezclar
incluso tropas y equipo de ambientaciones diversas.

Si las ambientaciones son del mismo grupo (Antigua o Moderna) esto es
menos problemdtico que si decidis hacer una mezcla total, y saltaros la norma
de limitaciones de equipo a asignar (podéis tranquilamente asignar un Fiser
Elvar a un humano, por ejemplo).

Una mezcla total (Unidades de Combate con Birbaros medievales armados
con hachas, Marines de los Estados Unidos con fusiles y Alienigenas Elvar con
Carabina Laser) no es imposible de imaginar hoy en dia, puede ser por ejem-
plo un extrafio grupo de Agentes Temporales enviados a misteriosas misiones.
Pero antes de empezar a hacer mezclas de este tipo, es muy importante que lo
acordéis previamente en vuestro grupo de juego.

La opci6n que te proponemos para una mezcla total, es que disefies escenarios
en los que un grupo de soldados es enviado a través de un portal mdgico (o
tecnoldgico) a distintos mundos, en los que puedes encontrar especies y tec-
nologias de todo tipo. Incluso, tai vez, viajar al pasado, y tener un desagradable
encontronazo con Atila y sus tropas cuando se dirigfan hacia Roma. jQuién
sabe!

USAR MINIATURAS DE
OTRAS ESCALAS

Tanto en este apartado, como en el que sigue (“Usar otros niveles de opera-
ciones”) te damos algunas directrices para jugar a escalas y niveles distintos,
pero evidentemente en un mismo libro no cabrian todas las indicaciones nece-
sarias. Por eso, aquf te ofrecemos las més importantes, que verds ampliadas
en futuros suplementos en todo su esplendor.

Este juego de batallas estd pensado en la proporcién de combatientes 1:1,
donde cada figura es un Personaje. Las diferencias pequefias (por diferentes
fabricantes) en el tamafio de las peanas no son demasiado importantes para
las Tiradas de Disparo: un cambio en su tamafio o forma incide tanto para bien
como para mal, en lo visible que es esa figura y la cobertura que pueda obte-
ner, aunque sf es cierto que en este juego una peana pequefia es una ventaja
en Cuerpo a Cuerpo, de modo que deberfais aplicar la norma de jugar ambos
bandos con las mismas peanas. Una peana pequefia es también una ventaja
contra las armas de 4rea de efecto, ya que puede suponer la diferencia entre
ser alcanzado o no. Podéis usar este reglamento tanto con peanas de 2cm,
como de 2,5cm o incluso mds (ylas correspondientes peanas de mayor tamario
para Monturas y para Personajes de gran tamafio), pero ambos bandos deben
usar las mismas proporciones en las peanas.

Todo lo que hemos descrito hasta aqui era para la escala de las figuras de
32mm (o 36mm), de escala aproximada entre 1/55 y 1/65, comtinmente
denominadas de “25mm”, que son muy habituales en juegos histéricos, fan-
tdsticos y de ciencia-ficcién. Sin embargo hay otras escalas interesantes, como
la 1/300y la 1/20. Todas las medidas que hemos dado eran miltiplos de cinco,
asi que una reconversion te resultari sencilla.

LA ESCALA 1/300
Con la 1/300, los tanques miden apenas dos Centimetros, y los soldados unos
dos milfmetros. Tienes que hacer la siguiente reconversién: dividir la capaci-
dad de movimiento entre 5, (por ejemplo, cada accién de movimiento pasa
de 5cm a lem). Las armas de drea de efecto distante se desvian 1d6em (y
sus Areas de Ffecto también quedan reducidas entre Scm). Puedes dividir los

alcances base entre 5 también, o si lo prefieres mantenerlos y asi recrear
alcances de tipo “campo de tiro”.

Con todo esto puedes tener una forma répida de jugar en muy poco espacio.
Usa peanas normales de 2,54cm, pon en ellas hasta 1 Vehiculo, hasta 1 Mons-
truo, hasta 3 monturas, y hasta 6 soldados (en esta ocasién se ven obligados a
ir juntos en una especie de coherencia de escuadra) . Para las agrupaciones de
varios (Personajes y Personajes Montados) se crean una serie de excepciones
a las reglas: deben actuar a la vez, como si fueran una inica figura. Por ejem-
plo, en una UC de seis Personajes:

P Al Mover, los 6 gastan una accién en Movimiento (y todos en la misma
direccién, claro).

B Al Disparar, los 6 disparan (6 disparos)

P Al tocar la peana de una UC enemiga (de Personajes, Pj Montados, etc.) se
realizan 6 ataques cuerpo a cuerpo, las victimas de los aciertos los decide el
jugador atacante. S6lo se otorgan los Bonus +10/-10 al cuerpo a cuerpo por
cada Unidad de Combate exira (es decir, con su correspondiente peana extra)
en contacto con amigos o enemigos.

» En caso de recibir un impacto certero (por disparos o cuerpo a cuerpo)
el jugador atacante decide cual de esos seis Personajes recibe el impacto, la
victima muere o se le reduce su armadura personal, de la forma habitual, Al
morir un Personaje, no se pondrin marcadores de Armadura o Arma en el
tablero de juego (no serdn reutilizables).

» En caso de explosi6n , aunque la peana quede parcialmente afectada, todos
los Personajes en esa peana son afectados por ella.

B Si de esa UC muere un Personaje, entonces s6lo pueden realizarse 5 ata-
ques de disparo o cuerpo a cuerpo, y asi sucesivamente.

P Respecto a los Vehiculos: si un Vehiculo es destruido, toda la tripulacién
muere con él. Lo mismo para monstruos guiados.

Esta escala te permite jugar grandes batallas aunque cuentes con muy poco
espacio. Ademds puedes usar las figuras de los juegos de batallas entre gigan-
tescos robots tripulados, que corresponderfan a un Vehiculo cerrado de tipo
Andador con un solo tripulante y diverso armamento.

LA ESCALA 1/20

La escala 1/20 corresponde a las figuras articuladas de pldstico de unos 10cm,
que también pueden dar mucho juego, y que aqui no vamos a dejar abando-
nadas, Volver a jugar en el suelo del comedor de casa puede resultar divertido.
Multiplica todas las medidas por 3, tanto la capacidad de Movimiento como los
Alcances de las armas (una accién de movimiento de 5cm ahora son 15¢m, un
alcance de arma de 10cm ahora son 30cm). Para la desviacién lanza 1d10'y
multiplicas por 6, el resultado son los cm. No uses peanas, el combate cuerpo
a cuerpo se dard si dos figuras enemigas se tocan aunque sea con los brazos
extendidos.

Aqui podrds usar las propias armas de pldstico en lugar de los marcadores
cuando fallezca un Personaje. Las dreas de efecto actiian si alcanzan el “torso”
de la figara (los hombros, la cabeza), o en caso que se encuentre Cuerpo a
Tierra, si alcanzan térax o abdomen (suelen ser partes diferenciadas del resto
en este tipo de figuras).

Por supuesio, la escenografia sufrird también considerables modificaciones,
aunque los propios cachivaches de la sala y algunas cajas de zapatos suelen
basta.

Este tipo de batallas es algo que veris desarrollado en futuras ampliaciones, si
en tu grupo de juego necesitdis ampliar alguna parte, no dudéis en poneros de
acuerdo.

LA ESCALA 1/87
Esta escala, también denominada HO, es la preferida por muchos jugadores,
dado que posee innumerables elementos de escenografia provenientes de otro
hobby: los trenes eléctricos. Esto proporciona casas, Vehiculos, todo tipo de
elementos de decoracién muy finamente detallados, y por supuesto vias y
trenes de todas las épocas. Para esta escala te hacemos una proposicién muy
simple: para cada soldado, usa una peana pequefia (por ejemplo cuadrada
de 2cm de lado, o incluso monedas redondas de poco valor, pero siempre
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del mismo tamafio). El resto queda pricticamente igual: las distancias de las
armas, el radio de las explosiones, etc. Simplemente obtienen unos valores
mds “reales”.

£l principal cambio estd en las variables relacionadas con la Altura de Perso-
najes, Personajes Montados, Monstruos, y Vehiculos:

Para la Altura

Que indica si alguien es visible o0 no tras un elemento, y si es afectado por
explosiones:

p 2cm para Personajes,

» 2,5cm para Personajes Montados

p Monstruos y Vehiculos, dependerd del caso concreto.

(Ias alturas de Sem quedan en 2,5¢m, las de 7,5cm en 3,75cm).

Para el Salto Vertical

Queda a la mitad, siempre redondeando arriba en porciones de 0,5 unidades.
Por ejemplo un Personaje de salto vertical 5cm, queda en 2,5¢m, una Montura
de Salto Vertical 3cm queda en 1,5¢m.

Puedes anotar estos valores reconvertidos en los Cuadrantes de los Personajes,
Personajes Montados, Monstruos y Vehiculos, para que te resulte mds ficil
recordarlos.

USAR OTROS NIVELES
DE OPERACIONES

Lo hemos dicho anteriormente: esto no es un juege histérico, pero servird
para introducirse en ellos. Ademds, el poder probar diferentes ambientacio-
fies, nos servird para poder saber cual nos atrae més.

Tradicionalmente se dividen los niveles de operaciones militares entre TActico,
Operacional, y Estratégico, de menor a mayor cantidad de recursos empleados
para esa operacién.

Buscar el equilibrio entre los recursos suficientes para lograr un objetivo, pero
no malgastar recursos que se hubieran necesitado en otro lugar, es una de las
tareas de los altos mandos. Semper Fidelis estd pensado como juego tictico a
nivel de patrullas y escuadras. Aqui te damos indicaciones para aumentar el
nivel de operaciones, describiéndote cada uno:

Tactico a nivel de patrullas
Es el que te hemos presentado. Puedes jugarlo utilizando entre 1 y 30 Perso-
najes (aproximadamente) por bando.

Tactico a nivel de escuadras
Para un enfrentamiento entre 31 a 100 Personajes (aproximadamente) por
bando. Para ello, sigue estas instrucciones:

_

ERAS Y PERIODOS DE LA HUUTORIA

P Primero. Procura usar Unidades de Combate con el méximo permitido de
miembros: 6 para Personajes, 3 Monturas (con 1 o 2 Personajes) y 1 para
Vehiculos. Cada Personaje sigue teniendo su propia plantilla dentro del cua-
drante de su UC.

P Segundo. Equipa a todos los miembros de cada UC con el mismo equipo:
todos llevardn las mismas armas (o Grimorios) y la misma armadura. No
podrin cambiar de arma, ni de armadura (lo que llamdbamos “cambiar de
impedimenta”), ni tampoco se usaran los correspondientes contadores al
fallecer un Personagje.

Operacional

Para més de 100 Personajes (para usar miles de ellos) por bando. Todo exac-
tamente igual al caso anterior, pero ademds: cada figura representa a un cierto
niimero de hombres, que puede ir de 10 a 50, segiin tu eleccién y los reque-
rimientos de Ia batalla. Esta vez son “an6énimos”, y en lugar de nombres y
apellidos deberds asignarles nombre o niimero a todos ellos (por ejemplo,
Compaiifa Charlie). La plantilla de un solo Personaje sirve para esos diez,
incluso para anotar Marcas y descensos de su Resistencia: todos reciben un
dafio equivalente.

La escenografia deberia ser del tipo “a campo abierto”, y por ejemplo elemen-
tos como las casas, 3 0 4 pueden representar un pueblo entero con callejuelas
demasiado estrechas para tanta tropa.

Se necesita usar construcciones de un tamafio més reducido, ya que la peana de
una sola figura representa a 10 o mds Personajes, y cada Unidad de Combate de
Infanterfa seguirfa poseyendo hasta 6 figuras. Para esta segunda opcién de hecho
deberias usar escenografia de escala 1/300, aunque uses figuras de 1/60: -

Por supuesto, te queda el recurso final de combinar una escala 1/300 con el

nivel Operacional, que de hecho seria lo mds adecuado, y usando por ejemplo-
una representacién de 60 Personajes por peana. Asf una Unidad de Combate

de 6 figuras estarfa formada por 360 soldados. De todas formas, tratarfas cada

peana como si fuera un solo Personaje: un solo disparo por cada accién de

disparo, que representarfa el ataque de todos esos 360 soldados, etc. (no

como en el apartado de “escala 1/300”, esta es la diferencia con aquél)

NOTAS HUTORICAS

A continuacién, te ofrecemos algunas anotaciones para que puedas ambientar
tus partidas.

CLASIFICACION DE LA HISTORIA
Os ofrecemos una pequefia clasificacién histérica para que os sirva de refe-
rencia. Es una clasificacién cldsica (y confesamos que muy “occidental”) que
s6lo intenta ayudar a organizar las ideas, Te recordamos asimismo algunos de
los episodios bélicos que se dieron.
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ERA CONCEPTO
Prehistoria Edad anterior a los documentos historicos, ni siquiera leyendas de transmision oral.
Protohistoria Periodo de dificil datacién entre la Prehistoria y la Historia.

Edad Antigua

Civilizaciones de los pueblos antiguos hasta la caida del Imperio Romano de Occidente en el afio 476.
Conquistas de Alejandro Magno. Guerras plnicas. Expansién del Imperic Romano.

Edad Media

Desde el afio 476 hasta la caida de Constantinopla en el 1453. Comprende las Cruzadas y el Feudalismo.

Edad Moderna

Desde la invasién turca del 1453 hasta la Revolucién Francesa en 1789.

Edad Contemporanea

Desde 1789 hasta nuestros dias, incluyendo las guerras napoleénicas, la Guerra de Secesion Americana,
la colonizacién en Africa (guerras zulles en Sudafnca{ y Asia (Guerra de los Boxer en China), la Guerra
Civil en México, las dos Guerras Mundiales, y las batallas de nuestros dltimos tiempos.
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PRINCIPALES GUERRAS DE LA HISTORIA
Te resumimos aqui algunas de las principales guerras que se han dado a
lo largo de la Historia, para ayudarte a enmarcar la ambientacién segin las
fechas en que se dieron.

Guerras de Mesenia, peninsula helénica (743-724 a.].C.)

Guerras Médicas (s. Va.].C.)

Guerra del Peloponeso (431-404 4. ].C.)

Primera Guerra Pénica, entre Romanos y Cartagineses (264-241 a. J.C.)
Segunda Guerra Piinica, entre Romanos y Cartagineses (218-201 . J.C.)
Tercera Guerra Ptnica, entre Romanos y Cartagineses (149-146 a.J.C.)
Guerra de los Cien Afios, entre Inglaterra y Francia (1337-1453)
Guerra de los Husistas, en Bohemia (1419)

Guerra de las Rosas, Inglaterra (1455-1485)

Guerra de los Treinta afios en Europa (1618-1648)

Guerra de la Restauracion, entre Portugal y Espafia (1640-1668).
Guerra de Sucesién de Inglaterra (1688-1697)

Guerra de Sucesién de Espaia (1701-1713)

Guerra de Sucesién de Polonia (1733-1738)

Guerra de los Siete afios en Europa (1741-1748)

Guerra Guaranitica, Guaranies (Uruguay) vs. Espaiia y Portugal (1754-1756)
Guerra de la Independencxa de EEUU (1775-1782)

Guerra del Rosellon, entre Espafia y Francia (1793-1795)

Guerras Carlistas en Espafia (1833-1839 y 1872-1876).

Guerra de los Pasteles, en México (1838)

Guerra Grande, entre Uruguay y Argentina (1843-1851)

Guerra de la Reforma en México (1858-1861)

Guerra de Secesién en EEUU (1861-1865)

Guerra Franco-Prusiana (1870-1871)

Guerras Anglo-Boer en Suddfrica (1877-1878 y 1898-1902)

Primera Guerra Mundial (1914-1918)

Guerra del Chaco, entre Paraguay y Bolivia (1932-1935)

Guerra Civil Espafiola (1933-1936)

Segunda Guerra Mundial (1939-1945)

Guerra de Corea(1950-1953)

Guerra de Vietnam o Segunda Guerra de Indochina (1965-1975)

PRINCIPALES BATALLAS DE 1A HISTORIA
A continuacién, algunas batallas (no todas, lo sabemos) que son recordadas
por su especial relevancia en el desarrollo de la historia.

Batalla de Timbrea, en la antigua Lidia (548 4. J.C.)
Batalla de Maratén, en la antigna Grecia (490 a. J.C.)
Batalla de las Termépilas, en la antigua Grecia (480 a. J.C.)
Batalla naval de Salamina, en el Mar Egeo (480 a.].C.)
Batalla de Arbelas, en Asiria (331 a. J.C.)

Batalla de Cannas, en la penfnsula itlica (216 a. J.C.)
Batalla de Adrianépolis, en la Turquia Europea (378)
Batalla de los Campos Cataldunicos, en la Galia romana (451)
Batalla de Guadalete, en la peninsula ibérica (711)
Batalla de Poitiers, en Francia (732)

Batalla de las Navas de Tolosa, en la peninsula ibérica (1212)
Batalla de El Salado, en la peninsula ibérica (1340)
Batalla de Orle4ns, en Francia (1429)

Batalla de Pavia, penfnsula itdlica (1525)

Batalla naval de Lepanto, en el Mar J6nico (1571)
Batalla de Poltava, en Rusia (1709)

Batalla de Belgrado, en los Balcanes (1717)

Batalla de Saratoga, en América del Norte (1777)
Batalla de Valmy, en Francia (1792)

Batalla naval de Trafalgar, en el Océano Atl4ntico (1805)
Batalla de Austerlitz, en Checoslovaquia (1805)

Batalla de Bailén, en Espafia (1808)

Batalla de Leipzig, en Alemania (1813)

Batalla de Waterloo, en Bélgica (1815)

Batalla de Maipi, en Chile (1818)

Batalla de Ayacucho, en Perti (1824)

Batalla de Sadowa, en Checoslovaquia (1866)

Batalla de Sedén, en Francia (1870)

Batalla de Mukden, en China (1905)

Batalla naval de Tsushima (1905)

Batalla del Marne, en Francia (1914)

Batalla de Verdin, en Francia (1916)

Batalla naval de Midway, en el Océano Pacifico (1942)
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MARCADORES,
ABREVIATURAS Y TABLAS
RESUMEN

Los marcadores se colocan junto a I figura para ayudar a recordar un efecto
que afecta a esa figura en un momento dado. A causa del hecho que Semper
Fidelis es un juego donde cada soldado tiene su propia individualidad, se
requiere el uso de estos marcadores. Los principales marcadores que se nece-
sitan (v que te incluimos en este libro) son:

P Unidad de Combate Activada

P Personaje Cuerpo a Tierra

P Personaje en Guardia

P Armas (segiin el tipo)

B Armaduras (segin el tamafio y el %restante)

ABREVIACIONES

Acierto Critico. Resultado entre 01 y 05 con 1d100. No existe

AC el Fallo Critico en Semper Fidelis.

Combate con Armas de Proyectil (Habilidad). Sirve para las
CAP acciones de Disparar. Es una combinacién de destreza y
aprendizaje en este tipo de instrumentos.

Combate Cuerpo a Cuerpo (Habilidad). Sirve para las acciones
ccc de este tipo de combate. Es una combinacién de fuerza y
técnica.

Chequeo de Moral. Cuando una Unidad de Combate ha perdido
el 50% o mas de sus efectivos, esto puede hacer disminuir o
M aumentar la eficacia de los restantes, segiin cada uno de los
supervivientes consiga superar o no una tirada de su propia
habilidad Mente.

Se refiere a un dado de cien caras, de hecho el resultado se
D100 obtiene lanzando dos dados de diez caras, el mas oscuro
indica las decenas y el més claro las unidades.

Mente (Habilidad) empleada en momentos de decision, es
MNT una combinacién de lideraje, rapidez y concentracion mental,
y autodisciplina.

Cuando un Personaje asciende por un elemento como una
escalera, se usan marcadores de Nivel de Elevacidn, cada Nivel

( deN:{:llnra) equivale a 2,5cm. Un Personaje asciende o baja la mitad de su
Velocidad, generalmente 1 Nivel, o en ocasiones entre 1y 2
Niveles.
Personaie cada uno de tus soldados, mercenarios, o lo que sea que
J componga tu Unidad de Combate.
Personaje Jugador, se refiere a los Personajes que llevan los
Pl . : . s
jugadores de juegos de rol, o del propio Semper Fidelis.
PNJ Personaje No Jugador, los “actores secundarios” que son

dirigidos por el &rbitro en un juego de rol.

Tirada de Disparo (sélo si se lleva un arma CAP). Probabilidad
de acierto que se obtiene de aplicar al CAP modificadores por
0 Potencia del arma, Apuntar, Cobertura, Moral, y otros. Con
algunas armas muy concretas, como el lanzallamas, todo es
més simple, sélo sumas CAP a la Potencia del Lanzallamas.

Tirada de Golpe. Probabilidad de acierto que se obtiene de
apticar al CCC la Potencia de un arma CCC (si se lleva este tipo
de arma). Se le aplican modificadores como Montura, Aliados
extra y Enemigos extra.

TG

Tirada de Magia. Sélo para Personajes equipados con un
Grimorio (Libro de Magia) en lugar de un arma en

™ ambientaciones de Edad Media o anteriotes. Probabilidad de
acierto que se obtiene de aplicar a la MNT la Potencia del
hechizo.

Tirada psiquica, similar a la TM, sélo que en lugar de un
™ PR : R .
Grimorio el Personaje est usando sus capacidades mentales,

Unidad de Combate. Unidad basica de combate en Semper
uc Fidelis, formada por entre uno y seis Personajes, 1 a 3
Personajes Montados, o sélo 1 Monstruo o 1 Vehiculo.




EN CUATRO PALABRAS: RESUMEN

Una Unidad de Combate formada por Personajes a pie consta de entre 1y 6
soldados.

Una Unidad de Combate formada por Personajes Montados, consta de entre 1
v3 Personajes Montados.

Unia Unidad de Combate para Vehiculos, consta de un solo Vehiculo con toda
st tripulacién (generalmente entre 1y 6 tripulantes).

Cada Personaje puede realizar hasta 4 acciones

Cada Personaje lleva hasta dos armas de cualquier tipo.

MEDIDAS ESTANDAR

Sino se especifica lo contrario todos los Personajes poseen estas caracterfsti-
cas:

p Para cada Movimiento: 5cm.

p Para salto vertical: 5cm.

Movimiento por accion (V/A)

ACCIONES

—

P Hasta la mitad de su Movimiento para salto horizontal.
P Hasta la mitad de su Movimiento para ascender/descender estructura (es
decir, 1 o 2 Niveles de 2,5cm cada uno).

ACCIONES
P Movimiento o Salto (1 acci6n).
P Ascender o Descender (1 acci6n).
B Abrir o Cerrar puerta (1 accion).
P Cuerpo a Tierra (1 accién).
P Intercambiar arma y/o municiones (2 acciones).
P Intercambiar armadura (4 acciones).
P Asignar estado de Guardia (1 accién y tiltima).
P Mediante estado de Guardia: Intentar Interrumpir Movimiento y disparar
(4ngulo de 180°).
P Mediante estado de Guardia: Intentar contrarrestar ataque Cuerpo a
Cuerpo.
P Mediante estado de Guardia: Intentar servir de Observador Avanzado, a
partir de 1940 y si ambos, Observador y Artillero (o dotacién, o Vehiculo)
llevan radioemisora.

Maniobras La mitad en cuerpo a tierra Tirar/Anotar
Subir/bajar estructuras Hasta 1/2 de su V/A Usar marcadores de altura N/A
Saltar obstaculo (verstlx}cgla*t:nte) l{flzosii:#tgfnﬁﬁs;d N/A
Lanzarse/alzarse Cuerpo a Tierra Acciones: 1 Usar marcador N/A
Abrir/Cerrar compuerta Acciones: 1 Cambiar escenografia N/A
Intercambiar arma y/o municiones Acciones: 2 Cambiar marcador Anotar cambios
Intercambiar armadura Acciones: 4 Cambiar marcador Anotar cambios
Entrar o salir de un vehiculo Acciones: 1 Retirar/Situar Tripulacion N/A
Subir o bajar de un vehiculo Acciones: 1 Especificar qué PJs Subidos, no pueden actuar
Asignar estado de Guardia Acciones: 1 Usar marcador Sera su dltima accidn

Interrumpir: Desplazamiento Accion de Guardia

Retirar contador de Guardia Superar su MNT

Contrarestar: carga enemiga Accion de Guardia

Retirar contador de Guardia Superar su MNT

Actuar de Observador Avanzado Accién de Guardia

Retirar contador de Guardia Superar su MNT

Evitar ser Embestido Accidn de Guardia

Retirar contador de Guardia Superar su MNT

Accion de Guardia

Huir de disparo que usa Diana

Retirar contador de Guardia Superar su MNT

PERSONAJES MONTADOS

Todas las maniobras listadas arriba. Iguales a los Personajes normales

No pueden: )

Ir Cuerpo a Tierra, Ascender o
Descender estructuras ni Saltar
(segin el tipo de Montura).
Pueden:

Realizar el resto de acciones.

Iguales a los Personajes normales

MONSTRUOS

Pueden atacar CCC a todos, incluso a

T . . . c
odas las maniobras listadas arriba. vehiculos.

Embestir:
Accion de desplazamiento, durante su recorrido impacta y aparta elementos,
Personajes, Vehiculos o Monstruos*.

VEHICULOS

Sdlo las maniobras de:
Movimiento, Disparar, Apuntar y
Embestir. o

Embestir:
Accidn de desplazamiento, durante su recorrido impacta y aparta elementos,
Personajes, Vehiculos o Monstruos*.

(*) Exito automatico: Retirar elemento de escenografia Vulnerable (y comprobar si la escenografia Blindada resulta afectada.)
Victimas: 2 Tiradas de Resistencia Si impacta contra otro Vehiculo, recibe 1 tirada de resistencia.
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P Mediante estado de Guardia: Intentar huir de la embestida de Vehiculos.

P Mediante estado de Guardia: Intentar huir de una posible explosién causada
por un arma de artilleria (cualquier arma que use el marcador de Diana).

P Disparar, si lleva arma tipo CAP. Cuesta 1 acci6n, o 2 si la Potencia es menor
de 0%.

B Disparar arma Area de Efecto Distante: Personal. 1 accién, o 2 si Potencia
menor de 0%.

Acierto Critico: impacto preciso

Acierto Normal: Comprobar desvio.

Fallo: no hay disparo.

B Disparar un arma de Area de Efecto Distante: Artillerfa. 1 accién de dispare
por cada Personaje que esté tocando la peana de la pieza artillera. Si la arti-
llerfa tiene Potencia<0%,entonces se requiere 1 accién de disparo por cada
dos Personajes tocando la pieza de artillerfa:

Acierto Critico: impacto preciso

Acierto Normal: Comprobar desvio.

Fallo: no hay disparo.

p Disparar arma de Area de Efecto Adyacente: 1 accién, o 2 si Potencia menor
de 0%:

B Combatir Cuerpo a Cuerpo. 1 acci6n.

P Usar Hechizo de Magia (2 acciones). Comprobar cuantas veces puede
usarse el hechizo.

TIRADAS
b Tirada de Disparo
CAP+Potencia (arma CAP)
Bonus:Apuntar (+10%)
Malus:Cobertura (-10%)
P Tirada de Golpe
CCC+Potencia arma tipo CCC, si la leva.
Bonus:Montura, Varios Aliados, Objetivo Cuerpo a Tierra
Malus:Varios Enemigos, Atacante Cuerpo a Tierra

P Tirada de Disparo Armas Area de Efecto Distante
CAP+Potencia (arma CAP)

Bonus:Apuntar

Malus:Cobertura, Observador Avanzado (con radioemisoras)
B Tirada de Disparo Armas Area de Efecto Adyacente
(Personales y de Posicién)

CAP+Potencia (arma CAP)

P Tirada de Magia (2 acciones)

MNT+Potencia (hechizo)

Bonus: Concentrarse (como un Apuntar, +10%)

B Tirada de Poder Psiquico (2 acciones)
MNT+Potencia (Poder Psi)

Bonus: Concentrarse (como un Apuntar, +10%)

Resistencia de Vehiculos
B Las armas tipo CAP de Potencia menor al 0% y las armas de tipo CCC de
Daiio x1, nunca afectan a los Vehiculos.

P Las armas de Tipo CAP con una Potencia de 0% o mayor, o con un Dafio de
x2 o mayor (sin importar la Potencia), y las de Tipo CCC con un Dafio de x2 o
mayor, pueden dafiar Vehiculos con un Blindaje o Armadura de hasta 90%.

B Las armas de Tipo CAP con una Potencia de 30% o mayor, o con un Dafio
de x2 o mayor, y las de Tipo CCC con un Daiio de x2 o mayor, pueden dafiar
Vehiculos con un Blindaje 0 Armadura de hasta 190%.

B Solo las armas Tipo CAP y Tipo CCC con un Dafio de x3 o mayor, pueden
dafiar a Vehiculos con un Blindaje o Armadura de 200% o superior.

Si un Vehiculo que posefa un valor de Resistencia que no quedaba afectado por
un tipo de armas, ve reducida su Resistencia hasta un nivel en que si, ahora
esas armas si pueden dafiar al Vehiculo.
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COMBATE

COMBATE CUERPO A CUERPO

Cuerpo a cuerpo

Atacante usa CCC

Defensor usa RES

Bonus (+10%):

Por aliado extra en contacto con la victima.
Por arma de CCC

Si la victima del ataque esta cuerpo a tierra.
Por montura propia.

Malus (-10%):

Por cada enemigo extra en contacto con la
figura que realiza el ataque.

Por estar Cuerpo a Tierra.

Por montura enemiga

SI PASA LA TIRADA
Se anota 1 marca en CCC

SI LOGRA ACIERTO CRITICO
Se anotan 2 marcas en CCC

SI PASA LA TIRADA
Sobrevive, pero aplica un -10%
a la Resistencia de su Armadura

SI LOGRA ACIERTO CRITICO
No resta el -10% y anota 1 marca en MNT

Algunos seres tienen "dos resistencias”,
la "Artificial" y la "Natural":
Si fallan la primera, prueban con la segunda

NOTAS

o sélo hay un nivel de diferencia (2,5¢cm).
Se gasta: 1 accibn.

Pueden luchar incluso si estdn encaramados a una escalera

COMBATE CON ARMAS DE PROYECTIL

Habilidad CAP del atacante
Potencia del arma
Apuntar: +10%

Cobertura: -10%

Distancia del objetivo

SI LOGRA ACIERTO CRITICO
Se anotan 2 marcas en CAP

TD= CAP+Arma+Bonus Apuntar)-Cobertura
(TD a la mitad si se dobla alcance)

Tirada de Disparo (TD) Atacante lanza TD Defensor usa RES
SI PASA LA TIRADA
SI PASA LA TIRADA Sobrevi\{e, pero aplica un -10% a la
Factores: Anota 1 marca en CAP Resistencia de su Armadura

SI LOGRA ACIERTO CRITICO
No resta el -10% y anota 1 marca en MNT

Algunos seres tienen "dos resistencias",
la "Artificial” y la "Natural":
Si fallan la primera, prueban con la sequnda

. NOTAS
Angulo de 180°.

Para el resto, se aplican otras medidas.
Disparar a Melee: 1d100 para saber objetivo.

Un objeto de 3,75 cm o mas impide a un Personaje la visién de otro.

Gasta: 1 accién (2 acciones si la potencia es menor a 0%).

COMBATE CON ARMAS DE AREA DE EFECTO 0 MAGIA

AREA DE EFECTO DISTANTE

Todo jgual (tirada TD)
Acierto Critico: impacto
Acierto normal: desvio.

Hasta 20cm:
Exito automatico (Bocajarro).

Si se usa un Observador Avanzado:
malus -10%.

AREA DE EFECTO ADYACENTE
TD(CAP+Potencia)

Con éxito: indicar Area de Efecto.

ALCANZADOS
Tantas tiradas de RES como indique el Dafio

Retirar escenografia de tipo Vulnerable
Comprobar efectos en escenografia Blindada

Ver tabla
"Efecto de las armas en el
Blindaje de los Vehiculos"

Acciones: 1

CON POTENCIA MENOR A 0%
Acciones: 2

MAGIA
TM=MNT+Potencia hechizo

Segin hechizo

Segdn hechizo
Acciones: 2
(Ver ndmero maximo de usos)

CHEQUEO DE MORAL

Aplicar los modificadores a Habilidades.
Anotar aciertos en MNT (1 o 2).

La UC (Unidad de Combate) pierde 50% o mas de efectivos:
prueba para cada Personaje, si la supera, se marca Moral Alta y con fallo se marca Panico.
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CISRRA ©OC
ORAGONES

FANTASIA MEDIEVAL

R

| mundo estd poblado por diferentes seres, con sus propios reinos.
Unos son esquivos ¥ escurridizos, otros comodones y hogarefios como
los Halfbits (todos hemos oido hablar de ellos), rudos y trabajadores
como los Enanos, enigméticos y poderosos como los Elfos, y por
supuesto, incansables y tenaces como los Humanos.

Pero también existen criaturas més egoistas y poco escrupulosas: goblins,
orcos, trolls, y seres mucho peores.

Los Dragones tienen sus propias formas de set, unos mds pacificos y otros de
trato poco aconsejable, excepto cuando todavia son jévenes.

Existe una variadisima literatura fantdstica que te permitird ambientar las fas-
cinantes batallas de estos mundos.
Estas son las especies que te ofrecemos para tus batallas:

Humanos Centauros Hombres Lobo
Elfos Orcos Arboreos
Halfbits Goblins Muertos Vivientes

Enanos Hombres Lagarto Dragoniancs

LOS HUMANOS

Bérbaros sin piedad arrasan poblaciones enteras, y grandes Imperios forjan sin
parar armas con las cuales combatir a otros invasores no menos poderosos.

Los Reinos Humanos suelen ser los ms extensos. Los seres humanos son una espe-
cie singularmente ansiosa por expandirse, descubrir y colonizar nuevos territorios,
hecho que le ha aportado mds de un enfrentamiento con otras especies.

ELFOS

Nombre ccc CAP MNT Vel. Coste
Montaraz 30% 60% 50% Scm 14
Sefior 40% 70% 70% Scm 18
Lord 50% 80% 90% 5 cm 22
Eremita 20% 40% 80% 5cm 14

Los Elfos son de tipo estdndar, por ello:

B> Usan la peana de tamafio normal

P Por cada accién de Movimiento un Elfo mueve 5cm (2,5cm en Cuerpo a
Tierra, 1 Nivel ascender o descender).

p Puede saltar un obst4culo vertical de hasta Scm (horizontal de 2,5¢m.).

P El radio efectivo de un Elfo Cuerpo a Tierra es de 5cm.

LOS HALFBITS

Son algo pequefiajos, caminan descalzos con sus pies peludos y muestran
costumbres muy hogarefias. Procuran evitar los enfrentamientos, pero si es
necesario se organizan y luchan, principalmente sélo para defender sus pro-
pios territorios. Son mds diestros que fuertes; en combate cuentan mds con
el factor niimero. El nombre popular, Halfbits, no es el nombre auténtico de
su especie, proviene de una broma comiin entre Trolls: con ellos no tienen ni
para medio mordisco.

HALFBITS

Nombre ccc CAP MNT Vel. Coste Nombre ccc CAP MNT Velocidad Coste

- Granjero 10% 30% 40% 5 cm 8
Nifio 10% 20% 20% 5 cm 5

Aventurero 20% 40% 50% 5cm 11

Soldado 50% 30% 40% 5cm 12 Explorador 30% 50% 60% 5 cm 14

Tirador 40% 60% 40% 5cm 14 Intelectual 10% 10% 70% 5 cm 9
Paladin 60% 40% 60% 5¢m 16

Alquimista 20% 40% 80% 5 cm 14 Los Halfbits son de tipo estdndar, por ello:

Los humanos son de tipo estdndar, por ello:

P Usan la peana de tamafio normal

B Por cada accién de Movimiento, un Humano mueve 5cm (2,5c¢m en Cuerpo
a Tierra, 1 Nivel ascender o descender).

P Puede saliar un obstdculo vertical de hasta Scm (horizontal de 2,5cm.).

P El radio efectivo de un humano Cuerpo a Tierra es de Scm.

LOS ELFOS

Estos miticos seres no tienen nada de afable si se les provoca. Son diversos los
pueblos y reinos de los elfos, y suelen estar mds unidos entre sf de lo que estén
otras especies.

B Usan la peana de tamafio normal.

P Por cada accién de Movimiento un Halfbit mueve 5cm (2,5cm en Cuerpo a
Tierra, 1 Nivel ascender o descender).

B Puede saltar un obstdculo vertical de hasta Scm (horizontal de 2,5cm.).

P El radio efectivo de un Halfbit Cuerpo a Tierra es de Scm.

LOS ENANOS
Incansables trabajadores, no paran de disefiar, construir, creat, inventar y
mejorar. Suelen preferir lugares seguros, y tienen tendencia a construir siem-
pre, por sistema, grandes fortalezas, la mayor parte de las veces en el interior
de pefiascos, acantilados o montafias.
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Nombre | ccc CAP MNT Vel. Coste
Lefiador 50% 20% 40% 5cm 11
Balistero 40% 80% 50% 5 cm 17
Herrero 60% 30% 50% 5cm 14
Guerrero 70% 40% 60% 5cm 17
Ingeniero 40% 20% 80% 5 cm 14

Los Enanos son de tipo estandar, por ello:

P> Usan la peana de tamafio normal.

B Por cada accién de Movimiento un Enano mueve 5cm (2,5cm en Cuerpo a
Tierra, 1 Nivel ascender o descender).

B Puede saltar un obsticulo vertical de hasta Scm (horizontal de 2,5cm.).

B El radio efectivo de un Enano Cuerpo a Tierra es de Scm.

LOS CENTAUROS
Son un pueblo que se deja ver muy poco por los demds.

Forman sus propias comunidades, aunque en ocasiones se les encuentra como grupos
némadas, probablemente gracias a su innata capacidad de desplazamiento.

RO
Nombre ccc CAP MNT Vel. Coste
Coceador 70% 30% 40% 10cm 15
Arrasador 80% 70% 50% 10cm 21
Lider 90% 40% 80% 10cm 22
Erudito 50% 20% 90% 10cm 17

Los Centauros son de un gran tamafio, de modo que presentan unas caracte-
risticas que suponen una excepcion:

P Deberias usar una peana mds grande de lo normal.

P Por cada accién de Movimiento un Centauro mueve 10cm (Scm en Cuerpo
aTierra. No pueden ascender o descender).

B Puede saltar un obstdculo vertical de sélo hasta 3cm (ignal que un caballo)
y horizontal de hasta Scm,

b El radio efectivo de un Centauro Cuerpo a Tierra es a partir de los 10cm.
P Parano ver ni ser vistos a través de un obsticulo, este obsticulo debe medir
por lo menos 5cm de alto.

LOS ORCOS

Estas terribles criaturas suelen vivir en grandes comunidades en el interior de apes-
tosas cuevas llenas de pasadizos y cimaras diversas donde guardar los botines de
SUS escaramuzas.

Nada que ver con la organizacién y perfeccién de los enanos.

Alguna vez, durante las excavaciones, Enanos y Orcos se han encontrado bajo
el subsuelo y se han iniciado terribles luchas a muerte, generalmente a favor
de los Enanos, aunque no siempre.

ORCOS

Nombre ccc CAP MNT Vel Coste

Bravucon 40% 20% 20% 5cm 8
Matén 40% 50% 30% 5cm 12
Jefe 60% 40% 40% 5cm 14

Los Orcos son de tipo estindar, por ello:

P Usan la peana de tamafio normal.

B Por cada accién de Movimiento un Orco mueve 5cm (2,5¢cm en Cuerpo a
Tierra, 1 Nivel ascender o descender).

B Puede saltar un obstaculo vertical de hasta S5em (horizontal de 2,5cm.).

P El radio efectivo de un Orco Cuerpo a Tierra es de 5cm.

LOS GOBLINS

De tamafio algo menor que un humano, traicioneros y habitualmente cobardes
cuando se les encuentra en reducido niimero, suelen basarse en la cantidad en
las batallas méds que en la calidad. En las grandes batallas, se les puede llegar
aver junto alos Orcos.

DB
Nombre ccc CAP MNT Vel. Coste
Granuja 20% 30% 10% 5 cm 6
Apedreador 30% 40% 20% 5cm 9
Mandén 40% 40% 30% 5 cm 11
Pitoniso 10% 20% 60% 5 cm 9

Los Goblins son de tipo estindar, por ello:

P Usan la peana de tamafio normal.

» Por cada accién de Movimiento un Goblin mueve Scm (2,5cm en Cuerpo a
Tierra, 1 Nivel ascender o descender).

» Puede saltar un obsticulo vertical de hasta 5cm (horizontal de 2,5cm.).

P El radio efectivo de un Goblin Cuerpo a Tierra es de 5cm.

LOS HOMBRES LAGARTO

Suele ser raro encontrarse con estos seres, ya que suelen vivir en territorios
sumamente desconocidos y angostos. Sin embargo, no dejan de organizar
viajes de exploracién y pillaje con cierta frecuencia, y es sabido que han esta-
blecido algunas colonias por doquier del mundo.

Frios por naturaleza, no suelen mostrar sentimientos amistosos fuera de con
sus propios congéneres.

HOMBRES LAGARTO

Nombre ccc CAP MNT Vel. Coste
Viperino 50% 30% 60% 5cm 14
Lanzador 50% 70% 60% 5cm 18
Lagartén 70% 50% 70% 5cm 19
Lacértido 40% 30% 80% 5cm 15

Los Hombres Lagarto son de tipo estdndar, por ello:

» Usan la peana de tamafio normal.

B Por cada accién de Movimiento un Hombres Lagarto mueve 5cm (2,5cm en
Cuerpo a Tierra, 1 Nivel ascender o descender).

B Puede saltar un obstéculo vertical de hasta S5cm (horizontal de 2,5cm.).

P El radio efectivo de un Hombre Lagarto Cuerpo a Tierra es de 5cm.

LOS HOMBRES LOBO

Hace tiempo se pensaba que eran seres aislados, victimas de terribles enfermeda-
des o maldiciones. Sin embargo, la verdad es mucho ms terrible: son una especie
independiente. Se trata de seres inteligentes que viven en grandes comunidades:
hay cientos, miles de ellos, y jay de aquella villa o poblado que caiga en sus manos,
porque serd devastada por la ira insaciable de estas criaturas!,

Poseen Armadura Natural, y puedes equiparlos con armaduras normales.




HOMBRES LOBO

Nombre ccc CAP MNT Vel. A.N. Coste
Acechador 70% 50% 60% 10cm 50% 25

Cazador 80% 80% 60% 10cm 60% 30
Depredador 90% 70% 80% 10cm 70% 33

Shaman 60% 50% 90% 10cm 50% 27

Los Hombres Lobo son de gran tamaiio, por ello:

p Deberfas usar una peana de tamafio mayor de lo normal.

p Por cada accién de Movimiento un Hombre Lobo mueve 10cm (S5cm en
Cuerpo a Tierra, 1 o 2 Niveles ascender o descender).

p Puede saltar un obstéculo vertical de hasta 10cm (horizontal de 5cm.).

p El radio efectivo de un Hombre Lobo Cuerpo a Tierra es de 10 ¢cm.

P Para no ver ni ser vistos a través de un obstdculo, este obsticulo debe medir
por lo menos Scm de alto.

Si consigues que las tres habilidades de un Hombre-Lobo igualen o superen las
de otro Hombre Lobo que aparezca en la lista, entonces puedes aumentar la
Armadura Natural del primero al mismo nivel que el de este segundo Hombre
Lobo. No podrés echarte atrds para reducir las Armadura Natural, ya que se
considera que estd ha crecido siguiendo su proceso biolégico natural.
Deberis contabilizar el nuevo coste total (de la manera habitual, cada decena
aumenta en un punto el Coste del Personaje).

LOS ARBOREOS

Este es uno de los pueblos mds misteriosos y raramente vistos en el campo de
batalla. De hecho, ni siquiera se sabe seguro si son realmente un “pueblo” o
una cultura en la forma habitual de concebir este tipo de organizacién.
Asimismo, estin més cerca filogenéticamente de los rboles que de las otras
especies animadas, y jay de aquel que les confunda con un exdnime drbol e
intente talarlos!,

Los arbGreos no usan nunca armas de tiro, si bien, gracias a su especial forta-
leza, son capaces de lanzar grandes piedras y otros objetos que encuentran
por doquier (municién inagotable) usando directamente su CAP- (Potencia
+0% y pueden hacer una Tirada de Disparo de estos objetos al coste de una
sola accién, en lugar de dos que seria lo normal para un humano), si aciertan
su objetivo debe superar una sola tirada de Resistencia. El Alcance Base es de
10cm (pueden doblar a 20cm).

El Valor de Resistencia de un Arbéreo es fijo, y equivale a lo gruesa que es su
“corteza”: no puedes cambiaria.

De todos modos, los Arbéreos si “crecen” de algiin modo:

Solamente si, mediante aprendizaje, un Arbéreo obtiene unas puntuaciones igua-
les o superiores a las del Arbéreo que quedaria justo por encima de él, entonces
podris aplicarle (y no dar marcha atrds) la Resistencia que le corresponderia,
pero siempre aplicando los correspondientes incrementos en su Coste.

ARBOREOS

Nombre ccc CAP MNT Vel. AN, Coste

Driada 70% 20% 60% 5cm 100% 26
Raizgruesa 80% 40% 60% 5 cm 110% 30
Ramafuerte 90% 50% 80% 5cm 120% 35

Sagrado 60% 20% 90% 5 cm 100% 28

B> Poseen Armadura Natural, pero no pueden usar armaduras normales,

Hay dos tipos de Arbdreos en cuanto al tamafio:

Los de tipo Driada, que son de tamafio estdndar:

B Usan la peana de tamafio normal.

P Por cada accién de Movimiento una Driada mueve 5cm (2,5¢m en Cuerpo
aTierra, 1 Nivel ascender o descender).

B No puede saltar un obstdculo vertical (horizontal de 2,5¢m.).
B El radio efectivo Cuerpo a Tierra es de 5cm.

Los Raizgruesa, Ramafuerte y Sagrado tienen un tamafio mayor:

B Deberias usar una peana de mayor tamafio de lo normal.

B Por cada accién de Movimiento uno de estos Arbdreos mueve 5cm (2,5¢cm
en Cuerpo a Tierra, 2,5cm ascender o descender).

B No Puede saltar un obsticulo vertical (horizontal de 2,5¢m.).

P El radio efectivo Cuerpo a Tierra es a partir de los 10cm.

B Para no ver ni ser vistos a través de un obst4culo, éste debe medir al menos
5cm de alto.

LOS MUERTOS VIVIENTES

Suelen ser huestes de guerreros caidos, cuyos caddveres putrefactos han sido
encantados por un gran hechicero. Pueden vagar por los territorios con el
simple mandato de destruir cualquier comunidad de seres vivos que encuen-
tren y asi afiadir las victimas a sus propias huestes. Cuando éstas son lo bas-
tante grandes, su lider hechicero suele usarlas para atacar objetivos concretos,
como grandes comunidades donde hay otros hechiceros a los cuales sustraer
conocimientos. Dependiendo de quien era el esqueleto o zombie en vida se
obtienen sus caracteristicas de movimiento.

» MUERTOJS VIVIENTES

Nombre ccc CAP MNT Vel. Coste
Esqueleto 30% 20% 20% 5 cm 7
Zombie 40% 20% 40% 5cm 10
Momia 60% 20% 60% 5cm 14
Centauro esqueleto 50% 50% 40% 10 cm 15
Hombre Lobo 70% 50% 50% 10 cm 19

Esqueleto

Centauro Zombie 60% 60% 50% 10 cm 18
Hombre Lobo Zombie 80% 60% 60% 10 cm 22
Necromante 40% 20% 80% 5cm 14

Para los de tipo estindar, como siempre:

B Usan la peana de tamafio normal.

B Por cada accién de Movimiento mueven 5cm (2,5cm en Cuerpo a Tierra, 1
Nivel ascender o descender).

P Pueden saltar un obstdculo vertical de hasta 5cm (horizontal de 2,5cm.).
P El radio efectivo Cuerpo a Tierra es de 5cm.

Para tamafios mayores, usar los correspondientes atributos (el de Hombres
lobos para un esqueleto o zombie de hombre lobo, el de Gentauros para
esqueletos o zombies centauros, etc.). En cambio, no poseen Armadura natu-
ral aunque la poseyeran en su estado “vivo”.

P Recuerda que un Personaje Centauro, tanto si es esqueleto como viviente,
no es un Personaje Montado, sino que las caracteristicas de su movimiento
forman parte de su propia fisonomia,

B El Salto Vertical de los Centauros es de 3cm, es invisible tras un muro de
Scm o mayor, su Salto horizontal es igual a la mitad de su Movimiento, y no
pueden Ascender ni Descender.

B Los Hombres lobos no pueden ver ni ser vistos tras obstaculos de al menos
Scm de alto, y tienen un Salto vertical de hasta 10cm.

LOS DRAGONIANOS

Estos seres fueron creados por magos poco escrupulosos a partir de huevos
robados de dragén, partes fecundas de humanos y ciertas malas artes.

Los Dragonianos poseen Armadura Natural. De todos modos, también puedes
equiparlos con armaduras normales.
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DRAGONIANOS

Nombre ccc CAP MNT Vel. A.N. Coste
Escamoso 70% 40% 60% 10 cm 50% 24
Rojo 80% 70% 60% 10 cm 60% 29
Dorado 90% 60% 80% 10 cm 70% 32
Mégico 60% 40% 90% 10 em 50% 26

Los Dragonianos son de gran tamaiio, por ello:

» Deberias usar una peana de mayor tamafio de lo normal.

B Por cada accién de Movimiento un Dragoniano mueve 10cm (Scm en
Cuerpo a Tierra, 1 o 2 Niveles ascender o descender).

B> Puede saltar-un obstdculo vertical de hasta 10cm (horizontal de 5cm.).

P El radio efectivo de un Dragoniano Cuerpo a Tierra es de 10cm.

P Para no ver ni ser vistos a través de un obstdculo, este obsticulo debe medir
por lo menos Scm de alto.

Si consigues que las tres habilidades de un Dragoniano igualen o superen las
de otro Dragoniano que aparezca en la lista, entonces puedes aumentar la
Armadura Natural del primero al mismo nivel que el de este segundo Drago-
niano. No podrds echarte atrds para reducir las Armadura Natural, ya que se
considera que ésta ha crecido signiendo su proceso biolGgico natural. Deberds
contabilizar el nuevo coste total (de la manera habitual: cada decena aumenta
en 1 el Coste del Personaje).

ARMAS

Las armas de esta era son aplicables a todos los Personajes.

Para las piedras y la honda, la municién simplemente se va recogiendo del
suelo, cosa que la convierte en inagotable.

Los arcos usan flechas, y la ballesta saetas (no son intercambiables).

LAS MONTURAS

En este apartado se especifica la procedencia de los tipos de montura a usar,
lo cual estd relacionado con el uso habitual de cada una:

Los humanos montan més en caballos que en lobos, pero si eres capaz de
conseguir esa figura de plomo ...jadelante!

m
Nombre Origen Tipe Valocidad Salto V. Bono CCC AR, i Coste

Cabatle Humane 1 Tripulante 10 em 3cem +10% 10% 4000 6
Asno Humano 1 Tripulante 10cm Ocm 0% 10% -4500 4
Camello Comiin 1 Tripulante 10 am oem +10% 10% -2000 5
Carvo 2 caballos @ Humano 10 2 Tripulantes 10 em 0em +50% 30% -600 18
Carro 4 caballos ® Humano 10 2 Tripulantes 15 cm 0cm +60% 60% -600 26
Unicornio Elfe 1 Tripulante 10 an 3em +20% 30% F 12
0s0 Enano 1 Triputante 10am 0cm +30% 50% F 1
Jabali Enano 1 Tripulante 10m ocm +20% 40% F %
Pony Halfbit 1 Tripulante 10cm oem o 0% 3 2
Rata Gigante Goblin 1 Tpulante 0am 5 cm +10% 10% 3 ]
Lobo Gigante Qreo/Goblin 1 Triputante 10 em 5cm +20% 20% F 12
Saurfo Hembres Lagarto 1 Tripulante 10¢m 5em +30% 60% F 20
Pegaso Humano 1 Tripulante 20 cm Volador +10% 30% F 120
Grifa Humano 1 Trpulante 30am Volador +40% 100% F 170
Aguila Gigante Homano 1 Tripulante 30 cm Voladar +30% 100% F 160

(82)Puede Embestir, pero s6lo a Persanajes a ple, causéndoles Dafio X2. Sit resistencia es un fndice global, que sirve para el conjunto de cabalios. Si este
fiice global no supera una Tirada de Resistencia, tado el conjunto queda "destruido”, pero con los tripulantes a salvo, convertidos en simple infanterfa,

P Recuerda que las monturas de tipo animal se pierden si su amo muere o las
abandona y no hay nadie alli para hacerse cargo de ellas.

P Salto V se refiere a Salto Vertical.

P Las monturas pueden superar horizontalmente vacios de longitud iguales a
la mitad de su Movimiento.

B Los Centauros no usan montura, y los Hombres lobos no suelen necesitarlo.

LOS MONSTRUOS

Debido a su enorme tamaiio, para los monstruos deberds usar peanas todavia
mayores que las usadas para las monturas.

Deberéis poneros de acuerdo en vuestro grupo de juego para seguir una cierta

Nombre Tipo Potencia | Alcance Base |  Municién Coste coherencia entre los distintos tamafios de peana empleados.
Piedras AP 0% 10 em o 3 Por ejemplo, en todos los casos la peana del dragén adulto deberia ser mayor
Honda CAP -40% 20 ¢cm © -2 que la del dragon joven.
Arco CAP -20% 30 cm 20 0 M o N R u 0 f
Arco largo CAP -20% 30 cm 20 1 Nombre Tipo Coste ) TRIPULACTON
1 personaje, montado en su tomo, que es el Conductor.
Ballesta CAP -10% 40 cm 30 3 Dragén joven Guiado ALIENTO DE FUEGD
Espada Bastarda et +20% N/A CON/A 27 T e MNT tr T 530 - Ama de frea e 3&?&::2?;&%@:22“::225“ma)'
140% 40  son. MF Para la tirada usa directamente el CAP de 40%.
Mandoble ccc +30% N/A N/A 3 . o a Los afectados reciben 2 impactos ditectos (2 tiradas de RES).
Valocidad Salto v Attura Armadura Natural APRENDIZAJE
T " - - A i i "decen® )
Hacha de Guerra ccc +30% N/A N/A 3 20 Volador 15 em 120% Cada decen: :::ts:%t:ld;r.a;g:w;m &n 10 puntos
Martillo de Guerra ccc +30% N/A N/A 3
4 Coste TRIPULACTON
Nombre Tipo ¢ Un dragén adulto no es tripulable,
ARMADURAS Dragén adulto Independiente AMIENTODE FUEGO
w [ o [ [ e | e | et e
ti i CAP fo.
B ' N Las siguientes armaduras son aphcables 260% 60% 80% MF Los afectados regb:nu;aim‘gsgaorsnsri‘:cteus @ Sl RES).
. ¢ L Velocidad Salto V Altura Armadura Natural APRENDIZAJE
Tino oicencn | coe | @ todos los Personajes (si bien, los de P . s g s 0 s
~ . _ « folador B L 40% el coste del dragén adulto.
- p— . t;mailobsupenor al normal C(;I(;IO Hom
Cota de malla 0% 1€S 10D0S Y Centauros, no pueden reco- Hombre Tipo Coste — derlgpu%\amo i
armaduras cam atalla colinas no es tripulable.
Placas 40% 4 ger - lnf e:lel po de b d’e Gigante de las cotinas Independiente LANZAR GRANDES ROCAS
tamafio inferior al suyo ni viceversa). u lio di habilidad CAP.
Coraza 50% 5 UYO NI ViCEVe ) cce cap MNT Era 123 52 Pi‘: el Mvu"ir:icst;n;;n(t;/a;rqg):za CAP,
L. nce : 20cm. X2,
Completa de Piezas 60% 6 ’ 0% 0% 5% M Pied usar armas gigantescas
Velocidad  SaltoV Alturs Armadura Natural APRENDIZAJE
wem 0w  75cm 10% Cada nueva " docane Comsequids, sumenta en 3 purtos
Tamario Material/es Resistencia Coste >
Pequefio madera y cuero +10% 1 Nombrs Tipo Fotoncia taro Hunician Coste
Martilio de Gigante (D) occ +20% x3 N/A 18
Medio madera y cuero +20% 2 Espada de Coloso (@) [ +30% x3 N/A 27
Balista Poreatil (D) (D) CAP —20% x2 10 2%
Grande madera y cuero +30% 3 e T o & UMadEiy™. 1 ottt ‘uedes eqiporo con Arms igmtsac, como el Giane d s ol
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LOS REINOS HUMANOS

La Tierra es ain joven, y cada Rey gobierna segfin le dictamina su propia con-
ciencia e intereses. En general, las tropas sirven para mantener las fronteras y
defender los propios poblados, aunque sélo sea porque son el origen de los
productos de primera necesidad.

Con el tiempo, algunos jefes militares y reyes olvidan cual era el sentido de la
creaci6n de sus tropas y se exceden al presionar a los suyos, momento en que
empiezan inevitables revueltas.

En esta época, el hombre se organiza, lucha y conquista nuevos territorios,
o defiende sus tierras de incursiones. Los cambios de fronteras son constan-
tes, y los Reinos aparecen y desaparecen en cuestion de unos pocos afios.
Esta es la era de los semidioses, las princesas guerreras y de los navegantes
perdidos por el mar enfrentdndose a las mds terribles adversidades. Puedes
usar la ballesta y el mandoble, o también otras armas de la lista Medieval-
Fantistico en una ambientacién de mitologfa fantdstica, pero si quieres verda-
deros enfrentamientos histéricos, tendrds que descatalogarlos.

Pero también es época de batallas épicas libradas entre ejércitos enemigos.
Persas, Hititas, Egipcios, Griegos, Romanos, Cartagineses, tribus barbaras y
muchos mds pueblan el mundo conocido.

Encontrards bandos y seres propios de este mundo:

Helénicos

Romanos

Tribus Europeas

Tribus Asidticas y Africanas

HELENICOS

Nombre ccc CAP MNT Velocidad Coste
Miliciano 20% 20% 20% 5cm 6
Hoplita 50% 30% 70% 5cm 15
Hostigador 20% 70% 20% 5 cm 11
Tirador 40% 60% 40% 5cm 14
Strategos 60% 40% 80% 5cm 18
Filésofo 20% 30% 90% 5 cm 14

Nombre ccc CAP MNT Velocidad Coste
Miliciano 20% 20% 20% 5 cm 6
Legionario 60% 20% 70% 5c¢m 15
Hostigador 20% 70% 20% 5 cm 11
Tirador 40% 60% 40% 5cm 14
Centurién 70% 30% 80% 5¢m 18
Sahbio 30% 20% 90% 5 cm 14

Nombre ccc CAP MNT Velocidad Coste
Barbaro 50% 20% 30% 5cm 10
Hostigador 20% 70% 20% 5¢cm 11
Tirador 40% 60% 40% 5cm 14
Caudillo 60% 30% 80% 5cm 17
Druida 20% 20% 90% 5cm 13

Nombre cce CAP MNT Velocidad Coste
Luchador 60% 20% 30% 5cm 11
Hostigador 20% 70% 20% 5cm 11
Tirador 40% 60% 40% 5cm 14
Principe 50% 30% 80% 5 cm 16
Brujo 20% 30% 90% 5cm 14

Todos los anteriores son seres humanos, asi que se les considera de tipo estin-
dary, por ello:

B Usan la peana de tamafio normal

B Por cada accién de Movimiento un Humano mueve 5cm (2,5 cm en Cuerpo
a Tierra, 1 Nivel ascender o descender).

P Pueden saltar un obsticulo vertical de hasta 5 cm (o un obstdculo horizon-
tal de hasta 2,5 cm.).

P El radio efectivo Cuerpo a Tierra es de 5 cm.

LAS HORDAS DE LOS DIOSES

En cambio, las siguientes razas no son humanas y deberds leer sus caracteristicas
para ver en que aspectos varian respecto a los estdndares de los seres humanos:
Seres del Hades '

Centauros

Minotauros

Ciclopes

Los arcos disparan flechas, y las ballestas saetas (no son nunca municiones
intercambiables).

Los Centauros no usan monturas, y los Hombres Lobo no suelen necesitarlas,
dado su propio potencial de velocidad y CCC.

El Elefante es un caso especial. Si tus partidas no son de fantasfa, se lo debes
asignar a quienes realmente lo utilizaron (como cartagineses o soldados de
la antigua India), ja no ser que los romanos consiguieran en una olvidada
escaramuza hacerse con uno!

El uso del estado de Guardia para las monturas y monstruos guiados con més
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de un jinete, estd limitado a cada ocupante por separado, como si se tratara de
una UC compuesta sélo por Personajes.

LOS SERES DEL HADES

Cuando las ofrendas que les hacen los mortales no han sido las suficientes,
o las ofensas resultan imperdonables, algin caprichoso dios puede decidir
divertirse enviando unos cuantos seres a enfrentarse con esos impertinentes y
engreidos humanos.

El resultado del combate serd indiferente, los dioses buscan simplemente
reirse viendo como los humanos sobreviven o no a las pruebas. Innumerables
tierras desconocidas se encuentran repletas de secretos, tesoros y mil peligros
imprevisibles. Los dioses, en especial Hefestos, creador de impensables inven-
tos, regalan a sus devotos objetos increibles que muchos querrfan poseer, y
cuya posesién ha sido motivo de mds de una batalla.

Nombre Velocidad
Esqueleto Humano 30% 20% 20% 5cm 7
Minotauro Esqueleto 60% 10% 40% 10 cm 12
Centauro Esqueleto 50% 50% 40% 10 cm 15

Los de tipo estdndar como el “Esqueleto Humano™:

P Usan la peana de tamafio normal.

P Por cada accién de Movimiento mueven 5¢m (2,5 cm en Cuerpo a Tierra, 1
Nivel ascender o descender).

P Un ser del Hades puede saltar un obstdculo vertical de hasta 5 cm (o uno
horizontal de hasta 2,5 cm).

P El radio efectivo Cuerpo a Tierra es de Scm.

Para el Minotauro y el Centauro Esqueleto, tales caracteristicas son idénticas a
lo descrito en sus versiones “vivas” (ver mds adelante).

LOS CENTAUROS

Constituyen un pueblo que se deja ver poco. Forman sus propias comunida-
des, aunque en ocasiones se les encuentra como grupos némadas, probable-
mente gracias a su innata capacidad de desplazamiento.

Nombre ccc CAP MNT Vel. Coste
Coceador 70% 30% 40% 10cm 15
Arrasador 80% 70% 50% 10cm 21

Lider 90% 40% 80% 10cm 22
Erudito 50% 20% 90% 10cm 17

Los Centauros poseen un gran tamafo, de tal manera que presentan unas
caracteristicas que suponen una excepcion:

B Deberias usar una peana mas grande de lo normal.

P Por cada accién de Movimiento un Centauro mueve 10cm (5cm en Cuerpo
aTierra. No pueden ascender o descender).

P Puede saltar un obstdculo vertical de s6lo hasta 3cm (igual que un caballo)
y horizontal de hasta 5¢m.

P> El radio efectivo de un Centauro Cuerpo a Tierra es a partir de 10cm.

LOS MINOTAUROS

Creados a partir del incesto de humanos y bévidos, estos seres combinan lo
mejot, o lo peor, de cada uno:

Nombre cce CAP MNT Vel A.N. Coste
Bravo 70% 10% 30% 10 cm 30% 15
Arrojador 80% 60% 50% 10 cm 40% 24
Semental 90% 40% 70% 10 cm 50% 26
Predicador 70% 10% 80% 10 cm 50% 22

Los Minotauros son también un caso especial:

P Poseen Armadura Natural, aparte puedes equiparlos con armaduras nor-
males.

P Deberfas usar una peana de mayor tamafio de lo normal.

» Por cada accién de Movimiento un Minotauro mueve 10cm, la mitad Cuerpo
aTierra, y 1 o 2 Niveles para ascender o descender.

» Puede saltar un obstaculo vertical de hasta Scm, y uno horizontal de longi-
tud igual o inferior ala mitad de su movimiento.

P> El radio efectivo Cuerpo a Tierra es a partir de los 10cm.

B Para no ver ni ser vistos a través de un obsticulo, este obstdculo debe medir
por lo menos 5¢cm de alto.

Si consigues que las tres habilidades de un Minotauro igualen o superen las de
otro Minotauro que aparezca en la lista, entonces puedes aumentar la Arma-
dura Natural del primero al mismo nivel que el de este segundo Minotauro. No
podrés echarte atrds para reducir la Armadura Natural, ya que se considera
que ésta ha crecido siguiendo su proceso bioldgico natural. Deberds contabi-
lizar el nuevo coste total (de la manera habitual, cada decena aumenta en un
punto el Coste del Personaje).

LOS CICLOPES

Son seres de gran fuerza, de diferente procedencia, pero coya caracteristica
general es el hecho de tener un solo ojo. Esto los hace ser bastante pésimos
con las armas de tiro por falta de vision tridimensional (su capacidad de inge-
niera también se ha visto muy afectada por esta limitacién), pero lo compen-
san en combate con su enorme fuerza.

Nombre Velocidad
Feemyr 40% 20% 60% 5cm 12
Ojeador 50% 40% 60% 5 cm 15
Polifeemyr 60% 30% 80% 5cm 17
Encantador 40% 20% 90% 5cm 15
Su tamaiio es de tipo estindar:

B Usan la peana de tamafio normal.

P Por cada accién de Movimiento un Ciclope mueve Scm (2,5¢m en Cuerpo
aTierra, 1 Nivel ascender o descender).

» No puede saltar un obsticulo vertical (si uno horizontal de 2,5¢m.).

P El radio efectivo Cuerpo a Tierra es de 5cm.

Tipo Resistencia Coste
Cuero 20% 2
Placas 40% 4
Coraza 50% 5
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ARMAS DE TIRO

Nombre Tipo Potencia | Alcance Base| Municion Dafo | Coste
CAP -40% 20 cm 00 x1 -2
CAP -30% 30 cm 20 x 1 0 1
Jabalinas CAP -20% 20 cm 10 x1 0
CAP -10% 40 cm 30 x1 3 ‘

ARMAS DE ARTILLERIA

Tipo Potencia | AlcanceBase | Municion Dafie | Coste

@ CAP -20% 40 cm 20 X2 8

ARMAS DE CUERPO A CUERPO

Nombre Tipo Potencia | Alcance Base| Municion Dafio | Coste

Espada corta ® ccc +10% N/A N/A x1 1

Espada larga ccc +20% N/A N/A x 1 2 |

Mandoble ccc +30% N/A N/A x1 3

pilum cee +20% N/A N/A x1 2

Hacha ® ccc +20% N/A N/A x1 2

Hacha de Guerra ccc +30% N/A N/A x1 3

Matlo ccc +20% N/A N/A x1 2
|

® No usa plantilla, sélo afecta un drea de 2,5 cm equivalente a la propia Diana
@ Puedes usarlo como CAP una sola vez (se pierde): CAP -20%, Alcance Base 5 cm.

Origen Tipo Velocidad Salto V Bono al CCC AN, Coste |
Comiin 1 Tripulante 10 cm Ocm 0% 10% 4
Caballo Comiin 1 Tripulante 10 cm 3cm +10% 10% 6
Camello Comiin 1 Tripulante 10 cm 3cm +10% 10% 6
Carro @ Comin 1 0 2 Tripulantes 10 cm Ocm +50% 30% 18
Cuadriga @ Comuiin 1 o0 2 Tripulantes 15 cm o0cm +60% 60% 26

® E‘ede Wlevar de 1 a 2 Personajes, ambos pueden combatir desde su montura de la forma normal, pero sélo una, el conductor, puede gastar acciones para guiar
montura,

Puede Embestir, pero sélo a Personajes a pie, causindoles Dafio x2. Su resistencia es un indice global, que sirve para el conjunto de caballos.

Si f:ste indice global no supera una Tirada de Resistencia, todo el conjunto queda "destruide”, pero con los tripulantes a salvo, convertidos en simpte

infanteria,

Nombr ipo st "
¢ Tip Coste TRIPULACION
Elefante Guiado De 1 a 3 Personajes, montados en la torreta.
Todos pueden disparar de la forma normal,
(<o CAP MNT Era 93 pero s6lo uno, el "conductor’, puede gastar acciones para que el
monstruo realice desplazamientos.
120% 0% 70% -500 MF
. APRENDIZAJE
Velocidad Satto V Altura Armadura natural Cada nueva "decena" conseguida, aumenta en 3 puntos
el coste final del elefante.
10 cm 0cm 5cm 110%
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Fos Conquistadores

DONDE NO SE PONE EL JOL

En esta época se sufren durisimas luchas en Europa durante el periodo que
mids tarde se conocerfa como la Baja Edad Media.

La conquista de los territorios de América por parte de potencias como Espafia,
Inglaterra y Francia es quiz4 una de las mayores aventuras, no exenta de ries-
gos y enfrentamientos épicos.

Civilizaciones como la Azteca, la Inca o la Maya acaban por desaparecer en las
fauces de los temibles conquistadores espafioles.

Algunas de las guerras Europeas se trasladardn también a América: Ingleses y
Franceses, junto a sus respectivos aliados indios, se ver4n obligados a enfren-
tarse en tierras que les resultardn un lugar muy lejano para morir.

Finalmente, brotard la Guerra de la Independencia de las colonias Americanas

TRIBUS DE AMERICA DEL NORTE

Nombre Velocidad Coste

Guerrero 50% 40% 50% 5cm 14
Cabeza de Tribu 60% 50% 50% 5cm 16

Gran Jefe 70% 60% 70% 5 cm 20
Hombre Medicina 30% 40% 90% 5cm 16

TRIBUS AFRICANAS Y ARABES

respecto al Reino Unido, a causa de una excesiva explotacion de las primeras Nombre e CAP MNT Velocidad Coste
or parte del segundo.
porp Luchador 60% 20% 30% 5 cm 11
c o N QLI I ” /\D ORU Hostigador 20% 70% 20% 5cm 11
4 N
Tirador 40% 60% 40% 5cm 14
Nombre ccc CAP MNT Velocidad Coste Principe 50% 30% 80% 5cm 16
Recluta . 20% 40% 50% 5cm 11 Brujo 20% 30% 90% 5cm 14
Soldado 50% 50% 60% 5 cm 16 ;
STl ARMAS
ARMAS DE TIRO
Superior 60% 70% 80% 5 cm 21 Nombra Tipo Patancia Alcance base Munlciin Daio Costa
Arco largo CAP -20% 30 em 20 x1 1
Arco inglés cAP -20% 40 cm 20 x1 2
Lanza [©) CAP / CCC -20% / +10% 10am/- 1/- x1 1
CIVILIZACIONES CENTROAMERICANAS = N S N a
Pistola de Chispa (&) AP -30% 10em ® x1 2
Nombre cce CAP MNT Velocidad Pistola Percusion (4) ap -20% 10cm @ %1 1
Arcabuz @) AP -30% 20cm ® x1 1
"Nifio” " T 10% 20% '20% 5cm 5 ARMAS DE AREA DISTANTE: ARTILLER{A
Nombra Tipo Potancla Alzance base Muntclén Dafio Costa
Labrador 20% 20% 30% 5cm 7 Pedrera @ AP 0% 50cm 30 x2 32
N o o " Mortero 2 AP +10% 40cm 30 x 2 Fragmentacion. 48
Guardia 50% 20% 40% 5cm 11 Caién [&) AP +20% 70cm 30 x 2 Fragmentacién. 20
Guia 50% 30% 70% 5 cm 15 ARAS F COERPO A CURRRO
Nombre Tipo Potancla Alcance basa Municién Dafio Coste
Sacerdote 20% 20% 90% 5 cm 13 Espada, Sable ot +20% N/A N/A x1 2
Aabarda o 130% N/A /A 1 3
Tomahawk ®) ccc +20% N/A N/A X1 2

Todos los anteriores son seres humanos y se les considera de tipo estdndar, asi
que, por ello:

P> Usan la peana de tamafio normal

B Por cada accién de Movimiento un Humano mueve 5cm (2,5cm en Guerpo
a Tierra, 1 Nivel ascender o descender).

P Pueden saltar obsticulos verticales de hasta 5 cm (u horizontales de hasta
2,5cm).

P El radio efectivo Cuerpo a Tierra es de Scm.

La armadura completa de piezas cubre la totalidad del cuerpo, mientras que
la coraza sélo el pecho (y casco para la cabeza). Usa las armaduras y hasta los
arcabuces si quieres enfrentar Conquistadores Espafioles contra Indios Ame-
ricanos, pero si quieres ser realista deja de usarlas para periodos histéricos
posteriores. A pesar que el indice de mortalidad aumentari, también podrés
tener mds tropa por el mismo precio.

ARMADURMN

Tipo Resistencia Coste
Coraza 50% 5
Completa de Piezas 60% 6
Amerindia 20% 2

@ No usa plantilla, sélo afecta un drea de 2,5 cm equivalente a La propia Diana

@ EL érea de efecto es esférica, y mide de didmetro en centimetros lo mismo que la potencia del arma.

 Utilizable como arma de Cuerpo a Cuerpo, dando una potencia de +10% al Cuerpo a Cuerpo, mientras no se {ance en su modo de
proyectiL tipo CAP, en cuyo caso se pierde,

@ i algln bando asigna estas armas a sus persanajes, debe tirar obligatoriamente por Climatologfa después del despifegue de las tropas, para
determinar si llueve, en cuyo caso estas armas no funclonardn.

© Pueds usarla como CAP unia 5ol vez (se pierde): CAP -20%, Alcance Base 5 cm,

. »
Nombre Origen Tipo Velocidad Salto V Bone al CCC AN, Coste
Caballo Comiin 1 Tripulante 10 cm 3cm +10% 10% 6
Asno Comin 1 Tripulante 10 cm Ocm + 0% 10% 4

Arma especial

BENEFICIOS DE COMBATE
No da ningiin beneficio al combatir.

EFECTO
Evita que un Personaje Montado se acerque
a menos de un radio de 5cm alrededor
del Personaje que lleva una Pica,
pero el resto se le pueden acercar
(Personajes, Monstruos o Vehiculos).

CONDICIONES
Ocupa el espacio de un arma,
y el Personaje que la lleva no puede realizar ningdn ataque
a no ser que gaste 2 acciones para deshacerse de la Pica
(Cambio de Impedimenta).

LIMITACIONES
La Pica no tiene efectos en bosques o selvas,




EPOCA IDEALISTA

4 revolucion francesa de 1789 fue tan importante que marca la separacién

Ie;ntre la Edad Modernay la Edad Contemporénea. EJ ERCITOS OCCIDENTALES
No podemos sino dedicar un apartado especial a una época que no dej6 de Nombre ° ccc AP MNT Velocidad Coste
afectar a nuestro propio pais a causa de los conflictos que aparecieron a rafz Recluta 20% 0% 50% 5 cm 1

de tantos cambios. Las guerras napolednicas arrasaron toda Europa. Podris
recrear los enfrentamientos de los valerosos bandoleros espafioles contra las
tropas francesas invasoras. Para tus escaramuzas napolednicas, los mosque-
tes, las pistolas de chispa y percusién y el sable serdn lo mds adecuado. Y por ~ J3uperior 60% 0% 80% 5cm
stipuesto, el cafién. Esta es ademds la ambientacién ideal para esa vieja histo-
ria de la infancia entre indios y vaqueros que hace tiempo que no rememoras.

En Norteamérica, tras miltiples enfrentamientos con los pueblos indios, ten- TRIBUS DE AM [:-R|C/0\ DEL NORTE

Soldado 50% 50% 60% 5cm 16

Veterano 50% 60% 70% 5cm 18

21

drian que ver tna guerra, su guerra civil, mucho més sangrienta que su guerra Nombre ccc AP MNT Velocidad Coste
de la Independencia.

Guerrero 50% 40% 50% 5cm 14
Las tropas de éste apartado son humanas, se les considera de tipo estindar y Cabeza de Tribu 60% 50% 50% 5 cm 16
por ello: B Gran Jefe 70% 60% 70% 5 cm 20
p Usan la peana de tamafio normal

sz LY ici 0 9/ 0

P Por cada accién de Movimiento un Humano mueve 5cm (2,5cm en Cuerpo Hombre Medicina 30% 0% 90% 5cm 16

a Tierra, 1 Nivel ascender o descender).

B Puede saltar un obstéculo vertical de hasta Scm (u horizontal de 2,5¢m.).
P El radio efectivo Cuerpo a Tierra es de Scm. MONTURAS

Nombre Origen Tipo Velocidad Salto V Bono al CCC AN Coste

El fusil de repeticion experimentado durante la Camello Comip | Trpule | W0ew Ocm o | | ¢
Guerra CiVﬂ Americana (1861‘1865) era pOCO Caballo Comtin 1 Tripulante 10 om 3cm +10% 10% 6

comin, para la mayorfa de tropa de a pie de esta

contienda deberias usar Jos mosquetes, el sable y el
revélver de avancarga. ARMAJS

ARMAS DE TIRO

Nombre Tipo Potencia Alcance base Municién Dafio Coste
Arco largo CAP -20% 30 cm 20 x1 1
Lanza CAP -20% 10 ecm 1 x1
Mosquete de chispa @ CAP -30% 30cm © x1 0
Mosquete de percusién @ CAP -20% 40 cm © x1 2
Mosquete de aguja CAP -10% 50 cm © x1 4
Rifle de repeticién CAP 0% 40 cm oo x1 8
Revélver avancarga CAP 0% 10 em © X1 2
Revélver CAP 0% 20 cm © x1 4
Fusil de cerrojo CAP 0% 60 cm -] x1 i2

ARMAS DE AREA DISTANTE: ARTILLERIA

Nombre Tipo Potencia Alcance base Municion Dato Coste
Mortero ®@ CAP +10% 40 cm 30 x 2 (Fragmentacién) 48
Cafién ® CAP +20% 70 ecm 30 x 2 (Fragmentacién) 80
Cafién pesado (3] CAP +20% 90 cm 20 x 2 (Fragmentacién} 84

ARMAS DE AREA ADYACENTE
Ametratladora de posicién @l CAP +30% Plantilla aguja o0 x2 24
ARMAS DE CUERPO A CUERPO

Nombre Tipo Potencia Alcance base Municién Dafio Coste
Espada/Sable cce +20% N/A N/A x1 2
Alabarda cce +30% N/A N/A x1 3
Tomahawk ® e +20% N/A N/A x1 2
Bayoneta @l [Se +10% N/A N/A x1 1

@ £l area de efecto es esférica, y mide de diametro en centimetros lo mismo que la potencia del arma,

@ Si algin bando asigna estas armas a sus personajes, debe tirar obligatoriamente por Climatologfa después del despliegue de las tropas, para determinar s
lueve, en cuyo caso estas armas na funcionaran.

® Usa una plantilla especifica de Aguja, de 30 cm de largo y 20 cm en su extremo més ancho.

® Como excepcién, puedes unirla a un mosquete o fusil (pagando el coste) dando un +10% al CCC, en total ocupando el conjunto un solo espacio de arma

® Puedes usarla cémo CAP una sola vez (se pierde): CAP -20%, Alcance Base 5 cm.
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 LANZAS Y FUSILES

LA ERA DE LOJS INVENTOS

| Para tus batallas coloniales, aqui tienes todo lo necesario.
Esta era es bastante amplia, incluye la colonizacién de las américas y diversas

TRIBUS AFRICANAS Y ARABES

guerras en Europa. En las colonias, diferentes rebeliongs de sus habitantes Nombre ccc AP MNT Velocidad

(valga el eufemismo) eran resueltas por las tropas coloniales,

En estos enfrentamientos m4s contemporneos, no deberfas usar armadura, Luchador 60% 20% 30% 5cm 1
excepto corazas para la caballeria pesada. Hostigador 20% 70% 20% 5 cm 11

1 0 10/ 0/

Con la invencién de armas de fuego muy potentes (en el juego, de Potencia Tirador ki o0% 4% > cm 14
igual o superior a 0%), el poder efectuar tantos disparos (uno por accién) Principe 50% 30% 80% 5 cm 6
sobrepasa cualquier armadura de la época con creces. Brujo 20% 30% 90% 5cm 14

Asf que es preferible invertir en més armas y més tropa que en armaduras que

no van a resistir tantos impactos y tan certeros. E J ERCITOf OCCIDENT, ALU

Todos los anteriores son humanos de tipo estdndar, y por ello: Nombre ccc AP MNT Velocidad Coste
P Usan la pean'fl,de ta'mano norma.l Recluta 20% 40% 50% 5cm 11
P Por cada accién de Movimiento un Humano mueve Scm

. . Soldado 50% 50% 60% 5 cm 16
(2,5cm en Cuerpo a Tierra, 1 Nivel ascender o descender).
b Puede saltar un obsticulo vertical de hasta 5cm (horizontal de 2,5¢cm.). Veterano 50% 60% 70% 5am i
b El radio efectivo Cuerpo a Tierra es de 5cm, Superior 60% 70% 80% 5 cm 21

Los arcos disparan flechas y las ballestas
saetas (no son una municién que se pueda
intercambiar). Las Armaduras, dado que
son facilmente superables, no se usan. .
La montura por excelencia es el caballo,

Nombre Origen Tipo Velocidad Salto V Bono al CCC A.N. Coste

aunque el camello es de obligado uso en Camello Comun 1 Tripulante 10 cm 0 cm +10% 10% 6
algunos lugares del planeta. Caballo Comfn 1 Tripulante 10 em 3cm +10% 10% 6
ARMAS DE TIRO
Nombre Tipe Potencia Alcance base Municion Dafio Coste
‘ Mosquete de chispa @ CAP --30% 30 cm 00 x1 0
i Mosquete de percusion @ CAP -20% 40 cm o x1 2
| Mosquete de aguja CAP -10% 50 cm -] x1 4
Rifle de Repeticion CAP T 0% 40 cm ] x1 8
‘1 Revélver avancarga CAP 0% 10 cm 00 x1 2
| Revélver CAP 0% 20 cm o0 x1 4
‘ Fusil de Cerrojo CAP 0% 60 cm [ x1 12
: ARMAS DE AREA DISTANTE: ARTILLERIA
Nombre Tipo Potencia Alcance base Municién Dafo Coste
Mortere 0] CAP +10% 40 cm 30 x 2 (Fragmentacién) 48
Cafién @ CAP +20% 70 cm 30 X 2 (Fragmentacién) 80
Cafion pesado @ CAP +20% 90 cm 20 x 2 (Fragmentacién) 84
ARMAS DE AREA ADYACENTE
Ametralladora de posicion & | CAP +30% J Plantilla aguja o0 X2 I 2%
ARMAS DE CUERPO A CUERPO
Nombre Tipo Potencia Alcance base Municién Daio Coste
Espada/Sable ccc +20% N/A N/A x1 2
Bayoneta ® ccc +10% N/A N/A x1 1

@ Elarea de efecto es esférica, y mide de didmetro en centimetros lo mismo que l.a poEencia del arma. .

@ Si un bando las asigna sus personajes, debe tirar por cli L después del desp de las tropas, para determinar si Uueve, en cuyo caso estas armas no funcionarin.
® Usa una plantjlia especifica de Aguja, de 30 cm de largo y 20 cm en su extremo mds ancho.

® Como excepcion, puedes unirla a un mosguete o fusil {pagando el coste) dando un +10% al CCC, en total ocupando el conjunto un solo espacio de arma.
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Tercer

Milenio

EL MUNDO CONTEMPORANEO

 para esta ambientacién, casi tan rica como la anterior, te incluimos ademds de
las descripciones necesarias, un médulo de rol para jugar en la ambientacién
de “entreguerra”, en 1920.

i hien la Edad Contemporinea empieza (segtin nuestra clasificacién Occiden-
| tal) en 1789, hemos colocado los conflictos de la época, como las guerras
 napolednicas, la guerra civil americana y otras contiendas, en el apartado
sobre: Imperios y Revoluciones, y todo lo referente a la época Colonial en
Lanzas y Fusiles. De hecho, todas las guerras anteriores parecerfan simples
ensayos al lado de lo que vendrfa. La Gran Guerra que asol6 Europa seria la
mayor carniceria hasta entonces conocida. Siguieron unos afios “felices”, o al
menos para algunos, ya que Espaiia sufria su peor guerra, la Guerra Civil, o
Guerra de Liberacién como la llamaron sus vencedores.

En Asia, China y Jap6n estaban en pie de Guerra.

Alemania sufria las tremendamente duras imposiciones de sus vencedores,
hecho que aprovecharfan los sectores més radicales, desembocando en una
especie de “revancha”:

La Segunda Guerra Mundial no se hizo esperar demasiado, y esta vez asol§ casi
el planeta entero.

Tras esta destruccion masiva, y el gran malestar provocado, las potencias
aprendieron que las guerras era ms rentable librarlas en el terreno politico y
econémico que en el militar.

Una estrategia mucho mds depurada, de hecho. La cantidad de desarrollos
tecnolégicos fue brutal, y en general se dice que las guerras representaron un
enorme impulso.

Hasta tal punto fué asi, que incluso la llegada a la Luna por parte de astro-
=nautas humanos suele explicarse como parte de la rivalidad causada durante
la “guerra fria” entre las dos grandes superpotencias que derivaron de la
Segunda Guerra Mundial.

El Tercer Milenio
Y por fin llegd el esperado Tercer Milenio, pero no tiene nada que ver con la
“Era de Acuario” que profetizaban los visionarios del pasado Siglo XX.

Bien entrado el Siglo XXI, empieza a suceder lo que todos temfamos que pasara
tarde o temprano: la Unién Soviética estd renaciendo de sus cenizas, poco a
poco, v en su forma mds autoritaria, con ideales recién horneados, pero con
los ml;mos ejércitos. La Repuiblica Popular China no va a quedarse de brazos
cruzados,

La Unién Europea corre el riesgo de hundirse como una cdscara de nuez en
una tormenta, y los EEUU, que tienen més de Estados que de Unidos, ya no
son lo que eran, aunque siguen al pie del cafién. Y la Unién de Paises Arabes,
de reciente creacién, estd dispuesta a volver a dominar el mundo conocido
rememorando glorias medievales pasadas.

Como siempre, los paises del tercer mundo sirven de terreno de juego a los
enfrentamientos entre las grandes potencias, lejos de la mirada perspicaz de
los medios de comunicacién Occidentales. Las tropas contempordneas estin
muy bien entrenadas por sus gobiernos.

En general, e incluso puede tener asi més buen sabor, vuestra ambientacién
contempor4nea no tiene por qué ser realista: podéis recrear por ejemplo la

existencia y conocimiento secreto por parte de alglin gobierno de “puertas
estelares” que conduzcan a vuestros equipos de soldados hacia lo mis desco-
nocido, en un sinfin de aventuras.

JOLDADOS Y MERCENARIOS

Nombre ccc CAP MNT Velocidad Coste
Reemplazo 30% 40% 50% 5cm 12
Guerrillero 30% 50% 60% 5cm 14
Profesional 50% 50% 60% 5cm 16

Cuerpos de Asalto 60% 70% 70% 5cm 20
Cuerpos Especiales 70% 80% 90% 5cm 24
» ' [

Tipo Resistencia Coste
Antifragmentacion 60% 6
Antibala 70% 7
Superkevlar 80% 8

Los humanos son de tamafio normal, por ello:

B Por cada accién de Movimiento un Humano mueve 5cm (2,5¢m en Cuerpo
a Tierra, 1 Nivel ascender o descender).

B Puede saltar un obsticulo vertical de hasta 5cm (u horizontal de 2,5¢m.).
P El radio efectivo de un Humano Cuerpo a Tierra es mds alld de Scm.

Ya en la primera guerra mundial se usaban unos aparatosos pectorales de
acero, en especial por parte de los zapadores.

Los marines americanos, en la segunda guerra mundial, podian usar unos
pesadisimos chalecos de ropa con muiltiples placas de acero en su interior
(para los desembarcos).

En general estos chalecos antifragmentacion (que no cubrfan el resto del
cuerpo) eran de alguna ayuda, pero no impenetrables.

Equipos de radiotransmision

Para poder usar al Observador Avanzado a partir de 1940 debes equipar al
Personaje “emisor” y al Personaje “receptor” en uno de los espacios destina-
dos a arma con un Equipo Transmisor, que les permitird comunicarse. El Coste
de este Equipo Transmisor es de “20” entre los afios 1940 a 1960, y de “10”
entre los afios 1961 a 1999.

A partir del afio 2000 cualquier Personaje puede llevar el equipo de radio-
transmision a un coste de “5”,

A pesar de los avances tecnolGgicos, el equipo sigue pesando casi lo mismo y
ocupando un espacio de “arma”: dado que adem4s de la simple radiotransmi-
sién, se van incluyendo las contramedidas para evitar las interferencias provo-
cadas por el enemigo.
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Tanqueta

Era: 1945 / CF

Tipo Tripulacié di d Traccién
Cerrado 2 Si 160% Oruga
Arma/Tipo Potencia Alcance Municién Dafio Angulo 651
Ametralladora 30% 40 cm o} x1 180°
(Frontal)
Cafién 20% 100 cm 30 (Frag.) x2 360°
Otras anotaciones: Velocidad Salto V: Altura
10 cm 0cm 5cm
(2.5 en HO)
ARMAS DE TIRO
Nombre Tipo Potencia Alcance base Municién Daiio Coste
Fusil de Cerrojo CAP 0% 60 cm [ x1 12
Revélver CAP 0% 20cm @ x1 4
Rifle de Repeticién CAP 0% 40 cm [+] x1 8
Pistola automética CAP +10% 20 cm [+ x1 [
Pistola HT CAP +20% 20 cm [od] x1 8
Fusit Automatico CAP +10% 60 cm x1 14
Subfusil CAP +20% 30 cm x1 10
Subfusil HT CAP +20% 50 cm x1 14
Escopeta Tactica CAP +30% 20 cm © x1 10
Rifle Francotirador CAP +50% 80 cm @® x1 26
Ametratladoraligera CAP +40% 50 cm @ x1 18
Rifle Antitanque CAP +30% 60 cm 40 x1 18
ARMAS DE AREA DE EFECTO DISTANTE: PERSONALES
Nombre Tipo Potencia Alcance base Municién Dafio Coste
Lanzagranadas’ @ CAP +20% 40 cm 10 x 2 (Fragmentacién) 60
ARMAS DE AREA DE EFECTO DISTANTE: ARTILLERIA
Nombre Tipo Potencia Alcance base Municién Daiio Coste
Obis de Campafia @ CAP +20% 100cm 20 x2 (Fragmentacion) 88
ARMAS DE AREA DE EFECTO ADYACENTE
Nombre Tipo Potencia Aleance base Municién Daio Coste
Ametralladora de posicion ® CAP +30% Plantilla aguja [+ x2 24
Lanzallamas @ CAP +10% Plantilla lagrima 10 x2 20
ARMAS DE CUERPO A CUERPO
Nombre Tipo Potencia Alcance base Municién Dafio Coste
Motosierra ccc +40% N/A N/A x1 4

@EL 4rea de efecto es esférica, y mide de didmetro en centimetros lo mismo que la potencia del arma.
(® Usa una plantilla especifica de Aguja, de 30 cm de largo y 20 cm en su extremo més ancho.
@ Usa la plantitla especifica de Lagrima, de 20cm de largo por 10 cm en su extremo mas ancho.
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Psicotrépica: Del Griego muy, y del latin tropicus (a su vez del griego
TpSTOC), preferible a Sicotrapica, ya que las investigaciones del autor
10 han desvelado si efectivamente en los trdpicos, zona en la que se
desarrolla parte de la partida, crecen higos.

Este Médulo de rol ha sido disefiado para juegos de terror gético, en una
ambientacién de autores consagrados como H.PLovecraft, Stephen King, v
otros. Debido a que la accién transcurre paralelamente a algunos sucesos his-
téricos reales (como la Guerra Civil en Rusia) debe jugarse en fechas muy
concretas, mediados de 1920. El drbitro sélo necesitard cambiar algunas cifras
para adaptarlo a su juego de rol habitual. Contiene apartados que pueden
jugarse con Semper Fidelis de forma optativa.

La historia gira alrededor de unos seres llamados “Abismales” que habitan en
el fondo del mar, sin conocimiento de una ingenua Humanidad, y hasta que
llegue el fatidico dia en que decidan enfrentarse a ella. Tal vez ese dia esté muy
préximo, y se avecine una terrible batalla entre Ia humanidad y estos misterio-
$OS seres.

DATOS TECNICOS

Debido a que se trata de un escenario “genérico” la mayoria de las referen-
cias a habilidades y caracteristicas vienen sobre un porcentaje, de manera que
te serd facil reconvertir los valores a tu juego de rol preferido. Una de estas
caracteristicas es la “Estabilidad Mental”, que se pondrd a prueba constante-
mente, y supondra las pérdidas en porcentaje indicadas en cada caso. Al final
de esta aventura ofrecemos unas habilidades que no suelen aparecer en los
juegos de rol, pero que serdn necesarias para resolver la historia que aqui se
desarrolla.

Asimismo, establecemos unas habilidades Genéricas en una escala de 1 a 20
aproximadamente, y que corresponden a caracteristicas comunes en juegos
de rol como Fuerza o Fortaleza, Inteligencia o Intelecto, Tamafio o Fisico, Des-
treza o Pericia, Constitucion o Resistencia, Poder o Magia, Apariencia o Atrac-
tivo, y Educacién o Conocimientos, que abreviamos usando las tres primeras
letras Fue, Int, Tam, Des, Con, Pod, Apay Edu. PV se refiere a “puntos de vida”,
otro término usual en juegos de rol.

SUCESOS PREVIOS

Si bien la aventura empieza a finales de Julio de 1920, setfa interesante que
en otras aventuras previas se mencionaran algunos sucesos, en las costas de
Nueva Inglaterra o Nueva Escocia, aparentemente sin conexién con la aventura
en curso, pero que en el futuro conectardn con este argumento. Estos son:
-Casualmente, en un periédico, a principios de Enero de 1920, alguien lee
la siguiente noticia: “Dos barcos pesqueros han desaparecido. La tripulacién
de un tercer barco ha relatado que encontrindose en alta mar, aparecié de
las profundidades una burbuja gigantesca, como de una gran explosién bajo
el mar, que engullé a los dos barcos, y por poco al que sobrevivi6 para con-
tarlo”.

-Un par de dias después del anterior suceso: alguien encuentra, en las costas,
un antebrazo que parece pertenecer a una especie animal desconocida, una
especie de iguana gigante dadas las escamas y los dedos. La muestra se guarda
en un laboratorio de la Universidad local, pero a los pocos dias el laborato-
rio es saqueado y la muestra desaparece. Por las costas se pueden encontrar,

-recorriéndolas, parejas de pescadores con sus cafias, pero no parecen que-

darse en ninguna playa concreta para pescar nada. Muy taciturnos y corpulen-
tos, no les gusta hablar con nadie.

INTRODUCCION

Nos encontramos a Viernes 29 de Julio del afio 1920. El Docior George Sebas-
tian River, hasta hace poco un desconocido fisidlogo britinico, acaba de dar
el salto a la fama gracias a la reciente publicacién en los USA, por medio de
una editorial de dicho pais, de su polémico libro “Fisiologfa y los auténticos
origenes de la especie humana”.

El libro ha aparecido citado en los mds importantes periédicos de todo el
mundo, que se han ensafiado tachdndolo de anticientifico, pueril, “libro de
cuentos”, y cosas por el estilo. Por medio de los periédicos se ha comentado
también que George fue expulsado de la Universidad de Oxford, por su falta
de rigor cientifico y sus fuertes disputas con la comunidad cientffica del

Reino Unido y en especial de la Universidad, tras lo cual decidi6 trasladarse a
Boston.

Si hay algiin Personaje periodista, serd contratado para investigar sobre River.
Si hay algiin Personaje profesot, la Brown University de Boston le encargard el
trabajo de contactar con el Doctor, ya que ha pedido su ingreso en la Univer-
sidad en el Departamento de Psicologia Fisiologica, pero la Universidad quiere
antes informarse al respecto.

Lo mismo si hay algiin Personaje detective privado. En cualquier otro caso,
colocar a un Personaje secundario (no jugador) con una profesion de enire
las anteriores, como viejo conocido de los Personajes.

La Universidad sélo dispone de un nidmero de Distrito Postal donde enviar Ia
correspondencia, ya que el Doctor no ha querido revelar su paradero. En la
oficina de correos no les podran dar de ningfin modo la direccién, ya que €l
alquiler de Distritos Postales es anénimo, simplemente se paga y se recoge la
llave correspondiente.

El Doctor pasari a recoger correspondencia cada 2D4+2 dias, entre las 2 ylas
8 de la tarde (tirar 2D4).

La Universidad pagara 10 délares al diay sélo contratard a un Personaje, quien
podré pedir ayuda (no remunerada) a sus compaiieros.

INFORMACION SUPLEMENTARIA

Profesorado de Psicologia Fisiologica o de Biologia de la Brown
University o de cualquier otra.

Si acuden a un profesor, con un tiro de Elocuencia o Discusién, o con las
debidas credenciales de la Universidad conforme han sido contratados, averi-
guarén al respecto del Doctor River que era un desconocido hasta entonces.
Siempre habia seguido una influencia claramente Darwinista y se habia apli-
cado bastante en Psicologia Comparada (comparacién de conducta animal con
la humana), tal como habia aparecido en algtin articulo de revistas de divul-
gacion cientifica, en que habfa tenido timidas apariciones, pero de repente ha
dado la vuelta total a todas las teorfas de Charles Darwin respecto al origen de
la especie humana y de la evolucién de la vida en el planeta.

Los profesores niegan totalmente la existencia de las supuestas afirmaciones
de Darwin que corroborarfan la obra. George no es mds que un sensaciona-
lista en busca de fama, que est4 abusando de la libertad de catedra que se le
ha otorgado para esparcir conocimientos no ya poco cientificos sino inverosi-
miles. No dirdn nada mds, porque tendrdn otras cosas que hacer.

LIBRO
Fisiologia y los auténticos origenes de la especie humana
Editorial Niktos, 5 délares, adquirible en cualquier libreria.
Se describe en él la supuesta existencia de muchas otras formas de vida,
muchos evos antes de la aparicién de la primera célula originaria de las espe-
cies actuales en la Tierra. Se especula sobre formas de vida venidas de otros
planetas, y sobre la procedencia acudtica de la especie humana, mucho mds
reciente de lo supuesto hasta ahora. El ser humano no procederia del mismo
tronco del que después se separarian los simios y los mismos humanos, sino
que el hombre pas6 la mayor parte de su vida en el agua (asf perdié buena
parte de su pelo, mientras que los primates siempre lo han conservado) hasta
hace cerca de 1.000.000 afios, excepto en el momento en que llegaba a su
vejez, durante la cual cambiaban a una forma de vida preferentemente terres-
tre. Este cambio de actitud en la especie humana durante tal época queda per-
fectamente representada ontogenéticamente si observamos la conducta actual
del ser humano: cuando se encuentran en la playa (en las zonas geogrificas
de clima adecuado), los nifios se pasan casi todo el tiempo metidos en el agua,
jugando en ella, en cambio, a medida que vamos creciendo, esta costumbre se
pierde, como se perdié en una rama de los humanos de hace 1.000.000 afios
hasta llegar a la actualidad. Todo esto serfa pues la representacién de la evo-
lucién de nuestra especie, desde su nacimiento como tal hasta la actualidad,
en la evolucién del sujeto de la especie actual, desde su nacimiento hasta su
vejez. Sin embargo, sigue el libro, habrfa una segunda rama. La nuestra fue la
primera, que decidi6 quedarse en tierra, pero la segunda no abandoné nunca
la vida acudtica (de la que procederiamos todos).
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Segtin el autor, esa segunda rama sigue existiendo en la actualidad.

De hecho, al contrario de lo que dice la comunidad cientifica mundial, el
autor afirma no haber abandonado nunca las ensefianzas de Charles Darwin,
quejdndose de la ignorancia de sus colegas, ya que segiin asegura, Darwin ya
hablé de ello en su libro “Los Origenes de los Innominados”, que él personal-
mente ha podido consultar, aunque la teoria de la reciente evolucién del ser
humano es de cosecha propia de George. En el libro se denomina a dichos
supuestos seres acudticos como “Abismales”.

Se sabe ademds que los nifios con herencia de Abismal corren peligro en el
mar. Si llegan a quedarse sumergidos pueden permanecer absortos mirando
el cielo a través del agua, sin notar que sus pulmones no pueden respirar en
ella todavia, y viendo cémo las burbujas de aire van emergido.

Son nifios que en el futuro se convertirdn en Abismales, pero que hoy por hoy
1o se encuentran todavia adaptados a la vida acudtica.

El libro tiene un +6 en Mitos, no posee ningiin hechizo, pero se pierden 2D4
de Estabilidad Mental por leerlo. Es bastante delgado, por lo que se tardan
solamente unos 1D6+1 dfas.

GERENTE DE LA EDITORIAL NIKTOS

En la editorial no tendrdn gran cosa que comentar. Simplemente que el libro
es un éxito, se estd vendiendo muy bien, en parte gracias a las criticas de los
cientificos. Tienen en stock un gran nimero de ejemplares correspondientes

ya ala segunda edicién, pero no dir4 el ntimero bajo ningfin concepto (secreto
de editorial).

Este serd el inico lugar donde podrin conseguir Ia direccién del Doctor, supe-
rando una tirada al intentar discutir con el editor. Si no lo pasan, verdn que el
editor (que se llama Oliver Terence) coge un papel de uno de los cajones, y
mientras lo mira les comunica que no puede decirselo ya que el autor se lo ha
prohibido, depositando finalmente el papel en el cajén y cerrdndolo con llave.
En el papel se encuentra la direccién escrita, como los Personajes tendrén
que suponer. El editor estard alli hasta las seis de la tarde, y hasta las ocho no
quedard vacio el edificio. Luego, es f4cil entrar por cualquiera de las ventanas
sin especial protecci6n, aunque todas estdn cerradas.

ENTREVISTA CON EL DOCTOR RIVER

Si los Personajes (PJ) han conseguido la direccidn y se presentan de parte
de la Universidad, tendrdn acceso ficil. De otra forma, pedird algiin tipo de
credenciales y las comprobard por teléfono antes de dejarlos entrar. La casa es
de dos pisos y ocupa toda la manzana (George ha obtenido bastantes ingresos
con el libro, que han pasado a engrosar sus anteriores ahorros). Por dentro,
el caserdn tiene aspecto de estar bastante abandonado, sin limpiar desde hace
semanas al parecer.

El Doctor los Hevard a una sala de estar donde poder hablar.

Estard dispuesto a contestar las preguntas de los PJ. En relacién con su expul-
sién dird que se habia tomado unos meses de vacaciones en los USA, pero
que su puesto en Oxford estaba atin esperdndole, hasta que publicé el libro,
momento en que decidieron expulsarle.

Al respecto del libro, sélo superando una tirada de Elocuencia, Discusién, u
otra habilidad similar, podrdn sonsacarle algo. En tal caso, les relatard que
durante su estancia en la costa del Mar de La Mancha hard ya unos cinco
meses, descubrié cosas increibles. Habfa alquilado alli una vieja mansi6n,
cerca de Plymouth, donde pasar unos dias de tranquilidad, pero pronio empe-
zaron a suceder extrafios acontecimientos, Mds de una noche, asoméndose a
las ventanas que daban 4l mar, le habfa parecido ver extrafios animales acud-
ticos que iban y venfan desde unos arrecifes cercanos a las mismas costas, e
incluso creyé observar a algunos hombres que contactaban con ellos. Dando
por supuesto que se trataba de delfines, una noche en la que no pudo congiliar
el suefio decidi6 salir 2 dar una vuelta y acercarse hasta aquella zona, con
sigilo por si a los lugarefios no les gustaba que chafardearan. Probablemente
aquellos aldeanos habfan entrenado a los delfines para ayudarles a pescar,
tal vez ensefidndoles  colocar las redes, y no estaba al corriente de la legali-
dad de tal accién por lo que decidié actuar con precaucién. Como fisiélogo
de tendencias Darwinistas y aficionado a la Psicologia Comparada que era, le
interesaba profundamente el tema. No obstante cuando después de girar por
un recodo del camino, que le habfa tapado la vista de la costa por causa de
abundantes arbustos, sali6 finalmente cerca de la playa en cuestién, vio espe-

luznado con qué estaban tratando realmente los lugarefios. No se trataba ni
mucho menos de delfines.

Aquellos seres eran una extrafia mezcla de pez y hombre.

Eran antropomorfos, con enormes cabezas, casi indiferenciadas del resto del
cuerpo, con bocas enormes. Pudo contener un alarido de terror, y marché
debido al profundo terror a ser descubierto, pero aquellas imdgenes aun hoy
le producen escalofrios.

Después del descubrimiento, siguié vendo algunas noches mds, esta vez
armado con un revélver del 45, para averiguar todo lo posible al respecto. Los
lugarefios pertenecian al mismo pueblo vecino en el que compraba alimentos,
e incluso la criada que limpiaba en su mansién procedia del mismo lugar.
Dado el gran secretismo de todo aquello, no quiso preguntar a nadie sobre el
tema, ni al mismo médico del pueblo. Sin embargo, consulté en la biblioteca,
y alli pudo encontrar las referencias que buscaba, en un extrafio Libro escrito
en Inglés antiguo, llamado Necronomicén. Habia hecho el descubrimiento del
siglo, y tal vez le darfan el Premio Nobel de Medicina y Ciencias.

Un dia fue a Londres para intentar encontrar mds referencias sobre el fend-
meno, visitando ademds viejas librerfas donde tal vez podria adquirir algin
otro extrafio ejemplar. Y cudl fue su sorpresa al hallar nada mds y nada menos
que un libro firmado por el mismisimo Charles Darwin, de su pufio y letra,
que al hojearlo confirmé sin lugar a dudas todo lo que habia descubierto é1
en sus paseos nocturnos. Al parecer era de una edicién que el propio Darwin
habia publicado por su cuenta, destinada a sus mds allegados, de sélo unos
100 ejemplares. Lo comprd, volvi6 a4 su mansién en la costa, y alli se lo leyé
en dos dias.

Desgraciadamente, en una de sus incursiones nocturnas, se acercé demasiado
buscando refugio en unas rocas mds cercanas a los acontecimientos, para de
ésta forma poder averiguar en qué consistian los bultos con que los aldeanos
regalaban a los seres acudticos, pero lo tnico que consigui6 fue ser visto.
En unos momentos todo se llené de una terrible algarabia de gritos mientras
corrfa desesperadamente hacia su mansién.

Lleg6 a la casa exhausto, pero saco fuerzas para entrar, coger las llaves del
coche, volver a salir, y escapar finalmente en su automdvil en direccién a Lon-
dres, no sin antes atropellar a unos extrafios Personajes bamboleantes en los
que no quiso fijarse demasiado.

Atn asi, pudo ver con toda claridad a uno de esos seres acuiticos, ya que
mientras iba a toda velocidad, lo encontré justo en medio de la carretera,
enfocindolo totalmente con los potentes faros del Vehiculo.

Eso debi6 cegar al Abismal, que era como habia descubierto que se llamaban,
y sin darle tiempo a reaccionar, lo embistié con su Vehiculo, quedando el ser
tirado en la cuneta. Logré escapar de todo aquello, pero sus pertenencias,
credenciales y los dos libros quedaron alli,

Ahora podrian encontrarle en cualquier parte del Reino Unido.

Contrat6 al dia siguiente a una empresa para que fueran a buscarle sus efectos
personales, pero los encargados no encontraron ningiin libro de las caracte-
risticas mencionadas. A partir de entonces, decidi6 escribir su propio libro,
e iniciar los tramites para abandonar su pais y dirigirse a los USA. No tenfa
familia cercana viva, por lo que el cambio le resultaria menos traumatico.
Escogi6 como nuevo lugar de residencia la ciudad de Boston, tan lejos como
pudo de aquellos horribles seres. Ademds, alli tal vez fuera admitido en la
Brown University. Ha intentado mantener su estancia aqui en secreto, pero los
peri6dicos no han sabido callar la noticia. Con un tiro de Intuicién observarin
que esto le causa un gran desasosiego.

Hayan conseguido o no el tiro de Elocuencia/Discusi6n, les comentard que
estd preparando un nuevo libro, aunque estd algo decepcionado por el pri-
mero: los cientificos no han aceptado nada en absoluto, y 1a gente de la calle
ha creido que era una novela con apariencia exprofesa de libro cientifico, pero
como minimo, ahora el mundo tiene la posibilidad de conocer lo que estd
sucediendo.

Si los PJ dan muestras de creerse lo que se dice en él, serd una grata recom-
pensa para el Doctor, quien acabaria otorgindoles algo més de confianza, e
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invitindoles a que le llamen otro dia para tomar una copa, e incluso les pedird
que le presten un nimero de teléfono para contactar con ellos en caso de
necesidad. )

Llegados ya a este punto, les invitard a marcharse.

La noche

Esa misma noche, se sucederdn dos atentados en la ciudad. Dos hombres han
llegado a Boston desde un pueblo situado més al Norte, Innsmouth. Cada uno
de ellos realizard un ataque, dirigiéndose 2 sus objetivos a través de las cloacas
y emergiendo por salidas cercanas pero escondidas.

§i hubiera algiin PJ vigilando, ser4 esquivado totalmente.

Uno de los hombres iniciard un incendio en los almacenes de la editorial
Niktos, mientras que el otro colocard un artefacto explosivo en casa del Doctor
(en el exterior, o lanzdndolo 2 través de una ventana).

La editorial entera arderd en poco tiempo dada la gran cantidad de material
inflamable, y el explosivo provocard serios daiios, pero ninguno al Doctor. Si
los PJ estaban vigilando cerca de alguno de los lugares y son vistos, pasardn
como es l6gico a ser sospechosos.

Respecto a los culpables, puede que los PJ les vean al escapar si efectivamente
estaban alli; pero se dirigirdn en pocos segundos a las cloacas, y una vez
dentro no habr4 modo de encontrarlos. Si les disparan, no dejardn de correr
hasta que lleguen a las cloacas o hasta que mueran (es decir, que no deben
caer en manos de los PJ ni de nadie mientras estén vivos).

El Doctor intentard contactar como sea con los PJ. Su alta intuicién le hace
creer que se puede confiar en ellos, pues considera que si fueran los culpa-
bles del atentado, podrian haberle matado o envenenado durante su visita.
Una vez hayan contactado, les contari todo al respecto de sus descubrimientos
en Gran Bretafia si no consiguieron pasar la tirada, y acto seguido les pedird
ayuda y proteccidn, ya que no se fia de nadie ni conoce a nadie en América.
Llevard encima una maleta, con cuatro de sus bértulos mds imprescindibles, v
un montén de papeles correspondientes a su nuevo libro. Preferird no volver
a su casa, ya que alli no se siente seguro.

Ademds, confesard, habia recibido algunas amenazas advirtiéndole que podia
escoger entre suicidarse o esperar a que alguien le matara, pero se habia con-
vencido a si mismo que se trataba de broma pesada de algiin lector de su libro
que de alguna forma habfa conseguido su direccién y teléfono, ya que al mar-
char hasta Boston, en los USA, se encontrarfa muy lejos de aquellos horrendos
seres de Plymouth, en la Gran Bretafia.

El Doctor River accederd a pagar los gastos de hoteles y comidas, e incluso les
dejard leer lo que tiene escrito por el momento de su segundo libro.

EL NUEVO LIBRO
Titulado de momento Nuevas disquisiciones sobre el auténtico origen de
la especie bumana, aunque el autor piensa cambiarle el titulo por otro mds
sugerente. Casi todo son esbozos, pero sigue con el tema del anterior.

Segtin &I, atn hoy en dfa existirfan diferentes mezclas de sangre entre los
humanos. En unos habrfa mds sangre de humanos, tal y como los conocemos
ahora, que en otros. En estos otros, las proporciones de sangre (entendiéndose
el concepto popular de sangre por carga bioldgica hereditaria) estarfan mayo-
ritariamente formadas por sangre de la otra rama de la evolucién humana, de
forma que al cabo de un mimero indefinido de afios, a través de un proceso de
maduracién, acaban por convertirse en seres exactamente iguales a los acud-
ticos, y dado su nuevo y horrible aspecto, deciden seguir viviendo en el aguala
mayoria, o deciden suicidarse en otros casos, al no poder aceptar el cambio.

Pueden llegar a observarse cualidades innatas en esta clase de humanos que
irremisiblemente se convertirdn en lo que en las culturas populares se ha lla-
mado “Abismales”. Una de ellas es cierta aversién a comer pescado. No es que
los Abismales no coman pescado, pues en €l libro titnlado Necronomicén se
puede comprobar que es asf realmente, sino que al principio el pescado les
recuerda en lo mds hondo de su ser a lo que realmente son y serdn, y por ello
evitan comerlo, sobretodo en su infancia, aun sin saber por qué.
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Otros rasgos tipicos son una boca ancha y una nariz chata. Es relativamente
comiin también que en la piel aparezcan manchas blancas por falta de pigmen-
tacién, caracteristica que se suele confundir con el Vitiligo. En el futuro, los
humanos y toda la vida tal y como la conocemos ahora desaparecerd, como lo
hicieron los saurios y otros seres en el pasado. Esta vez ni tan sélo los mami-
feros mds pequefios sobrevivirdn: sélo los insectos, especialmente las abejas y
los escarabajos.

La creencia en la teorfa segfin la que los insectos no podifan seguir desarro-
lldndose porque el aumento de tamafio del sistema nervioso de estos, en forma
de anillo que envuelve al aparato digestivo, dificultarfa enormemente su fun-
cionamiento (como en el caso de las arafias que necesitan alimentarse por
medio de pequefias gotas del liquido de sus victimas) no tendrd ningiin valor
real, ya que el sistema nervioso s6lo aumentara en las pattes superiores, no
evolucionando o incluso atrofidndose en las inferiores, v dejando espacio libre
para que los demds érganos vitales se desarrollen en la zona ventral.

De esta forma, acabardn dominando la Tietra gigantescos insectos voladores
descendientes de ciertos escarabajos asidticos, y llegardn a mostrar una inteli-
gencia superior a la humana.

Pero incluso esta especie desaparecerd, y en un futuro més lejano aiin, des-
pués de la aparicién y desaparicién de muchas otras especies, finalmente apa-
recerd la Gran Raza de Yith, seres que ya existieron en el pasado y que por
esto mismo, dado que el universo se repite a s{ mismo eternamente, volverdn
4 existir,

El Universo entero llega 2 un momento en que da un giro completo sobre si
mismo, y todo vuelve a suceder de nuevo, al igual que cada afio lo hace la
Tierra alrededor del sol, por poner un simple ejemplo para nuestra mentali-
dad tridimensional de primate.

Estamos condenados a repetirlo todo eternamente, a volver a nacer al pasar
un finito nimero de evos. Pero peor que la nuestra es la suerte de aquellos
de nosotros que llegan a trascender nuestras dimensiones convencionales y se
dan cuenta de ello, y viven y reviven todo cada vez, recorddndolo, y sabiendo
que todo es y serd exactamente igual que la préxima vez y que la anterior.

Entre los apuntes hay ademds algo de correspondencia con un tal Albert Eins-
tein, con quien ha comentado todo esto, relacionindolo ambos con ciertas
teorfas sobre el espacio curvo en que Einstein estd trabajando, aunque George
no acaba de comprender al cien por cien las teorfas de Albert (ademds, son
conocidos entre la comunidad cientifica ciertos rumores conforme estas extra-
fias teorfas han sido creadas por su esposa, una gran fisica y matemdtica, y no
por el mismo Albert).

Los apuntes tardan en leerse 1D3+1 horas, se pierden 2D4 puntos de Estabi-
lidad Mental, y da un +5% de conocimientos sobre Mitos.

No podrin Hevérselos fuera de la casa, pero el Doctor tendr la paciencia de
dejar que uno de ellos se tome el tiempo que necesite para leerlo (como limite
mdximo, le dejard cuatro horas).

ACERCA DE INNSMOUTH
En principio no hay ninguna pista que haga deducir que los dos hombres proceden
de Innsmouth, pero si el Director de Juego quisiera alargar la aventura por este
camino podria hacerlo, por ejemplo permitiendo que uno de los dos muera, bien
por disparos o ahogado en las cloacas, localizdndose su cuerpo posteriormente.

En el caddver se encontrarfa asi un ticket de autobts proveniente de tal pueblo.
Para tal ampliacién serfa necesario leer el relato “La sombra sobre Innsmouth”
del mismo Lovecraft, para hacer una descripcién apropiada, ya que se trata de
un pueblo previamente definido y podrfa ser criticable (o no) el improvisar
al respecto, dependiendo de la devocidn y fidelidad a los relatos escritos por
parte de jugadores y drbitros de juegos de rol.

En el pueblo podrin averiguar por medio del joven encargado de la tienda de
comestibles que un tal Casey se hospeds en el hotel hace algiin tiempo, asf
como que los extranjeros no son muy bien vistos. No deberfa perderse mds de
una semana en ello.
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POR OTRA VIA

August Gastaminza, Psicoanalista de origen espafiol y tendencias freuDianas,
acaba de instalarse hard unos meses en Boston, tras una gira de congresos por
Sudamérica. Aunque es consciente que el Psicoandlisis es una tendencia muy
niteva que 1o es la predominante en los USA, ha decidido probar suerte en éste
pafs por unos meses, aprovechando sus conocimientos de Inglés.

Alpoco de llegar, ha tenido una satisfactoria afluencia de pacientes, bésica-
mente de mujeres histéricas y nifios inadaptados, aunque uno de sus casos le
ha llamado la atencién de una forma interesantisima.

Se trata de un inspector de hacienda que se ha dirigido a él hace pocos dias. Su
nombre-es W. Casey, y presentaba un histetismo de tal agndeza que no recor-
daba haber visto nunca ninguno igual.

Ya hace demasiado tiempo que no se presenta por la consulta a las horas con-
venidas, y no tiene de él ni direccién ni teléfono.

Por todo ello, preocupado tanto por el bien de su paciente como por lo impor-
tante de sus investigaciones al respecto, ha decidido contratar a alguien para
buscarlo.

El Doctor Gastaminza llamard o acudird a ver a alguno de los PJ, preferible-
mente un Detective Privado o un Periodista, pero si resulta posible no al que
ya haya contratado la Universidad (puede ser una buena ocasién para unir en
tu partida Personajes que no se conocieran).

El contacto se realizard después del primer encuentro con el fisiglogo.

El objeto de la investigacién estard muy claro: buscar a Casey.

El Psicoanalista les relatard la historia de su paciente. Casey acudié a él como
hemos dicho con una fuerte carga de histerismo. Siguiendo los procedimien-
tos habituales, el Doctor dedujo que se trataba de un trasfondo de problemas
sexuales, como suele ser habitual.

El paciente padecia terribles pesadillas relacionadas con extrafios monstruos
que le perseguian para matatle. El sujeto incluso daba muestras de creer real-
mente en la existencia de tales monstruos, y habfa desarrollado una fuerte
paranoia que le llevaba a encerrarse bajo consistentes cerrojos en su casa,
hasta el extremo de no querer dar sus sefias ni tan sélo al Psicoanalista. Sin
duda, pensé el Doctor, tales monstruos eran en la cabeza del Inspector la
representacién del sexo opuesto.

Segiin las extrafias conjeturas del inconsciente del paciente, las mujeres le
deberfan “perseguir” con fines “maléficos”, es decir, relaciones sexuales. Sin
duda esto era la consecuencia de un ambiente familiar excesivamente férreo,
y més que probablemente originado en una madre a su vez desequilibrada. El
método hipnético era imposible de aplicar al principio, asi que recurrié al de
libres asociaciones. No consiguié entrever ninguna palabra o expresién que
conectara con las teorfas del Doctor.

Dias mds tarde, el paciente se encontraba mucho mds relajado en presencia
del Psicoanalista, y por fin pudo recurtir a la hipnosis. No sirvi6 de nada al
parecer, el paciente realmente crefa en la existencia de tales monstruos, y en
lugar alguno encontré ninglin problema de origen sexual.

El siguiente tratamiento al que acudirfa serfa el de indagar profundamente en
su infancia (en la que s6lo habfa sondeado superficialmente, como marcan los
cdnones psicoanalistas con adultos) para intentar encontrar por fin la cavsa
de todo. El paciente como es natural segufa insistiendo en la existencia de
monstruos que le persegufan, y al Doctor le habfa pasade més de una vez por
lacabeza si no serfa necesario internarlo en un manicomio por su propio bien.
Pero ya no se presenté mds a la consulta, y desde su primera ausencia han
pasado 14 dias.

El paciente aseguraba que hay lugares donde se puede contactar mejor que
en otros con dichos monstruos, y que él descubri6 uno de ellos. Sin embargo
Casey sufre de una fuerte amnesia al respecto, de modo que no hay manera de
sonsacar de qué pueblo se trata, pero si sabe que adquiri6 una tremenda fobia
al mar. August teme que su paciente, para superarla, se haya sumergido en el
mar, y en plena inconsciencia se haya ahogado. Pagara 80 délares si consiguen
encontrarlo. Lo sentird mucho, pero no es rico y no dispone de mds dinero
(es una buena cantidad para la época). Sugerird que empiecen a buscarlo de
inmediato. Ha informado a la Policfa, pero no parece que estén realizando una
biisqueda “en profundidad?.

Si le preguntan al Psicoanalista por el libro del fisi6logo, contestard que ha
oido hablar de él y que segiin parece estd escrito por un charlatin en busca

de fama, pero lo leerd si los Personajes de los jugadores le comentan algo
al respecto, aunque en cuanto empiece a leerlo le interesard tanto que no se
dedicard a nada mds, devordndolo en un sélo dia.

Acudiendo al registro civil en el ayuntamiento y pasando una tirada de Charla-
tanerfa o Elocuencia, podrin averiguar ficilmente la direccién del paciente. Si
no, el oficinista insinuard que hoy en dia la vida va muy cara, se quejar de
su sueldo de funcionario, y comentard que el trabajo extra no siempre es bien
recibido (con unos 3 délares serd suficiente).

Una vez conseguida la direccién, si se dirigen hacia la casa de Casey, podrin
observar que todas sus ventanas estin tapiadas, como si se tratara de una for-
taleza. Si preguntan a los vecinos, dirdn que se le ve muy poco ya que sale sélo
lo justo para ir a comprar comida para por lo menos una semana entera o
mis. Aparte de estas pequefias salidas, se encuentra todo el dia en casa.

Si llaman, una voz desde el interior les dird que se vayan porque nc quiere
comprar nada. Sélo si mencionan el nombre del Psicoanalista, acabari por
entreabrir la puerta, apuntando a través de ella con una pistola automdtica del
calibre 38,

Si alguien pasa tiro de Elocuencia o Discusi6n, acceder a acompafiarles para
ver al Doctor, pero no dejard que entren en su casa.

Silo levan a casa del Psicoanalista, éste se mostrard muy contento de verle de
nuevo, aunque si ha empezado a leer el libro aparecerd con barba, unas ojeras
grandiosas, y evidentes signos de agotamiento, o aparecer asf en otra ocasién
en cuanto le sugieran leer el libro, o le hablen mucho acerca de éL.

METODO CLINICO

En cuanto haya leido el libro y disponga del paciente, el Psicoanalista habra
tenido una genial idea. $i ademds los PJ le van hablando de bichos y sucesos
extrafios, atn lo animardn més a seguir adelante, y pedird a los PJ que le
ayuden en su experimento.

Segtn ha podido leer, existen ciertos libros de origen casi desconocido y con
bastante antigiiedad en los que aparecerfan ciertos conjuros de invocacién
a seres malignos. Estos seres malignos serfan sin duda la representacién de
todos aquellos temores internos escondidos en cada uno de nosotros. Y una
perfecta forma de enfrentarse a tales miedos y vencerlos serfa simplemente
conseguir un conjuro, realizarlo delante de todos, y en especial del paciente,
y de esta forma demostrar que todo son puras invenciones apoyadas por el
inconsciente y viejas ignorancias medievales.

Podrian ir armados si quisieran, aunque no harfa ninguna falta (él personalmente
no piensa llevar ningiin arma). Ademds, considera interesantisimo lo que ha leido,
yaque todo lo que le comentd el paciente es casiidéntico alo relatado en la novela
(como definird al libro) del sefior River. Ni tan s6lo estaba publicado cuando su
paciente le cont6 todo aquello, y no puede haber ninguna relacion entre ellos. El
paciente sin duda se recuperard con este tratamiento. Incluso en el imposible caso
que realmente apareciera alglin extrafio monstruo (comentar4 entre sonrisas) €l
shock le harfa reaccionar y enfrentarse al miedo, més atin con nuestra presencia.
Es pues, una obligacién moral ayudar al paciente.

Si los PJ se ponen pesados diciendo que de ninguna manera hay que invocar
a bicho alguno, el Doctor August har4 pensar en lo que implicarfa tal accién,
tanto si fuera real la invocacién como si no: estarian profundizando en lo
més hondo del mismisimo ser humano, y ningiin cientifico u hombre de saber
podria negarse a ello, ademds la situacién estarfa totalmente controlada por
los PJ, que llevarfan las armas necesarias.

Si los Personajes siguen negindose, August hard creer que accede, pero reali-
zard la invocacién por su cuenta de todos modos.

EL FISIOLOGO DE NUEVO
Si le comentan algo de todo esto al Doctor River, se pondr4 blanco de repente
y con voz temblorosa dird que no hay que hacer una cosa asf bajo ningiin
concepto, serfa la perdicién para todos. Acto seguido, insistird en conocer a
ese Psicoanalista (pronunciard con desprecio) que se hace llamar Psicélogo,
si es que no se han encontrado antes.
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Desde el primer momento en que se conozcan, no parardn de discutir sobre
quién estd mds encauzado por el auténtico camito.

El fisidlogo tenderd mds hacia la corriente Conductista (objetiva, cientifica,
estudio de sélo aquello que es observable o medible,...) que hacia la del Psi-
coanalista, a la que tachard con mal disimulado desprecio de “nueva filosoffa
de moda”, mientras que el Doctor August reprochar la vision simplista del
fisiélogo, “escritor de noveluchas”, que no sabe ver un claro caso de miedos
ancestrales grabados en el inconsciente humano, y recurre a fantasias para-
noicas (etc.). Sin embargo, el Psicoanalista acabara por convencer a su colega
arguyendo que si realmente estd confeccionando un segundo libro (ya se lo
habrdn contado todo entre ellos), no tendtia que oponerse a la realizacién del
conjuro, ya que gracias a él puede obtener nuevos conocimientos a incluir en
Sus escritos.

En definitiva, al dia siguiente de conocerse, y tras grandes discusiones que en
ocasiones llegan a hacerse coléricas, los PJ podrdn observar que se han hecho
buenisimos amigos, y estdn totalmente de acuerdo en llevar a cabo la invoca-
ci6n, aunando sus esfuerzos desde sus diferentes puntos de vista, psicoanalista
y cientifico.

Pretenderdn (suplicardn si es necesario) que los PJ les ayuden, para no estar

los dos solos con el paciente, ya que su apoyo y su presencia como testigos es
fundamental.

LA BROWN UNIVERSITY
Todo esto estard muy bien, pero 12 Brown University quiere el informe de los PJ
para saber si el Doctor River es una persona seria o no, y su opinién personal
al respecto.

Sea como sea, el Doctor River habr visitado uno de éstos dias la Universidad,
yallf habré conocido a un tal Thomas Blask, profesor de Psicologfa, de aspecto
algo tifioso, recién iniciado en el Conductismo.

A espaldas de todos, River le habrd confesado a Blask, como colega Psicé-
logo cientifico (aunque para Blask, River es un charlatin) el experimento que

 piensan realizar en secreto. Desgraciadamente Blask no es tan de fiar como le
hubiera parecido a River.

Después de seguirle la corriente y sonsacarle todo lo posible, el Conductista
ha llamado enseguida a un grupo de amigos suyos (no psicélogos) con los
que en una ocasién luché contra uno de los seres de los mitos, invocado por
una secta de fandticos religiosos llamada “Black Thunos”, cuya caracteristica
comiin era el usar durante sus reuniones extrafias vestimentas colgantes de
color negro y entonar terribles canticos de invocacion.

No pudieron evitar que se invocara a un terrible monstruo, y al eliminarlo
junto a sus seguidores perdi6 a dos de sus amigos.

Pero esto no volveri a suceder, porque aliora sus amigos se turnardn para
seguir al Doctor River, descubrir quienes son sus colaboradores, y capturatlos
a todos con las manos en la masa.

Cada dia, River podra hacer una tirada de Intuicién dividida entre 3 para des-
cubrir si le siguen, hasta el dia de la ceremonia.

8i cogen al sospechoso, dird que le han contratado en la Universidad para
velar por su seguridad, después de lo del atentado con bomba,

Si no cuela (alguien consigue una tirada de Intuicién) dird que es amigo de
Thomas Blask, quien le ha enviado para velar por su seguridad (lo cual es
cierto en cierto sentido, y por tanto colar4, pudiendo hacerse un tiro de Intui-
cién, que lo corroborari). El espia se ofrecerd para colaborar, pero por otro
lado hard todo lo posible para contactar con el resto del grupo, y avisarles del
lugar en que se celebrard la ceremonia.

Biblioteca

Pero para realizar un conjuro necesitan primero disponer de él.

En la biblioteca de la ciudad, con un tirada de Buscar Libros, encontraran el
Rarum Rerum demont Ricardiano, en versién inglesa.

El tomoproporciona un +3 en mitos, y el hechizo Convocar a un Demonio
Oscuro de la Noche, con un multiplicador de hechizos de x4.

Se describe a este ser como “un oscuro demonio de grandes alas negras, que
surca los cielos de la noche silencioso cual infernal alimaiia de piel negra
rojiza”. Se pierden 1D4+1 puntos de Estabilidad Mental por leerlo.

Consulta el libro de reglas del juego de rol que uses para encontrar el hechizo
mds adecuado.

También es posible que los PJ ya dispongan de su propio libro de conjuros
y quieran probarlo. Queda a su discreci6n, pero es recomendable usar el del
Rarum Rerumdemoni Ricardiano (RRR para los iniciados, algunos eruditos
han hipotetizado que el libro era originariamente griego o eslavo, en cuyas
lenguas las letras erre quedarian como ppp, una forma de esconder los tres
nlimeros 6 de la Bestia, que se verfan usando un espejo, simbolo de la vani-
dad), ya que estd explicado tan minuciosamente que bastan 6 dfas, 6 horas
y 6 minutos para memorizarlo (el comentario sobre el tiempo invertido en
leerlo se hard al terminar de leer el RRR, para mayor escalofrio del Personaje
afectado).

El drbitro hard que las tiradas de memorizacién e invocacién tengan éxito
automdtico (a espaldas de los PJ) para evitar que pierdan excesivo tiempo. Es
importante que no tarden méds de una semana en aprenderlo, sea cual sea el
hechizo finalmente usado, para no perder tiempo.

LA INVOCACION
Los Psiclogos creerdn conveniente realizarla en las afueras, aunque si los PJ
disponen otra cosa, se les obedecera, ya que a ellos se les encarga la tarea de
seguridad (desde el punto de vista del Psicoanalista esto incluird inicamente
evitar que el paciente se escape, para demostrarle que no existen tales mons-
truos).

Si el grupo de Thomas Blask ha conseguido averiguar dénde se realizard
(siguiendo al Doctor River o a otro del grupo si no se han dado cuenta), les
preparardn una emboscada, Se esconderdn por donde puedan, y a los pocos
minutos de haber acabado los PJ la ceremonia, saldrdn todos (cinco incluido
el Conductista) a la vez, armados con escopetas, gritando que levanten las
manos y no hagan ni un solo movimiento, al tiempo que uno de ellos gruiie
algo asi como:

“iMalditos brujos fandticos, habria que matarios a todos como a la secta
de la tiltima vez!”,

La siguiente orden, si todo va bien v los PJ no cometen ninguna estupidez (lo
ideal serfa que no se liaran a tiros), serd que uno por uno se deshagan de sus
armas si llevan alguna encima, y que se echen al suelo para que les puedan
maniatar y entregar a la policfa.

Sin embargo el conjuro ya estard realizado, y la Alimafia aparecerd en una
media hora, precedida por una gélida brisa. Uno de los compafieros de Blask
habré ido a llamar por teléfono a la policia, pero tardard en volver tres cuartos
de hora.

Durante ese tiempo, la Alimafia habr4 aparecido, ante el horror de los defen-
sores del bien, quienes entrardn en singular batalla con ella mientras los PJ y
compaiifa yacen tendidos y relativamente a salvo.

La Alimafia morir4 finalmente, cayendo al suelo y desintegrdndose sus restos
en pocos segundos, pero habrin muerto la mayorfa de los captores, excepto
el Doctor Thomas.

Minutos después llegar la policia junto al hombre que la ha llamado, para
encontrarse con la escena de varios hombres armados y muertos, otros mania-
tados en el suelo, y Blask con un ataque de estupefaccién agarrando atin su
arma todavia humeante,

Blask serd detenido y acusado de secuestro, asociacién ilegal de grupo armado,
y tal vez asesinato. Su tinico colaborador vivo y él acabar4n en un manicomio
de alta seguridad en la ciudad.
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LA CARTA

cuando todo esté ya calmado, el Doctor River comentard que setfa necesario
pasar por el buzén del distrito postal que tiene en correos, para recoger posi-
ble correspondenc1a

Si lé acompafian, pues bien, y si no... daigual. En el correo River encontrard
un par de cartas de la Universidad, una conforme lo han aceptado o no (segiin
el informe de los PJ) y otra celebrando que sobreviviera a la explosién sufrida
en'su casa.

Pero la mds interesante serd una tercera, escrita a mano, que segiin el remite
y el matasellos proviene nada menos que de Tenerife, de unas islas llamadas
“Canarias”, de las que los PJ sin algo de Geograffa probablemente no hayan
oido hablar en la vida, que se encuentran en Africa y pertenecen a Espafia
(ésto puede liar un poco a un americano sobre dénde se encuentra realmente
Espafia), enviada por correo urgente y certificada a la Brown University, y
desde alli hasta el buzén del distrito postal.

14 carta estd firmada nada menos que por Wolfgang Kohler, reconocido cien-
tifico alemdn.

El Doctor River no tendr ningfin reparo en ensefiar a los PJ la carta.

Su decisi6n serd ademds muy clara: coger el préximo avién hacia Islas Cana-
tias (no piensa subir en un barco por nada del mundo, aunque pueden hacerlo
los PJ si lo desean, y constituir ello una nueva aventura llena de Abismales
desarrollada por el Arbitro).

El Psicoanalista se apunta al viaje, naturalmente. El FisiGlogo estar4 dispuesto
a seguir pagando hoteles, comida, e incluso los pasajes de viaje (nada mis), y
pedird a los PJ que le acompafien ya que pueden realizar descubrimientos de
vital importancia para la humanidad.

Por avién se puede viajar desde los USA hasta Lisboa, alquilando un avién par-
ticular desde allf hasta el aer6dromo de Santa Cruz de Tenerife en un total de
dos dias.

Por barco, hay la posibilidad de llegar directamente hasta las islas desde los
USA en 6 6 7 dias. Se espera de los PJ que accedan a estas “vacaciones paga-
das” sin pedir nada a cambio, por supuesto.

ISLAS CANARIAS
En cuanto lleguen al aerédromo de Tenerife, serdn recibidos por el ayudante
de Kohler, quien les conducir4 hasta un coche para dirigirse hasta las instala-
ciones. Si en total son més de cinco, tendrdn que llamar a un taxi para que
les siga. Si los que viajan junto al ayudante le preguntan algo, responderd sim-
plemente que han surgido problemas y que tienen que hablar con el Doctor
Kohler personalmente.

Las instalaciones constan de dos partes, una interior, donde se encuentran los cubi-
culos destinados al alojamiento de los simios, y otra exterior, consistente en un
amplio patio de tierra. Todo est4 cubierto por una gran carpa de malla de alambre,
colgada de un méstil de unos cinco metros, cerrando totalmente el recinto.

En cuanto lleguen, el Doctor saldrd a recibir a los Doctores y acompafiantes.
La primera reacci6n serd de una gran alegria, a la que seguir4 una cara muy
larga. Les invitar4 a seguirle hasta el interior del laboratotio para tomar algo
y alli les explicard lo que ha sucedido desde que envié la carta a Boston.
No coment§ el suceso con nadie mds que con su ayudante, que es de entera
confianza, excepto cuando decidié visitar la tienda de Iar-Al-Zamik. Una vez
alli no pudo disimular su gran interés por cierto tipo de libros antiguos. El
comerciante, muy vivo, empez6 a intentar indagar la razén por la que tan de
repente el Doctor se interesaba, y finalmente le explicé que habia encontrado
un extrafio animal, parecido a un hibrido entre un gran pez y un humanoide,
sobre el que estaba investigando. La reaccién del 4rabe fue muy extraiia,
porque parecié enfadarse de una forma tremenda, echdndolo y advirtiéndole
que mds le valia no volver por la tienda.

Profundamente desilusionado, volvié a sus instalaciones a esperar la llegada
del Doctor River. Pero no pasaron ni seis horas, que recibié una inesperada
visita. Se trataba de un hombre de gran tamafio, con la cara completamente

71

m

* Spreciado Doctor PRiver:

SHe estado su eacelente libro, ymlm MONDs GUE QSO
brarme de su contenido.. goyco/nwmﬁeqﬂwtambc’ lidad del westo de fros
m@myﬁmm&mhdwdaaum%wmm@mm
demmwu@owww&mmdegxﬂwnmm
frend iemle ol conti Q?%umoyal%&ﬂado%aﬁml ﬁwm“eﬂma,w/[m
ctentos eaf :m(xm,cl‘ f %aWwywma[vaﬁmwmmlawlzma
en determinadas situaciones.
STk wex WW‘L{W‘OMW/I@C&}‘L’/’I’E  Fntelli 4 -»ﬂ
Wmmfﬁn@mdew&&wm a/m‘/m/ma,cleamﬂ)deluw
mwuq,u@fm@dew&wd@do&a@%amm
lo&ﬁﬂm/utoodeghﬂamdf/walmﬁm ﬁmammo&fawg/tmmmﬁw"ma
leonds ustod. ol libre. %Wmmmmmmégamhamm/mm
ymmmmﬁﬂmﬁw&,ﬂw @wm&mw@waﬁofmmmm
santo comentar, ﬁwmy@hm@g rﬁoo/m,o I’I fo de tades
mam&wmmﬁmwmwofwdwla mewmum.%m,
Q%[/mwmw/tw wm‘a I fordi ° / ) b .,  que
&MQWWMWWWWWMWM
wmwngnwnfmmhmmylmmm %ogﬁim/mloymdwmbéda/»@
Wladmdwm«»
Despusts, on cwamto fude, acud do nuovo con mi; arpudamie, o quion, frovine
/wmwnawa/m//va,yammloqlla,bomqjtmwde , donde atim ahora
se encuenira, WMJ@«WWWW ywwuaﬂkmlwe&z

%[ummdqdood&a@ bamd; do todo mi b I' @/%ua/mw/,wmﬂw
Wmdmwmwmmmmdmwww
habia encontrade. SHemes iniciado s diseccion, y,malmﬁmwdum/mm
dente.

c%gmwmwumd WWW%,M@WWWMM@@WWM
/WW 14 mm/m.l : ; i idn,
%W@MWWMWWW@MWM@
W&MWM/WWMMM&MMMWMWOW
'rl tes ol sen b of.
wmmdemmuaﬁnudodm—d%mkaa[goﬁmm
Cgﬂme/m/mm?o on ol momento de esonibin esta carda, awnmheﬁmbdomm&wém
tienda con detenimiento.
%Wﬁmwwmhmm;mkm[m& ywmﬁleed
mmde&mwmrg) wede venin ac ,’"~'J"/uw iem o4 lo deseq, mien~—
tras considere wsked que es de su absoluta confiama.

Furpo atentamente:
OWW&WM




impregnada de acné. El hombre se limité a darle un sobre y a decir, en un
deplorable inglés, Buena tarde, Dotor. Puede ecoger entre aseptar eto, y irse
con viento freco a la Alemania, 0 acabd como Gim tras lo cual le entregé un
sobre, y con una gran risotada propia de un ser intelectualmente infradotado
se marchG. Al Doctor le invadi6 un gran escaloftio.

Su mono preferido se llamaba Gim, una adquisicién de hacfa poquisimos dias
y el més inteligente de todos los que habia visto hasta entonces... Efectiva-
mente, al dirigirse a las instalaciones de los monos, vio a Gim tendido en el
suelo, con todo el vientre abierto y su interior esparcido.

En la carpa de alambre, en el techo, habia un gran agujero de unos 2 metros
cuadrados, que sigue sin arreglar. El resto de monos estaban en absoluto silen-
cio, incluso hubiera dicho que aterrorizados. No habia ni la mds minima sefial
que alguien hubiera forzado ninguna puerta o ventana, solo el techo de malla
perforado.

Abri6 el sobre, y dentro encontrd un mensaje venido desde el mismisimo
Berlin, conforme se le ofrecia el cargo de director del laboratorio de Psicolo-
gia de Berlin, un cargo muy apreciado, acompafiado de un cheque por valor al
cambio de 1.000 délares americanos. El Doctor no puede ya mds, y ha deci-
dido no buscarse problemas.

Las instalaciones seguirdn funcionales atin durante alglin tiempo, y los invi-
tados pueden aprovecharlas sin ningtin problema. Estd a punto de coger el
primer avién hacia la peninsula ibérica, pero antes se ofrecerd a mostrarles
dénde habfa escondido el caddver del Abismal, cuyo cuerpo deja totalmente en
sus manos. Sin embargo, tras abrir un gran bail, podran ver que en su inte-
rior no hay absolutamente nada, excepto hielo manchado de unas putrefactas
manchas de color verde oscuro. Kohler no saldrd de su asombro, y asegurard
que él habia depositado el cuerpo ahi. A partir de aqui, abandona, y deja el
asunto en manos de los PJ,

Falta poco para que salga su avién, y quiere irse de esta extrafia isla cuanto
antes. Ha dejado unas notas sobre lo que habia descubierto hasta el momento
en la diseccién, de las que ya posee copia, en su mesa de trabajo. Lamentard
mucho no poder ayudarles, y tras avisar a su ayudante para que vaya a buscar
las maletas, se despedird de todos y les deseard muy buena suerte en sus inves-
tigaciones. Acto seguido, €l y su ayudante cogerdn las maletas y se dirigirin
hacia el coche, con destino al aer6dromo.

Su mujer y su hijo, afiadird mientras se marcha, ya han vuelto a Alemania, casi
obligados a la fuerza por Kohler, y de hecho todos tenfan ganas de volver a su
pais hace afios, pero la Gran Guerra lo impidio.

Han encargado que vayan a recoger los animales que atin se encuentran en las
instalaciones mafiana por la mafiana, y ya disponen de comida y agua. Todo
quedard en secreto, y ruega a los PJ que no dejen ninguna constancia escrita
de su repentina marcha, ni por supuesto de su colaboracidn.

SOLOS EN CASA

En su despacho podrin encontrar ficilmente un bloc de notas,

En la primera de las notas, el Doctor pide que no comenten nunca su preci-
pitada marcha, que deberd aparecer como algo precalculado y elegido con
plena libertad, por el bien de su familia y de él mismo, pues teme por su vida
incluso en pleno centro de Alemania, lejos de los océanos.

Lo que sigue a continuacion, s6lo consigue entenderse superando un tiro de Fisio-
logfa o de Biologia en su defecto; consiste en una poco extensa descripcién de los
érganos vitales hallados en el abdomen y pecho del Abismal. Una vez superada la
tirada de dados, quien lo haya conseguido habra captado los siguientes datos, y
podra explicirselos a sus compafieros (si lo desea) en términos menos técnicos.
Hasta aqui llegan los escasos datos recogidos por Kohler.

También encontrarin el periédico del dfa (en espafiol) con noticias sin impor-
tancia, mayoritariamente anuncios de tiendas, hoteles, compras y ventas...
Pero también la desgraciada desaparicién de un barco de pesca entero cerca
de Tenerife. Las autoridades estdn muy extrafiadas, ya que no ha habido nin-
guna tempestad tltimamente, la mar ha estado muy tranquila, y los faros han
funcionado perfectamente.

Datos y resultados obtenidos hasta el momento
del cuerpo hallado en las costas de la isla
Ser humanoide. Estructura del esqueleto prac-
ticamente idéntico al de un humano, aparente-
mente viviparo (hembra, a juzgar por la pelvis
y sus oérganos internos).

*Encontrados restos de peces y moluscos en las
visceras digestivas.

*Restos de pestafias atrofiadas, plegadas 1
pegadas, asi como resquicios de lacrimales
atrofiados (un pez totalmente acudtico simple-
mente no presentaria lacrimales).

*Amplias membranas entre los dedos, de hasta
4’5cm de largo.

*Pulmones muy similares a los de los anfibios,
asi como el resto de su sistema respiratorio.
Varias agallas en los laterales de la cabeza.
*Cuerdas vocales, se diria que suficientemente
desarrolladas como para emitir por lo menos
sonidos idénticos a los humanos (en superfi-
cie).

*E1 cerebro estaba lo bastante desarrollado
como para ello.

*No se excluye la posibilidad de que bajo el
agua puedan emitir sonidos similares a los
de los delfines. Mas conocimientos al respecto
podrian revolucionar los actuales estudios
sobre el lenguaje.

*No hubo suficiente tiempo como para estudiar
el sistema reproductivo, pero si como para
observar el sorprendente detalle gue poseia
ombligo.

*Asil pues, son sin duda viviparos (sb6lo para
el &rbitro: en cualquier libro sobre los Mitos
puede averiguarse que los Abismales son capa-
ces de unirse carnalmente a los humanocs y
tener descendencia, por lo que sdlo pueden
ser viviparos. Respecto al Abismal hallado,
se trataba de una mujer que con el tiempo se
convirtié en uno de ellos).

*El ser no hubiera podido mantenerse indefini-
damente fuera del agua. Durante la diseccidn
se mantuvo uno de sus brazos sumergido en agua
de mar. Esta parte del cuerpo tardd mucho en
deteriorarse, mientras el resto sufria de un
agrietamiento general muy veloz, el resto se
resecd y agrietd de una forma similar a la de
un delfin fuera del agua.

*Todo el cuerpo presentaba escamas, peroc pare-
cian de formacidén mucho més reciente que los
6rganos internos.

*En definitiva, puede afirmarse que filogenéti-
camente estan mucho mds cerca de los humanos
que de los peces o anfibios.

Es necesario superar una tirada de Descubrir (con un Bonus del 20%) para
hallar la noticia entre las demds.

EL COMERCIANTE IAR-AL-ZAMIK
Tat, de origen claramente 4rabe, posee una interesante tienda de antigiiedades, entre
ellas numerosos libros antiguos en varios idiomas. Incluso posee algunos muy valiosos,
como el Necronomicon en versién original drabe (Al Azif), el “Cultes des Gouds”, el
Fragmentos de Celeno, y otros a escoger por el dtbitro, pero todos ellos se encuentran
guardados en un armario la trastienda, y solo para su uso personal.
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Tar dispone de un eficiente ayudante para trabajos poco intelectuales, Alex
“cara de arroz”. Le pusieron tal apodo desde pequefio como consecuencia de
sus eternos granos de acné, impasibles al paso del tiempo.

Iar tiene contacto con una colonia de Abismales instalada muy cerca de las
Islas Canarias. Les obedece ciegamente en todos sus deseos, a cambio de valio-
sas antigiiedades sacadas del fondo del mar.

El Abismal que encontrd Kohler, se encontraba herido en alta mar a causa de otros
sucesos, y fue victima descuidada de las redes de unos pescadores que sin querer
lo capturaron. En cuanto les pareci6 ver lo que habfan cogido en sus redes, se
asustaron tremendamente, evocaron mil y una supersticiones de marinos, e inten-
taron matarlo como fuera con arpones y demés utensilios. Cuando creyeron que
ya estaba muerto, lo echaron al mar. Sin embargo aun estaba moribundo y fue
arrastrado por las olas hasta las costas, donde finalmente pereci6.

De alguna manera, los Abismales descubrieron més tarde quienes habian sido
los autores del asesinato, y en poco tiempo se encargaron de ellos, aguje-
reando el casco de la embarcacién y asaltindola. Respecto al Doctor, se ente-
raron que habfa descubierto al Abismal a través de Iar.

Si los PJ van a por él directamente, Iar les soltard a Cara de Arroz para que se
encargue de ellos mientras el 4rabe se pone a salvo. Al lado de la trastienda, hay
una pequefia habitacién a oscuras, con una tupida alfombra en el suelo. Bajo ella,
una corroida trampa conduce a un obscuro ttinel subterrineo a través de unos
maltallados escalones. El subsuelo de toda la ciudad estd plagado de tineles que
proceden de tiempos inmemoriales. Iar huird por ellos para ponerse en contacto
con los Abismales. El camino por los tineles hasta el mar es largo, dificil y peli-
groso, debido al gran niimero de bifurcaciones ya la posibilidad de perderse inde-
finidamente en ellos, pero Iar conoce bien el camino, e incluso sin la Iimpara de
que dispone podria ir en la direccién correcta. Si Cara de Arroz consigue hacerse
con la situacién mientras su amo huye, obligard con sus dos pistolas 2 que todos los
PJ se deshagan muy lentamente de todo tipo de armas y seguidamente se tumben
en €l suelo. Acto seguido, y 2 espaldas de los PJ, dejard una de las pistolas, extraerd
un frasco de una vitrina, y sin dejar de apuntarles en ningfin momento, lo lanzard
al suelo frente a sus narices. Al romperse provocara el desmayo inmediato de los
Personajes, mientras que Iar se habri colocado una miscara antigds de la Gran
Guerra Mundial.

Los PJ siempre pueden decidir no respirar, y acabar tirando por asfixia. Hay
que notar que aungue es bastante corto, Alex tiene una Destreza notablemente
alta, colocada sélo para que a efectos de juego pueda ser mis répido que
algtin PJ valeroso. Cuando los PJ despierten, se encontrarin completamente a
oscuras y tendidos. Conviene en este momento coger a los jugadores uno por
uno, para que pasen solos por la situacion, mientras los demds esperan en
otra habitaci6n.

Conforme los PJ vayan superando una tirada de Constitucién con 1D20 se iran
despertando. El drbitro llevar la accién a cada jugador por separado que
se vaya despertando. fiste notard entonces que se encuentra ubicado en una
especie de caja de 0.70 x 2 x 0.50 metros...

181, efectivamente, es un atadd! Tal deduccién obligard al Personaje a tirar por
Estabilidad Mental, perdiendo 1d4/1D10. Si lo pasa sin graves problemas, lo
siguiente que notard serd que el aire estd bastante enrarecido.

Sélo le quedan unos 10 minutos de oxigeno. Cada tarea fisica que realice le
costard un minuto (incluidas las tiradas para despertarse, que gastardn cada
una un minuto hasta lograr un resultado exitoso, contando entonces cuantos
minutos le restan). La madera de los atatides es bastante mala, y puede rom-
perse con tiradas de dados usando la fuerza del Personaje.

Una vez rota, montones de tierra blanda caer4n sobre el PJ.

Solo tendrd le quedard entonces un minuto de aire, que habrd quedado en
un pequefio hueco, a partir del cual habrd que empezar a tirar por asfixia.
Superando otra tirada de fuerza se podrdn excavar los dos metros de tierra
blanda que tiene por encima.

Una vez en el exterior, iluminado por una preciosa luna llena, reparari en
que al pié de su tumba hay una tosca cruz, junto a otras tantas (tantas como
Personajes, pero con dos de mds) en sendos monticulos.

Si en ese momento observa que de una de ellas emerge alguien (otro PJ),
tendrd que superar otro tiro de Estabilidad Mental, perdiendo 1D6 si no lo

pasa. Los PJ que hayan conseguido escapar, pueden intentar desenterrar a sus
compaiieros, s6lo que en dos de las tumbas hay cadiveres auténticos, algo
putrefactos, de dos periodistas locales demasiado preguntones que habfan
desaparecido en manos de Jar (llevan su documentacién encima), tirando
nuevamente contra Estabilidad Mental y perdiendo 1 punio si se pasa o 1d6
puntos si no se pasa (1/1d6).

El Asbitro decidir4 aleatoriamente si en la tumba hay un caddver o un jugador.
Una vez todo resuelto, podrdn distinguir las luces de lo que parece un pueblo
o ciudad a lo lejos, y caminando llegardn en unas cinco horas, bastante exte-
nuados y sucios, por cierto.

Si los PJ se hubieran hecho con la sitwacién frente a Cara de Arroz o una vez
fuera de las tumbas vuelven a la tienda para investigar, descubriendo la trampa
y decidiendo aventurarse por ella, la cosa no serd nada ficil.

Como crear un mapa con todos los corredores, salidas, y posibles encuentros
en el subsuelo de toda la ciudad y alrededores seria demasiado complicado,
es preferible echar mano de la siguiente tabla.

No se permitird a los jugadores hacer ninglin mapa.

Si insisten, deberd preguntarse quien es el que quiere ir dibujindolo, y sélo en
el caso de que alguno de los PJ lleve efectivamente papel y 14piz, no pudiendo
entonces llevar ni armas ni luz. Esto entorpecerd al grupo haciéndolo ir a la
mitad de la velocidad normal. El drbitro preguntard quién hace el mapa, pero
serd él drbitro quien detrds de la pantalla vaya dibujindolo. Sin que ningiin
jugador conozca el resultado, har tiradas de dibujar para definir la exactitud
del croquis resultante, en cada nuevo paso, con un Malus del 30% por la orga-
nizacién laberintica de los corredores que crea bastante desorientacién.

Si se pasa la tirada, el guardidn dibuja correctamente la situacién actual, pero
si no, pone en su lugar una bifurcacién doble o triple, o hace una tirada extra
enlatabla. Las brijulas se volverdn locas por razones desconocidas.

Parece ser que, ya sea de forma natural o artificial, los tineles estdn formados
en buena parte por metales y magnetita, :

Al descender por la trampa al principio, parecerd que lleva a un sélo corredor
muy alargado. Sin embargo, en cuanto intenten dar marcha atrds, descubri-
rdn que el tal corredor escondfa gran nimero de bifurcaciones invisibles al
caminar hacia delante. Si se les ocurre la genial idea de atar una cuerda e ir
soltando, ir dejando-migas o algo por el estilo, no importari.

Alguien o algo en las sombras se habrd dedicado a coger las migas, o a cortar
la cuerda cuando ya lleven un rato caminando.

En los tiineles habitan seres inmencionables. Con cada nuevo movimiento el
Guardidn deber4 tirar 1D12. Los ‘casos en que se describe que al final de un
tdnel se distingue uz natural se dardn légicamente si es de dia.

Si es de noche podrén notar cierto halo de luz por las actuales noches despe-
jadas y por la luna, si no llevan linternas encendidas.

Se deberi establecer el orden de marcha de los Personajes.

Segtin la tirada que realice el drbitro, encontrarin a su paso:

ENCUENTROS E INCIDENCIAS

1D12 LO QUE ENCUENTRAN O SUCEDE

1-3 | Corredor estrecho, sélo se puede pasar en fila india.

4 |Gran sala, totalmente vacia. Hay un corredor en la pared
opuesta.

5 [Gran sala vacia y cerrada: Hay que volver marcha atras

Bifurcacidn, con tres nuevos caminos posibles. Todos ellos
6 | conducen a sendos corredores: Tras los cuales hay que volver a
Hrar.

7-9 | Corredor que parece tomar forma curva.

Se topan de cara con 1D2+1 Gouls, criaturas necréfagas del
subsuelo, que saldran corriendo: Tirada de Estabilidad Mental.
10 |5i se ponen a persequirlos, tendrén problemas con {a luz u otras
precauciones que hayan tomado como ir dejando cuerda.

EL Director de Juego marcara las tiradas que considere oportunas
seqin el tipo de precaucién tomada.

11 |Pespués de seguir un largo corredor, éste acaba en un orificio
oscuro en el suelo. Tiene tres metros de altura.

12 |Igual que 11, pero con el orificio en el techo.




DATOS DE LOS GOULS PARA SEMPER FIDELIS
Son tipo estdndar, por ello:
P Usan la peana de tamafio normal,
B Por cada accién de Movimiento mueven 5cm (2,5cm en Cuerpo a Tierra,
2,5cm ascender o descender).
P Puede saltar un obst4culo vertical de hasta Scm (horizontal de 2,5¢m.).
B El radio efectivo Cuerpo a Tierra es de Scm.

MNT
70%

ccc
70%

Nombre CAP Velocidad AN. Coste

Goul

10% 5cm 10% 16

Cuando ya lleven aproximadamente 30 lugares recorridos, habrd que tirar en
la siguiente tabla con 1D6:

P 1. Al final de un largo tinel se oye el ruido del mar y se ve alge de luz.
Acaban por salir en la costa, entre unas rocas. Si atin luce el sol, la gente de los
alrededores los mirar4 con bastante asombro, a no ser que se hubieran puesto
los trajes de bafio al entrar en los tineles.

B 2. El tiinel parece descender algo, y el suelo est4 formado por arena, cada
vez mds hiimeda. Pronto el corredor se va sumergiendc en agua, hasta que
llega un momento en que les llega al cuello, con el techo 2 unos 30 centime-
tros, espacio justo para las cabezas. Los mds altos tendran que caminar con
las piernas agachadas. Al final vislumbran algo de luz, y acaban saliendo por
la disimulada entrada a una gruta. A unos 100 metros hay una playa, pero es
necesario nadar hasta ella con las pertinentes tiradas. La situacién final serd
idéntica a la anterior.

B 3. El corredor es larguisimo, y cada vez mds apestoso. Pronto empiezan a
chapotear en una especie de liquido negruzco y maloliente.

Ahora, los Pj deben tirar sus conocimientos en Mitos o Leyendas.

Si pasan la tirada, averiguardn que no tiene nada que ver con los Mitos, pero si
1o la pasan les pareceri que si (tiradas tras la pantalla del 4rbitro). El corre-
dor acaba finalmente, v en el techo hay una especie de losa. Levantdndola,
podran acceder a una oscura cdmara, llena de grandes bidones, y una escalera
que asciende...

Los Pj se encuentran en la bodega de un restaurante de la zona, y sélo se
accede a ella desde la cocina, por lo que los PJ tendrn que dar explicaciones
si suben (y no digamos si van exhibiendo armas).

» 4. Tras una larga caminata, acaban saliendo a un nuevo tinel perpendicu-
lar, excavado muy simétricamente y por el cual a sus pies cotre un rio de
porquerfa. Queda a discrecién del guardidn donde dard a parar la salida del
alcantarillado que escojan, desde enfrente del cuartelillo de la Guardia Civil
hasta delante de un restaurante turfstico (todos hemos visto esa pelicula).

B 5 a 6. No hay ninguna salida, por lo que deben continuar tirando en la
tabla. Cuando ya lleven otros 30 lugares, habra que tirar 1D2, con 1 finalmente
ven cierta luz al fondo de un gran corredor, que les lleva a una gran planicie
desierta, claramente volcdnica. Cerca se ve un poste, indicando un camino,
Tendrn que caminar 8Km para llegar hasta la ciudad. Con un 2, ven también
un gran corredor acabado en un tiinel vertical que parece llevar al exterior.
En las paredes del tiinel hay peldafios excavados, por lo que las habilidades de
escalar se doblan. Cuando lleguen arriba, observardn que acaban de emerger
por un pozo seco, en medio de una plantacién. A los pocos minutos, llegardn
tres hombres armados con escopetas y muy enfadados porque se hayan colado
en sus tierras.

Si no pasan una tirada de Discusion, los retendrdn y serdn entregados a la
Guardia Civil acusdndolos de ladrones de hortalizas, aunque la Guardia Civil
los soltard en cuanto lleguen al cuartel, tras identificarlos v anotar sus nom-
bres. Si los PJ empiezan a contarles historias extrafias, les ofrecerdn aloja-
miento en alguna de las celdas, junto a un par de borrachos, si es que asf lo
desean.

En casa de Tar-Al-Zamik todo aparecerd revuelto cuando se hayan presentado.
El 4rabe al parecer habia preparado su marcha, mudando todo su mobiliario,
libros y objetos de arte.

Iar debe escapar de los PJ para poder aparecer mis adelante.

Respecto 2 Alex, es sacrificable. Si lo han capturado no sabrd decir hacia
dénde se ha dirigido su amo. Si ha conseguido escabuilirse, lo habrd cerrado
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todo con llave y se habré largado a la peninsula ibérica, concretamente a
Madrid, donde se le perder4 el rastro.

Con una tirada de Descubrir, los PJ encontrardn algunos panfletos publicita-
rios al respecto al fondo de un cajén de una mesa de despacho.

Con una segunda tirada, encontrardn bajo éste una carta, aunque escrita en
caracteres no latinos. Cualquiera que tenga un Leer/Escribir de Ruso o Griego
podra notar al momento que est4 escrito en alfabeto Cirlico.

Con una tirada de Leer/Bscribir Ruso, conocerdn el contenido de la carta:

LA CARTA

Todo est, forefpanado en Fam SFvdm. Conseguimos con-
ble, a presan de las actuales cimeunstancias, tan imprevistas
sable, y debido a ciertas dificultades que ham surgido con
el , lo e mas ahora, lo que le se

@9911/%0 alenfbamente:
Wadimir Stoikevich. [&a Cthuthu!

Si nadie tiene Leer/escribir Ruso, pasando una tirada de Leer/Escribir Griego
con un 5% de Malus, podrin extraerse de la carta dos ideas, Iar-Al-Zamik y San
Ivan (consultando en una biblioteca con la respectiva tirada de Buscar Libros
se averigua que consiste en una aldea sita en las costas del Mar Negro).

Los Doctores George Sebastian y August se habrin mantenido al margen de
todo lo que sea accién.

Mientras los PJ se han encargado del trabajo sucio, ellos habran estado inda-
gando en la biblioteca local acerca de sus investigaciones, a la caza de nuevos
datos para el libro del fisiblogo britanico.

Asi, habrin conseguido la siguiente informacién, que podrén contar a los PJ si
asi lo desean, al coste de 1D2 puntos de COR y un +1% de Mitos. la informa-
cién no es imprescindible, pero les puede parecer interesante:

UN MERECIDO DESCANSO
Los PJ que hayan conseguido llegar hasta aqui, ya se merecen algunas recom-
pensas. Comoquiera que han conseguido desmantelar el montaje del drabe Iar-
Al-Zamik, cada PJ gana 1d6+2 puntos de Estabilidad Mental, y pueden hacerse
las tiradas de Aprendizaje que correspondan. A partir de aqui, comienza la
segunda parte de esta aventura.

LA LLEGADA A UCRANIA
Tar-Al-Zamik ha huido en una embarcacién hacia las costas africanas. Desde
alli, se ha dirigido con suma facilidad a través de paises de habla musulmana
hasta la frontera entre Turquia y Ucrania.

Gracias a pases especiales conseguidos a través de contactos internacionales,
ha podido llegar sin problemas a las costas de la agonizante Ucrania en el Mar
Negro, concretamente a la poblacién de San Ivin. Cerca de esa poblacién se
estdn llevando a cabo diversos experimentos en colaboracién con Abismales.

En cualquier libro de los Mitos de una importancia minima puede hallarse una
referencia al respecto del Mar Negro, que lo relaciona, junto a los intensos
malos olores que abundan en sus costas, con Abismales y una posible ciudad
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de estos en sus abismos. Tal vez incluso el mismo Cthulhu se halle sumergido
en él, y no en las costas de China, como se dice en otras versiones (a saber
Cthuihu no estd ahi, pero esto pondré algo nerviosos a los jugadores). Res-
pecto al Arcago, cualquier intento de biisqueda no tendrd resultados fructife-
ros por el momento (ver més adelante).

Para llegar hasta la aldea desde Tenerife, se puede viajar en avién o barco
hacia Espafia (hasta Gibraltar, Valencia, Barcelona a eleccién del Arbitro).
Desde alli hasta el Sur de Italia o Grecia, y asf hasta Sebastopol, en barco
o avién. Por tierra serfa algo mds complicado al tener que atravesar varias
fronteras. Una vez en Sebastopol, se puede viajar hasta San Ivin por tierra en
carromato. Se tardan unos cuatro dias, parando a descansar en posadas del
lugar. Los PJ no necesitaran visados especiales para los puestos de vigilancia.
 Los pasaportes de sus respectivos paises serdn mds que suficiente. Se tardardn
7 dias en barco, 0 3 en aviones hasta Sebastopol.

Nota historica: por estos tiempos la Anatolia Occidental (Oeste de
Turquia) estaba ocupada por los griegos. Mustafii Kemal inicid entonces
un ejército nacionalista turco destinado a reconquistarla. Fsta guerra
duraria entre los arios 1920-21. Por otra parte, en Rusia la guerra civil
se decantaba cada vez mds a favor de los bolcheviques. Ucrania, que
se habia proclamado independiente en 1917, iba siendo consumida.
El 22 de Enero de 1919 Kiev era ocupado por el ejército rojo. En 1920,
bubo una ofensiva polaca comandada por Jozef Pilsudskij (general en
la Gran Guerra, y jefe de estado entre 1919 y 1922) destinada a ampliar
los limites de Polonia basta el Mar Negro y Kiev, pero que acabé siendo
un fracaso. Crimeay sus alrededores fueron el iiltimo foco de resisten-

cia del bando de los blancos en Occidente. El ucraniano no fue acep-
tado en Ucrania central y oriental en las escuelas hasta 1917 (con la
independencia). Ya en épocas zaristas habian babido intentos de sus-
tituirlo por el ruso. Junto al ruso y bielorruso, forma parte de la fami-
lia de las lenguas eslavas orientales. Sigue el alfabeto cirilico, aunque
difiere en algunos signos.

A efectos de juego se supone que la situacion estd mas o menos controlada
por mar por parte de los griegos (con tendencias favorables a los paises occi-
dentales). La aldea de San Ivin permanecera atin bajo dominio blanco cuando
los Personajes lleguen, y serdn bien recibidos por sus habitantes (dadas las
colaboraciones occidentales en contra del ejército rojo). Los ucranianos sim-
plemente quieren la independencia, mds que uno u otro orden politico, que al
finy al cabo seguird siendo centralista y dirigido desde Moscil.

Los Personajes tendrdn que escabullirse del pueblo en cuanto se acerquen los
rojos. Las relaciones diplomdticas de estos con Occidente eran nulas. Por las
noches, el Arbitro podria describir que los Personajes oyen lejanos cafiones,

y que tal vez una bala de cafién perdida pudiera caer cerca (no lo desmenﬂra
nadie que no posea conocimientos militares).

EL PUEBLO PESQUERO DE SAN IVAN
San Ivan es un pequefio pueblo de pescadores desde que sélo estaba formado
por unas cuantas casas. En un principio, los pocos antecesores de los actuales
habitantes vivian en una pequefia aldea con unas cinco casas alrededor de una
iglesia y otras tantas algo dispersas. Sin embargo las cosechas iban cada vez
a menos, razén que hizo decaer la agricultura en favor de la pesca, hace ya
algunos siglos.

Laaldeavieja estd ahora abandonada, y nadie se acerca por aquellos parajes. La
aldea actual estd formada por una treintena de casas con sendas familias. Toda
esta informacién la podran obtener ficilmente a través de cualquier aldeano.
Con un tiro de Elocuencia o Charlatanerfa (en ucraniano o ruso), podrin
conseguir informacién extra. Segilin parece, nadie se atreve a pasear por los
alrededores de la iglesia. Desde hace unos meses corren rumores acerca de
espiritus malditos que Rondan por la zona, especialmente de noche.

Se dice entre los ms religiosos que son los espiritus de los hombres que han
muerto en la guerra luchando para los rojos, y cuyas almas nunca descan-
sardn. Se comenta también que uno de los habitantes del pueblo hizo caso
omiso de las advertencias, y decidié dar un paseo por la zona al atardecer. Oy6
horribles gritos y espeluznantes lamentos inhumanos que le helaron la sangre,
y vobvi6 corriendo al pueblo jurando no volver nunca mds. Con una segunda
tirada, averiguardn ademds que el hombre en cuestién ha desaparecido hace
algunos dias, junto a otros hombres y mujeres, e incluso nifios. La gente estd
bastante asustada.

Los tinicos que parecen no tener miedo son un grupo de cientificos que se rien
de las habladurias del pueblo.

Se han instalado algo mds al Este de la costa desde hace algu-

Alrededores de San Ivan

2 Aldea v1e_]a %t“-" 2p
(abandonada)aﬂﬂg

nos afios, y vienen de vez en cuando a comprar alimentos.
No dejan que la gente se acerque porque comentan que nece-
sitan estar en completo silencio para sus investigaciones, y no
parece ponerles nerviosos que se acerque el ejército bolchevi-
que ruso.

Cuando algin lugarefio (que sélo podrd ser el posadero si
los PJ no saben ni ruso ni ucraniano) esté dando esta dltima
informaci6n a los jugadores, notardn que un Personaje con
una barba puntiaguda bajo una boca ancha, lentes de cris-
tales redondos y cuerpo algo rechoncho se les ha quedado
mirando con demasiada atencién...

A no ser que los Personajes hayan cuidado de vestir de
forma m4s holgada, seguirn llevando trajes de corte occi-
dental, y eso se les notard.

El Personaje se presentard muy amablemente, al tiempo que
el aldeano se despide y se marcha. Se trata de Yuri Anatov,
hombre bastante cultivado en ciencias, que se mostraré inte-
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resado en la estancia de los PJ en una aldea tan inhéspita como San Ivdn, y les
invitard a tomar unas copas de un buen Vodka tipico de la regién.

Quien acepte, tendrd que sacar su Constitucién o menos con 1D20, sumando
un punto por cada Vodka bebido, o acabard bastante mareado, incluso des-
mayado si saca 1 6 2 o falla dos tiradas, acontecimiento que provocaria un
regocijo general en la taberna. Les invitard ademds a comer algo para poder
hablar mas y conocer anécdotas sobre sus lejanos paises.

Durante la cena se confesard reflexélogo y acérrimo seguidor de los trabajos
de Pavlov. El fisi6logo se sentird honrado de conocerle, y le explicar las ten-
dencias seguidas actualmente en los USA acerca del Conductismo. Yuri se mos-
trard diplomdtico al respecto, aunque considera el Conductismo como una
imitacién de la Reflexologia (€l dir “continuacién), “perro porr lo menoss”-
afiadird-"no ess una sussia bassurra como esso del Psikoanaalisiss, ssiem-
prre detrrdss de mugueress nerrviossass, [pilliness! esso esta bienn perro no
ess hasserr siensia” (frase que molestard bastante al psicoanalista, claro).

La comida que les servirdn consistird tinicamente en pescado, excepto un
espartano bistec para Yuri, quien confesard no soportar el comer pescado,
situacién que le hace sufrir bastante en una aldea de pescadores.

Yuri les explicara que vino a esta aldea porque supo de la construccion en Ia
costa de una torre de experimentos similar a la de Pavlov, donde se sigue la
linea de investigacién sobre Reflexologia, al parecer. “Ssin tuda habrrin oido
bablaarrr de estas fantdssticas torress, nessessitan completo silenssio para
llevarr a cafo ensaayos ssobrre rreflejoss condissionadoss. Yo intenté sserr
asseptado en ello, porr esso veni aqui, perro al paresseerr ya no habian
mdss plassas y no me asseptarron”.

Yuri dice 1a verdad, y no es mds que un buen hombre profundamente intere-
sado en Reflexologfa apoyado por algo de fortuna familiar secreta, a quien
simplemente no le gusta el pescado, aunque desgraciadamente para él esto
puede resultar fatal para su salud si los jugadores creen a rajatabla los comen-
tarios de los libros del profesor River. Yuri se mostrar interesado en ayudar
en todo lo que pueda a los PJ.

Si empiezan a hablar de monstruos y cosas raras, manifestard que no cree
en tales cuentos, y que “en essass tonterrias ssolo piensan los freudianoss,
jaungue no es de estrrafiar con todo el motfina que ussan! jho,ho,boo, con
rasson que luego ssiemprre esstan subconscientes!”.

A causa de este comentario, el psicoanalista, que ya no lo soporta mds, se
levantard, dir en tono molesto “;Consciente, Preconsciente e Inconsciente,
si hubiera leido usted un solo libvo del maestro Freud, sabria que Subcons-
ciente es una palabra que solo usan los que no tienen ni idea, y de la que
él nunca habloP,y se largard dando un portazo.

Si le hablan a Yuri concretamente de hombres medio peces, comentard que ha
oido alguna leyenda medieval al respecto entre los aldeanos, pero mostrard
estar hartamente aburrido de hablar sobre el tema.

El Psicoanalista mientras tanto habré ido a sus aposentos para acabar de con-
feccionar un prélogo para su amigo George, a peticién de este.

$i en algiin momento los PJ les da por registrar sus pertinencias, a parte de
Ios utensilios y ropa normales encontrar4n las siguientes notas, o también si
simplemente le piden poder leer lo que escribe:

“Cuando nos quedamos absorios mirando el mar, en nuestro inconsciente
despiertan los restos de nuestra vida pasada en él, produciéndose una
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- Rostov

Ultima resistencia de los “blancos”.
(Verano a Otofio de 1920)
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e@ecial reaccin emotiva que no sabriamos decir exactamente de donde
soviene. De becho, bemos de recordar que el mismo ser bumano durante
¢l desarrollo embrionario se halla sumergido en liguido.

Cuando nos quedamos también absortos observando las estrellas experi-
mentamos otros sentimientos similares a los anteriores, tampoco sin saber
exactamente el por qué.

t-propendrd toda la vida, en un estadio muy anterior a nuestra vida acudtica,
de lus estrellas, o existird alguna extrafiay secreta relacion con ellas?...

Por otra parte, es sabido que las gentes que viven sin poder ver un gran
horizonte suelen padecer mds enfermedades mentales que las que por
efemplo viven en valles rodeados por montafias.

./ Tendrd algo que ver un antiquisimo recuerdo en nuestro inconsciente de
este tipo de vida pasada?’

Una vez hayan conocido a Yuri, pero no se hallen con él, conocerdn a un
segundo hombre, Estard sentado en algtin banco de la calle con una botella de
_ vodka al lado (algo frecuente en la gente del lugar).

Les saludard en inglés, también con algo de acento aunque menos pronun-
ciado que el de Yuri. Se mostrard muy jovial, e invitindoles a un trago se pre-
_ sentard como Serghei Romanov, “jnada que ver con la familia real!”, bromeard.
Delante observardn que hay un cami6n aparcado repleto de vituallas (raros de
ver en un pequefio pueblo como este).

Comentard lo bonita que es la aldea, y preguntard por qué razén han venido
hasta ella, avisdndoles del peligro que correrdn si llegan los rojos, teniendo en
cuenta que parecen occidentales.

§i le hablan de bichos, se carcajeard y se burlard de las habladurias de los
pescadores. Pero si le hablan de Yuri, se pondra bastante setio, advirtiéndoles
casi en un susurro que le vigilen, porque es ruso y tal vez pro-comunista. Serg-
hei se considera ucraniano, y no tiene en buena consideracién a los rusos, ni
tan solo a los zaristas.

Si insisten al respecto del camién o su trabajo, acabara reconociendo que se
encarga de las provisiones para la torre donde realizan experimentos cienti-
ficos, en la medida en que pueden realizarlos en medio de toda esta guerra,
pero se deshard en disculpas si le piden visitar la torre, ya que estin expresa-
mente prohibidas las visitas. Seghei les parecera una gran persona en quien se
puede confiar.

Otro de los sucesos con que se topardn en el pueblo (cuidando que Serghei
no les acompafie en ese momento) serd el de ver a un nifio lorando al pié de
la entrada a una casa (éste si que no sabe inglés).

$i muestran un poco de empatia por él y pueden comunicarse en ruso o ucra-
niano, les explicard que est4 muy triste porque desde que su papi se fue de
casa, su perro cada dia huye y no vuelve hasta la noche para comer algo,
aunque cada vez estd mis flaco. Ademds, la dltima vez volvié con una pata
herida por varios perdigones.

En cuanto lo haya explicado todo, saldr4 la madre regafiando al nifio (prohi-
biéndole hablar con desconocidos). La mujer no querr4 hablar con ellos, sélo
cerrard puertas y ventanas.

Esto les puede parecer sin importancia a los Pj, pero si esperan a que el can
vuelva y le siguen a la mafiana (ficil porque ahora cojea), caminando lega-
rdn hasta un campo en el que se levanta un pequefio monticulo, en el cual el
perro se posari sollozando. El monticulo tiene aspecto de haber sido creado
hace s6lo unos cuantos dias. Si excavan (el animal incluso intentard ayudar)
descubrir4n una fosa comin, con al menos una docena de caddveres en plena
putrefaccién cubiertos por una gran lona. Tendran que quitar toda la tierra
de alrededor para poder levantarla y asf ver el conjunto completo de cuerpos:
Tiro de Estabilidad Mental, 1D4/2D4, a no ser que no quieran levantar toda la
lona y simplemente la corten viendo sélo un montén de brazos y piernas en
lugar de todo el conjunto: 1/1D4+1.

El perro, mientras, ird directo hacia uno de los caddveres, y empezard a
lamerlo. La escena resultard bastante triste. Si se empefiaran en ensefiar la fosa
a la gente del pueblo, la noticia destrozaria a la aldea entera, que decidirfa
poner una semana entera de luto; atribuyéndose las culpas a espias comunis-

tas, quizds descubiertos por los difuntos, que asi encontraron la muerte.
Con una tirada de Descubrir, o simplemente fijindose expresamente en ello,
observardn que no hay ni mujeres ni nifios entre los muertos.

Durante una de las noches de estancia de los PJ en el pueblo, y si han hablado
demasiado (especialmente con Serghei), uno de los hombres de la torre se
acercard por la aldea. En un momento en que no se encuentren cerca, dejard
una bomba de relojeria bajo la cama de uno de ellos (al azar) sin ser visto por
nadie. La explosién sélo afectard al jugador que estuviera en la cama, el cual
tiene derecho a hacer un par de tiradas de Escuchar al acostarse (y si falla,
haber hecho un registro de la habitacién de vez en cuando). La bomba causa
10D6 puntos de dafio, -1D6 cada 3 metros.

Si los PJ intentan investigar, en el pueblo no sabrdn decir nada al respecto,
pero sospecharin de algiin espfa comunista, y en concreto les darén la direc-
ci6n de Constantin Radey, en las afueras del pueblo, de quien se sospecha que
tiene tales tendencias.

Constantin es completamente inocente, pero si se pusieran muy duros con él
declararfa lo que quisieran con tal de que no le hicieran dafio.

Pasando una tirada de Intuicién (tras la pantalla del 4rbitro) se notard que no
tiene nada que ver y sélo quiere salvar el pellejo. Pero si sobrevive y llega el
ejército rojo antes de que los PJ huyan, serd el primero en delatarlos.

La iglesia del poblado y su capelldn, de religién ortodoxa naturalmente, no
dar4n ninguna informacién importante a los PJ. Todo lo que averignarin serd
que ¢l religioso estd bastante asustado por lo que podra pasar cuando el ejér-
cito comunista llegue hasta el poblado, pero ha decidido mantenerse firme
al pie del cafién y no abandonar su iglesia, dejando su suerte en manos de
Dios. Les permitird a los PJ consultar la biblioteca particular de 1a iglesia, con
libros en latin, griego, ucraniano y ruso, pero nada que sirva a sus propdsitos
directos, sélo libros religiosos, que no podran llevarse de alli.

Sin embargo, mientras los jugadores se hayan dedicado a otras pesquisas en
la aldea, George y August, que habrén estado indagando a fondo en la biblio-
teca, les comunicardn que han descubierto algo muy importante, gracias a la
colaboracién del capelldn en las traducciones.

Los PJ probablemente se habrdn hecho ilusiones pensando en que les han
puesto una nueva pista facil para el caso, pero en realidad lo que han hallado
es mds informacidn para el libro, tal como sigue:

“Al parecer en las antiguas creencias mitolégicas de la zona ya habian algunas
referencias a los Abismales, que llegaron a mezclarse con habitantes de pue-
blos pesqueros de las costas del Mar Negro (en estos tiempos el actual San
Ivan no existia atn).

No hay mds referencias concretas a la zona, pero si generales.

Asf, han averiguado que los Abismales dan un nombre diferente al planeta. Si
los humanos lo designan como Tierra, dado que el desarrollo final de su raza
se ha realizado en tierra firme, los Abismales, para quienes el medio de vida
por excelencia es el agua salada, es denominado Zalatt, que en Arcago, uno de
sus antiguos dialectos, significa mar.

También han podido encontrar una corta frase en un dialecto mds moderno:
“Graaark Ktua Riga foak nu”, que aunque no se supo nunca descifrar su sig-
nificado, los autores de estos libros antiguos creen que se trata de una forma
de salutaci6n entre Abismales o amigos de estos que no se conocen entre sf,
ya que ellos mismos pudieron observar como dos grupos de seres de esta raza
pero de procedencias distintas la nombraban con gran ceremonia

nota para el Arbitro: si en algin encuentro con Abismales los PJ
deciden usar la frase, ganardn un asalto en el que los Abismales se
babréin quedado confundidisimos; la traduccion de la frase viene a ser
algo asi como “jdonde puedo ir a hacer mis necesidades?”.

Algunas mitologias han hablado de humanos medio peces que habitan en las
aguas y que acostumbran a perder a los hombres.

Son sin duda los resquicios del conocimiento de la existencia de los Abismales
en tiempos antiguos”. Los psicélogos se mostrardn muy contentos por el buen
camino que estd tomando el libro. De hecho actualmente parece ser este su
finico interés. Los PJ que se escuchen todo esto perderdn 1D2 puntos de Esta-
bilidad Mental y ganardn un +1% en Mitos.
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INFORMACION PARA EL ARBITRO DE JUEGO

La totre fue construida a principios del siglo pasado con la finalidad de encar-
celar a criminales peligrosos, pero fue abandonada hacia 1870.

Tras restaurarla se instalé en ella la Hermandad del 25 de Junio, secta que
colabora estrechamente con Abismales. Mediante conjuros y f6rmulas olvi-
dadas desde hace decenas de siglos, esta Hermandad ha conseguido que el
proceso de cambio que hace que algunos humanos acaben convirtiéndose en
Abismales pueda aparecer en cualquier humano, independientemente de su
herencia biol6gica. Los primeros experimentos se realizaron con nifios y hom-
bres adultos, al principio obtenidos del mismo pueblo, aunque después de
otras zonas m4s lejanas para evitar excesivas sospechas.

Mediante este método, los humanos en los que se hubiera implantado el pro-
ceso acabarian luego ocupando cargos importantes, ya que también logran
transformarse estructuras mentales. Con los adultos han tenido mds proble-
mas, ya que después del proceso atin han de reeducarlos, y a veces acaban
completamente locos e inservibles para sus propdsitos.

Los nifios son mucho méds maleables, aunque sélo dtiles a muy largo plazo. La
Hermandad ya tenfa colocados a algunos adultos en puestos de cierta importancia
del Imperio Ruso. La revolucién les cogi6 por sorpresa y ha bloqueado los planes,
pero siempre pueden intentar lo mismo con la faccién bolchevique.

El lugar sirve ademis para el cruce carnal de Abismales con mujeres humanas
que han raptado y mantienen prisioneras hasta el dia de su parto. De hecho
en el mismo pueblo algunos aldeanos poseen sangre de Abismal desde tiem-
pos inmemoriales, aunque no en el suficiente grado como para sufrir ninguna
transformacién especial.

Por desgracia, las primeras pruebas de metamorfosis artificial tuvieron resul-
tados desastrosos.

Como consecuencia de malas interpretaciones de los componentes de filtros
y conjuros, obtuvieron seres tan deformes que irritaban incluso la vista de
los Abismales. Especialmente horribles eran los nefastos resultados con los
nifios, con caras asimétricas, miembros acabados unos en garras, otros en
aletas, y algunos conservando algo de lo que tuvieron de humano; los huesos
adquirfan formas fantdsticas, alterando en consecuencia el aspecto externo.
Podian arrastrarse y emitir interminables lamentos inhumanos. En los adultos
los cambios no eran tan espeluznantes, pero adquirfan reacciones peligrosa-
mente agresivas, por lo que era necesario eliminarlos inmediatamente.

Al principio, enterraban los caddveres en los campos abandonados, cavando
fosas comunes, sin embargo perros del pueblo habian llegado hasta alli y
habfan intentado desenterrarlos (parece ser que algunos de los muertos eran
los propietarios de los perros). Tuvieron que matarlos también y sus restos
reposan atin al lado de las fosas comunes (los PJ podrdn encontrarlos con un
tiro de Descubrir y sin perder Estabilidad Mental).

Para que la situacién no se repitiera decidieron que lo mejor era lanzar los
cuerpos 2 la cripta de la iglesia abandonada,  la cual se accede levantando
una gran losa. Allf acabaron los despojos de los difuntos y los nifios amorfos
aun con vida, va que no tuvieron agallas para matarlos.

Pensando que morirfan de hambre arrojaron asi sucesivas cajas llenas de
nifios, que se rompian al chocar con el suelo de la cripta, pero descubrieron
que habfan cometido un grave error. incluso semanas después, al levantar la
losa para lanzar més caddveres, se ofan los inacabables y ldnguidos lamentos

_ de las criaturas. Permanecian vivas a pesar de todo, y ahora era ya imposible,

e incluso peligroso, bajar para destruirlas, debido a la innumerable cantidad
de pasadizos y tfineles que hay en el interior de la cripta, algunos demasiado
estrechos para un hombre, pero no para un nifio.

Se alimentan de las mortajas de los caddveres, de las ratas incluso, o en su
defecto se tienen los unos a los otros. Los hombres de la Hermandad han pre-
ferido ignorar esta circunstancia y siguen arrojando cuerpos (esta vez todos
muertos), ya que con el alimento los lamentos disminuyen bastante, aunque
también evitan que ninglin pueblerino curioso se acerque a la zona, y ay de
aquel que descienda a la cripta.

LA TORRE DE EXPERIMENTOS
De dia hay un hombre vigilando en el exterior con una escopeta, y otros dos
en el interior. Todo son llanuras, por lo que se verd a cualquiera acercarse a
menos de 5 Km. En cuanto estén a unos 100 metros se les advertird que no
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se acerquen mds o los llenardn de plomo, ya que se trata de una propiedad
privada; los Personajes podrén observar como otros dos cafiones les apuntan
desde una pequefia ventana.

Si no saben ruso, tendrfa que ser suficiente ver como les apuntan, y no estaria
de mds un disparo de advertencia a sus pies si se hacen el sueco (puede ser
peligroso hacerse el sueco con un ucraniano).

Si alguien hace caso omiso simplemente se le disparara.

De noche sélo hay un guarda y estd en el interior con una botella de vodka.
No oird nada a no ser que los PJ armen un gran estruendo, y el alcohol le
ha reducido bastante los reflejos. Serd ficil de engafiar, aunque si los PJ son
demasiado patosos dar la alarma.

La descripcién de las instalaciones, mirando el plano, es la siguiente:

P 1. Planta baja. Hay una escalera de caracol que asciende, y una trampa en
el suelo. Abriéndola se accede a los sétanos.

B 2 a 3. Pisos habilitados como dormitorios. En los pisos superiores de la
torre unos tabiques separan las escaleras de las estancias.

De noche habrd dos hombres durmiendo en 2, y Iar en 3.

De dia descansa en ella Viadimir.

B 4. Algo parecido a un laboratorio lleno de extrafios utensilios (si hay algtin
Psicélogo entre el grupo sabrd que no tienen nada que ver ni con Reflexo-
logfa ni con docirina psicoldgica alguna, al menos conocida). Simplemente
examin4ndolos por encima averiguardn que la mayoria son instrumentos de
tortura. )

P 5. Buhardilla llena de trastos, sin ningtin interés especial.

P 6. Piso inferior. La puerta del Norte da a 7, y Ia del Oeste a 8. En la pared
Sur hay un armario lleno de ropa, incluidas varias batas blancas. Si intentan
apartarlo (ficil, porque notardn que posee ruedas) descubrirdn que quedaba
oculta una puerta.

P 7. Habitacién con cuatro camas y dos armarios, llenos de ropa. Anterior-
mente estos habfan sido los dormitorios de la guardia de la torre. En la puerta
de entrada aun se puede leer una inscripcién (en ruso) que asi lo demuestra.
De noche 2 hombres duermen aqui con la balda echada.

p 8..Corredor que lleva hasta la sala 9.

P 9. Antafio la cimara general desde la que se accedia a todas las celdas, estd
actualmente llena de algunos instrumentos curiosos como tubos de caucho,
recipientes de cristal y arneses, encima de algunas mesas. En las paredes, hay
unos armarios repletos de libros. Cualquier versado en Reflexologia o Perso-
naje que supere una tirada en Psicologfa, Biologia o Fisiologia, averiguaré que
son artefactos idénticos a los que se usan para la investigacién con animales
en Reflexologia. Ademds, al poco de saber esto, se oirdn miiltiples ladridos
provenientes de 11. e

B 10. Antiguas celdas, actualmente vacias. Las puertas son de hierro macizo,
con una-pequefia ventanilla. S6lo se pueden abrir desde el exterior.

B 11. Celdallena de unos 6 perros bastante hambrientos y nerviosos, Si abren
la puerta, saldran todos disparados de repente y en direccién hacia el exterior.
Esto alarmard a cualquier PNJ que se encuentre cerca de por donde pasen
ladrando.

B 11b. Otra celda, en la que serfan encerrados los PJ en caso de ser captura-
dos. Los anteriores inquilinos, en el siglo anterior, cavaron un tinel que lleva
al exterior. Es necesario pasar una tirada de Descubrir para ver que la losa de
la esquina Noroeste tiene algo de movimiento. Superando una tirada de Fuerza
contra 15 logrardn levantarla.

Fl tiinel les llevard unos diez metros hacia el Oeste, empezando a ascender
entonces. Sin embargo, tendrin que excavar ellos mismos el dltimo metro de
tierra. Si los han capturado no les dejardn ningfin utensilio duro, por lo que
tendrdn que excavar con las manos.

Deberén realizar tiradas de Fuerza cinco veces para llegar a la superficie.
Cada vez que fallen se habrén herido las manos, perdiendo 1 punto de
vida. Con dos heridas tendran las manos destrozadas v tendran que rele-
varse, o de lo contrario perderdn 2 puntos de vida con cada nuevo fallo,
a base de desangrarse, Seria preferible que escaparan de noche, ya que
si salen de dia los verdn de sobras. Podrin saber si es de dfa o de noche
por la luz que entrard cuando estén a pocos centimetros de la superficie
y se derrumbe algo de la fina capa de tierra, que quedari mds o menos
compacta por la hierba, mientras no llueva.
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p 12,13, 15, 19 y 20. Distintos corredores de paredes muy irregulares. Con
un tiro de Geologia se averigua que han sido excavados hace pocos meses, al
jgual que el resto de cavernas. Las rayas punteadas en el mapa indican hasta
donde pueden ver los PJ..

p 14. Sala excavada. Al pie de la pared del fondo hay un grupo de caddveres
acumulados, que presentan horribles deformaciones, especialmente en sus
caras. Ver la escena cuesta 1D6/2D6.

p 16. Extraiia sala llena de cachivaches. En el centro hay una mesa de unos
dos metros de largo con grilletes. En la pared Norte, una mesa llena de apara-
tos de laboratorio, y en todas las paredes estanterfas con diversos libros en
varios idiomas. Aqui se encuentran dos ejemplares del Necronomicén (en
4rabe v griego), el Cultes Des Gouls, el Libro de Eibon, el Fragmentos de
Celeno, el De Masticationem Mortuorum (los cuairo en latin), y Los origenes
de los Innominados, de C. Darwin, junto a un libro de aspecto muy nuevo,
Fisiologia y los auténticos origenes del hombre, ambos libros que tendrfan que
sonar de sobra a los PJ.

e e e

El resto son obras sin importancia, la mayorfa de historia.

En una especie de pupitre hay un libro abierto, en una lengua que nadie del
grupo podrd reconocer. Estd esctito en Arcago, un antiguo dialecto de los
abismales que hoy en dia ni ellos conocen, con raras excepciones.

Este es el libro donde se describe la metodologia que la Hermandad intenta
descifrar para los experimentos, que han tenido las desastrosas consecuencias
ya comentadas. lar trabaja aqui de dia, y Vladimir de noche.

B 17. Estancia de mayores proporciones que la anterior. En la pared Sur hay una
serie de estanterfas repletas de vasijas con diversos productos quimicos. En la Norte
se han construido cuatro celdas mediante tablas de madera. Puede verse perfecta-
mente a tres hombres encerrados en ellas, durmiendo. Son ucranianos capturados
en un pueblo lejano, y estdn bastante aterrorizados, aunque si pueden communicarse
con los PJ ylos sacan de ahi colaborar4n. No sabrén explicar con qué objeto estin
encarcelados ahi. En medio hay ademds un pequefio corral, v en su interior cuatro
nifios de entre seis meses y una afio. Los prisioneros les hardn saber que sus cap-
tores los drogan para que no Lloren.
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Si los PJ no mostraran evidencias de querer ayudarles, empezarfan a gritar
pidiéndoles ayuda para ser liberados. Si dejan que griten durante més de tres
minutos, acabardn por alertar a todo el mundo.

B 18. Otra sala pero con nada interesante.

P 21. Sala de forma mds o menos triangular. Cada vez que pasen por ella
tienen un 50% de probabilidad de encontrarse con 1D4+1 Abismales.

B 22. Es una cueva natural de dimensiones colosales. El suelo estd formado
por arena. Al fondo hay un gran lago, de agua salada. Cerca de ahi, hay dos
extrafios aparatos. Ambos funcionan con orugas, y a los PJ les recordarin las
fotografias de tanques que los periddicos mostraban en sus portadas durante
la Gran Guerra.

El primero consta de una cabina con mandos, y delante lleva dos bolas meti-
licas enormes e irregulares, que al parecer pueden variar de altura (sirve para
excavar tlineles).

El segundo tiene la forma de un prisma triangular, sirviendo uno de sus lados
de suelo con las orugas en los laterales. En uno de los lados tiene una puerta,
y una ventanilla enfrente. Las huellas de este tltimo Vehiculo se dirigen direc-
tamente hacia el mar,

Ambos Vehiculos estdn hechos completamente de un metal muy brillante
(inoxidable de hecho) y fueron construidos por Abismales. Funcionan
mediante baterfas de corriente eléctrica,

Con una tirada de Electricidad tras examinarlos se podrin tener sospechas al
respecto de esta inaudita tecnologfa.

Hay un 60% de probabilidad de encontrarse con 1D3+1 Abismales cada vez
que pasen por aqui.

B 23. Corredor con varias bifurcaciones, pero que acaban todas en sendas
puertas de madera, instaladas toscamente.

B 24. Sala que contiene varias almohadas y sdbanas. Huele apestosamente a
pescado. Esta sala es utilizada para los cruzamientos forzados de Abismales
con mujeres humanas, tal y como se habia realizado varios siglos antes en la
Polinesia.

P 25 a27. En cada una de estas celdas hay, en muy poco espacio, diez muje-
res, que se pondran a gritar en cuanto los PJ abran la puerta.

Y 1o es para menos, después de todo lo que han pasado.

Con un tiro de Descubrir notardn que todas tienen algo de barriga.

Pero verin que una estd en el suelo gimiendo y mordiendo un palo. Superando
una tirada de Primeros Auxilios, verdn que estd dando a luz, y si la ayudan
verdn el resultado: un ser verduzco con el aspecto de un pez mds que de un
humano: tiradas de Estabilidad Mental, 1d6/2d6.

Si las rescatan y finalmente las ponen en libertad, en el futuro tendrdn hijos de
diverso aspecto: unos pocos de apariencia humana, pero que con el tiempo
se mezclardn con los aldeanos, creando asi una nueva linea descendente de
futuros Abismales. La Unica soluci6n serfa acabar con los nifios al nacer o
antes, jpero quien tendria el suficiente valor para ello?

Silos PJ consiguen entrar en la torre pero no descubren el paso secreto detrds
del armario de la sala 6 habrén podido ver que la torre estd realmente dedi-
cada a la Reflexologia, s6lo que muy bien resguardada (algo normal en los
tiempos que corren). La reaccién general de los habitantes de la torre serd la
de querer eliminarlos por si han descubierto algo importante.

EN LOS ABISMOS
Los Vehiculos de la sala 22 pueden ser conducidos por cualquiera que tenga
un Conducir Maquinaria de 25 o més (los controles son idénticos a los de un
"tanque o un tractor).

El més interesante es sin duda el Vehiculo sumergible que se encuentra en la
orilla del lago. La puerta estd abierta y se cierra desde dentro con una mani-
vela. A parte de estos controles dispone de otros de funciones totalmente des-
conocidas para los Pj pero que tendrdn que averiguar por si solos mediante
ensayo y error, para lo que el Arbitro deberd proporcionar a los PJ el esquema
dibujado que presentamos a continuacion:

p 1. Tluminacién interior. Con el botén superior aumenta, con el inferior
disminuye, El resto de controles con dos botones seguirdn el mismo orden
légico.

B 2. Abrir/cerrar pantalla delantera, Cuando estd abierta un cristal irrompi-
ble a prueba de bala deja ver el exterior.

B 3. Subit/bajar la temperatura interior en 5°C (por defecto estd a la temperatura
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ambiental). Bajo cada uno de estos tres hay indicadores que muestran el estado actual.
P 4. Botén de encendido. Pulsandolo se conectan todos los sistemas. {Resulta
imprescindible para conseguir que cualquier otro dispositivo del Vehiculo
pueda funcionar).

P 5. Al pulsar este botén se produce un sonido tremendo, semejante al de
una ballena.

» 6. Apretdndolo todos los sistemas se detienen (quedaran 40 minutos de
aire, menos 5 minutos por cada pasajero). Es necesario pulsar 5 para que
todo vuelva a funcionar.

B 7. Luces del lateral izquierdo, se encienden con el de arriba o se apagan
con el de abajo.

B 8. Luces delanteras y traseras.

P 9. Luces del lateral derecho,

Todos los instrumentos anteriores se encuentran en la parte delantera del inte-
rior del Vehiculo (que por cierto posee 6 asientos).

Los siguientes se encuentran en la parte posterior:

P 10. Indicadores de los depdsitos, de izquierda a derecha: energfa, oxigeno,
agua y Diéxido de Carbono.

B 11. Estos tres botones seleccionan el tipo de ambiente que el pasajero
necesita para vivir. Al pulsar uno, el elemento anterior va siendo substituido
por el nuevo. Cada botén de izquierda a derecha provee de los siguientes ele-
mentos: agua de mar, nitrgeno con oxigeno, y Diéxido de Carbono (una de
las razas de seres con que los Abismales tienen contacto respiran esta tiltima
combinacién).

B 12. Pulsando este bot6n se carga un torpedo. En la pantalla aparecerd un
pequefio cuadrildtero de unos 10 cm. de lado. Volviéndolo a pulsar se des-
carga el torpedo y desaparece el cuadrildtero.

P 13. Pulsando los dos a la vez, y habiendo pulsado previamente 12, saldrd
disparado un torpedo (sélo disponen de 8) hacia donde estuviera apuntando
el cuadrildtero.

Dirigiendo el Vehiculo hacia las profundidades del lago, divisardn que estin
cubiertas de algas, pero hay una especie de camino por donde no crecen,
probablemente por el continuo paso del aparato.

Si siguen el camino, este se ird sumergiendo mds y més, hasta llegar en unas
cuatro horas hasta el complejo de la ciudad sumergida.

Podrin ver en la lejanfa extrafias pirimides muy estilizadas, de las cuales
surgen innumerables puntos de luz. A su alrededor hay un sinnfimero de Vehi-
culos trasladindose de aqui para all4.

Ver todo este fascinante espectdculo requerird unatirada de Estabilidad Mental:
1D6/1D10+2. La ciudad est4 formada por varios edificios en forma de extra-
fias pirdmides interconectadas entre si en el subsuelo.

De hecho, tales pirdmides son increibles obras de ingenierfa, de 1 Km de alto,
construidas con materiales desconocidos y de tal forma que pueden llegar a
separarse de la estructura subterrdnea y levantar el vuelo hacia planetas acud-
ticos de otros sistemas solares donde los Abismales podran expandir su raza.
El interior de las ciudades estd repleto también de agua del mar, excepto en
los pisos mds superiores, en los cuales incluso hay habiticulos para seres
humanos u ofros que respiren oxigeno o otras combinaciones gaseosas. Lo
mejor para los PJ serfa no acercarse a todo esto lo mds minimo. Si en el
momento en que hayan podido distinguir el complejo a lo lejos deciden seguir
acercindose, los habrin localizado y les dardn caza, sin piedad. Enviardn mds
Vehiculos como el suyo si es necesatio. Los Personajes pueden como opcién
abandonar el camino e intentar emerger por alguna playa. Dejar el camino
significard tener que hacer una tirada de Conducir Maquinaria cada media
hora.

Si fallan alguna, el Vehiculo resbalard deslizdndose hacia las profundidades y
perdiendo asi una hora de viaje. Si la tirada es de 96-100, el Vehiculo vuelca
si no se supera una segunda tirada de maniobra.

El Vehiculo tiene una autonomia de 80 horas, tras las cuales es necesario
recargarlo en la ciudad, o conectindolo a otro Vehiculo idéntico.

LA VIEJA IGLESIA
La iglesia tiene la tipica forma de cruz. La béveda Oeste estd derrumbada, asi
como la pared Este. El techo cay6 hace tiempo, y tanto el exterior como el
interior est4 repleto de arbustos, drboles y enredaderas.




Hay dos accesos a la Cripta. El primero es una losa en la nave Este.

El segundo, es incluso desconocido para los hombres del 25 de Junio, y se
trata de un pequefio tinel de 1 metro cuadrado, oculto en 1a pared trasera de
laiglesia por matorrales (tiro de Descubrir si pasan por ahi).

Es necesario pasar en fila india y agachado. Al final de éste, hay una placa
metdlica oxidada. Golpedndola y superando una tirada de Fuerza, consigue
abrirse y poder acceder dentro.

Respecto a 1a losa, podrdn levantarla superando otra tirada, pudiendo aunar
los PJ sus fuerzas si asi lo desean. Hay tres metros de altura, pero eso no
representard ningiin problema para bajar, pues como podrdn observar hay
una especie de montafia de residuos, cascotes y tierra. Desde arriba nadie
podra percatarse ni tan sélo enfocando con una linterna, pero una vez encima
descubrirdn que consiste en un montén de caddveres acumulados, incluso
mordisqueados por pequefias dentaduras humanas: 1D6/1D12.

En el momento de abrir la losa o la placa metdlica, saldrd un intenso malolor
que obligard a superar una tirada de Constitucién para evitar acabar desma-
yado durante 1D4 minutos.

No oirdn nada hasta que hayan entrado en las criptas y hayan recorrido
tres de sus salas. En cuanto hayan cumplido esto, empezaran a escuchar terri-
bles lamentos, como los sollozos inhumanos de extrafios animales. En esos
momentos, en pocos segundos, les rodeardn cinco de los nifios deformados,
que atacardn de inmediato, Ver a estas horribles criaturas les costard 1D6
puntos de Estabilidad Mental si no pasan la tirada.

En cuanto los hayan matado a todos, y tras unos segundos de silencio sepul-
cral, se oirdn nuevamente m4s gritos, pero esta vez muchisimos mds y con
mayor intensidad. Tienen 30 segundos para escapar de ahi, a partir de los
cuales saldrdn todos los nifios (unos 30) atacando todos a la vez, y sin des-
canso hasta morir, algunos deteniéndose para comer de los caddveres de sus
compafieros caidos. La nueva experiencia requerird una nueva tirada de Esta-
bilidad Mental (1D8/2D10).

Ademis, la primera vez que alguien intente dafiar a algtin nifio, sea en la forma
que sea, incluso en defensa propia, deberd superar una tirada de Estabilidad
Mental, o perder 1d6 puntos: no deja de ser terrible tener que dafiar a un nifio
tan desgraciado.

En las diferentes cdmaras hay varios cubiculos en los que aun descansan los restos
esqueléticos de varios caddveres, asi como pequefios tineles a nivel del suelo
(necesario el tamafio de un nifio para pasar) por donde las criaturas aparecerdn,
incluso algunos pequefios tineles que parecen excavados recientemente.

EN CASO DE CAPTURA
Aquellos PJ que lleguen a ser lo suficientemente patosos como para ser captu-
rados, tendr4n un futuro mds bien incierto.

Antes de decidir lo que hacen con ellos, les explicarn algunas cosas al res-
pecto de su trabajo. Los PJ averiguarén asi qué estdn haciendo exactamente (si
es que 1o lo sabian ya).

Explicardn que los Abismales se hallaban aqui mucho antes que los humanos.
ELLOS constituyen un gran pueblo extendido por todo el mundo, incluso por
el Universo, en otros planetas acudticos.

No hay diferencias entre ellos, ni mucho menos guerras. Constituyen un per-
fecto pueblo comunitario. Los humanos en cambio siempre estdn luchando,
contaminando, destruyendo, explotando y degradando todo cuanto encuen-
tran. No respetan la naturaleza que les envuelve, sélo quieren aprovecharse de
ella para un simple goce personal y egofsta, que de nada servird cuando les
sobrevenga la muerte.

Los Abismales respetan la vida de la naturaleza, y desprecian la de la casi tota-
lidad de los humanos. Lo mejor que podria hacerse es ser como ellos, y en el
laboratorio se estd consiguiendo, incluso a nivel fisiolégico.

Los descendientes de los hibridos que se estdn creando ocupardn cargos
importantes mediante los contactos adecuados. Primero serd la Gran Rusia,
y después el mundo entero, hasta que se consiga eliminar a toda la especie
humana También comentarn que el libro que publicé River estd equivocado
en muchos aspectos, ya que para empezar Humanos y Abismales no proceden
en absoluto de un mismo tronco evolutivo.

Por todos estos gratuitos e instructivos conocimientos los PJ tendrdn que tirar
su Estabilidad Mental: no pierde nada quien la pase, o 1D8 quien no. Una vez
aclarado todo, se pasard a decidir qué fin se les da a los PJ.

En general cruel, y con pocas esperanzas, pero asi es la vida.

Para ver cual es la suerte final de cada uno de los P} que sean capturados,
deberds tirar en la tabla que se adjunta en la pagina anterior.

LA INVASION

Puedes saltarte esta parte si no deseas jugar al juego de batallas y sélo te inte-
resaba arbitrar la partida de rol.

Se espera que el grupo de PJ logre desmantelar las sucias maquinaciones que
se llevan a cabo en la torre. Probablemente, acompaiien a las treinta mujeres
embarazadas hasta el pueblo, donde serfan acogidas en la Iglesia, aunque
miradas con un recelo muy fuerte por parte de las mujeres del pueblo, en
especial de las mds ancianas (quienes sepan ucraniano o ruso, oirdn que algu-
nas susurran algo de preparar hogueras).

Todo pareceri estar relativamente resuelio...
Sin embargo, los seres Abismales no van a dejar que sus hijos se pierdan asi
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EN CASO DE CAPTURA

1D10 L0 QUE.LE SUCEDE AL PJ CAPTURADO
1-2 |Lo atan de pies y manos y se lo Llevan a un descampado. Alli se le fusila y se le entierra.
EL PJ es escogido para ser uno de los Elegidos. Se le encerrard en la celda de la sala 17, y al cabo de una hora serd encadenado en la mesa de la
sala 16 (el PJ tendra una oportunidad de escapar a pufietazos durante el traslado). Una vez en la mesa, Iar o Vladimir haran los conjuros y filtros
necesarios para iniciar el proceso de conversion del PJ en Abismal. Hay un 60% de probabilidad de que salga bien, en cuyo caso en 3D6 meses el
3-4 |proceso empezard, o de que salga mal, de forma que en dos semanas el cuerpo se le ira desfigurando, perdiendo un punto de APA al dia hasta
llegar a uno.
Lo mismo sucederd con la Estabilidad Mental, en cuanto se inicie uno de los dos procesos.
EL PJ simplemente sera atado y soltado en las costas de la Peninsula de Crimea, totalmente perdido y con nada mas que la ropa encima.
Deciden entregar al PJ a los abismales. Lo llevaran a la sala 22, donde un grupo de 3+(el ntimero de PJ) se lo llevaradn hacia los abismos. Los PJ
5-6 |podran intentar contrapresas, y deberdn tirar por ahogamiento, pero lo mas probable es que acabe como postre para la mascota tiburén de algtin
Abismal. .
Uno de los hombres de la torre muestra especial interés por hacer una prueba con este PJ en concreto.
7.8 Vladimir (o Iar) accede, y lo llevan al piso superior de la torre. Una vez alli, el hombre empieza a soltar una de esas carcajadas que delatan a un
sadico y obliga al PJ a saltar por la ventana (calcular que cada piso tiene tres metros).
EL PJ siempre puede salir corriendo (o cojeando) si ha tenido suerte, aunque tendra que ir esquivando los disparos de escopeta.
9-0 Algo similar al anterior, se invita al PJ a salir de la torre, completamente libre.
Una vez se haya alejado unos 20 metros empezaran los disparos de escopeta.

como asi, o incluso que los humanos los destinen a experimentos cientificos:
intentardn recuperar los “envoltorios” de sus futuros descendientes. Saben
que la guerra ha dejado la aldea casi sin hombres, autoridad ni armas, y apro-
vecharan esta situacién. Al atardecer de ese dia, sonaran las campanas del
pueblo de San Ivin ante la monstruosa vista de muchos Abismales emergiendo
de las aguas del puerto.

La Batalla esti servida. Haz una relacién defensor 3 atacante 4: por ejemplo,
300 puntos para el defensor y 400 puntos para el atacante.

Ademds, puede jugarse tras esta batalla otra no menos intensa:

Un grupo explorador de bolcheviques fugados de su regimiento y convertidos
en simples bandoleros, llega hasta la ciudad para atacarla, saquear todos los
viveres, y otras acciones poco éticas...

¢Lo impedirdn nuestros héroes?.

Proporciones igualadas, por ejemplo 300 a 300, o més segin lo espectacular
que quieras que seay las figuras de que dispongas.

ARMADURAS ABUMALES

ABUMALES

Nombre ccc CAP MNT

. I

Velocidad

ARMAS

Tipo

ABUUMALES

Nombre Potancia Alcance basa Municién Dafio

Lanzaarpones +10% 50 cm

Lanzadardos 0% 40 cm
N/A

N/A

Tridente +30%

Arpén Eléctrico +30%
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Las armas de los bandoleros son primitivas, maximo del afio 1850 (ver lista-
dos al final del Reglamento).

ESTADISTICAS Y ARMAS DE LOS ABISMALES
Los Abismales son tamafio normal, por ello:
» Por cada accién de Movimiento un Abismal mueve 5cm
(2,5c¢m en Cuerpo a Tierra, 1 Nivel ascender o descender).
B Pueden saltar obstdculos verticales de hasta 5¢m (y de 2,5¢m).
» El radio efectivo de un Abismal Cuerpo a Tierra es de Scm.

Si consigues que las tres habilidades de un Abismal igualen o superen las de
otro Abismal que aparezca en la lista, entonces puedes aumentar la Armadura
Natural del primero al mismo nivel que el de este segundo Abismal. No podris
echarte atrds para reducir las Armadura Natural, ya que se considera que esta
ha crecido siguiendo su proceso biol6gico natural. Deberds contabilizar el
nuevo coste total (de la manera habitual, cada decena aumenta en un punto el
Coste del Personaje).

Notas histéricas finales
Segtin unas versiones, se dice que Wolfgang Koehler abandon6 Tenerife en
1920, pero segiin otras fue en 1921. Finalmente se ha optado por la fecha de

Tipo Resistendia Coste 1920, a efectos histéricos mds interesante, siempre quedando la posibilidad
dentro de la fantasia de la partida de que se diera una fecha falsa més tarde en

Escamas de metal 40% 4 los libros (la de 1921) para encubrir los acontecimientos.
Coralina 60% 6 Asimismo, se ha decidido emplazar la estacién antropoide en las afueras de la
misma Santa Cruz de Tenerife, para favorecer situaciones de juego mds diver-
Plasmica 70% 7 sas. En la vecina Marruecos, siempre se temen revueltas encarnizadas por

parte de los indigenas. No es hasta el 20 de Agosto de 1920 que se publica el
Real Decreto para la creacién del Tercio Extranjero (La Legion). La sangrienta
Campafia en Marruecos, a causa del Desastre en la Comandancia de Melilla,
llamada de Anual, sucede en julio de 1921.

Respecto a Ucrania, no se han podido encontrar referencias a la fecha exacta

10/ 0, 0 10/ Va . n rd 0}
Joven 0% | 50% | 40% 3 cm 10% 15 en que el ejército rojo llegé a las costas del Mar Negro al este de Crimea en el
Adulto 60% 60% | 50% 5 cm 10% 18 punto de la imaginaria poblacién de San Ivin, pero se ha decidido ponerla a
Guardian 0% 0% 0% s om 0% " mediados de Septiembre, o al menos si en las costas de este pueblo inventado,

con lo que en el caso de que la fecha real fuera algo anterior se podria haber
ignorado la aldea por no tener ninguna importancia estratégica. Ademds, como
quiera que hubieron continuos intentos de substituir el ucraniano por el ruso,
se han incluido en las caracteristicas de los aldeanos ucranianos ambas habi-
lidades, facilitando asf un poco la tarea de los investigadores.

Los PJ tienen hasta el 15 de Septiembre para resolver el asunto con tranquili-
dad. A partir del 16, el pueblo serd ocupado. Podrian seguir con las pesquisas




¢n lugar de huir, pero tendrian que buscar escondite y vigilar continuamente,
4l Comisario soviético no le harfa ninguna gracia averiguar que unos civiles
occidentales se esconden cerca, ya que eso es lo mismo que decir espias.

g los capturan serdn considerados como tales y fusilados al momento. Cuando
mds préxima esté la fecha del 16 mds cercanos se oirdn algunos cafionazos y
disparos, y mds nerviosa estard la gente.

A partir del 14 la tinica via de escape a salvo de los bolcheviques serd por mar
(aunque no a salvo de los Abismales), ya que por tierra tendrdn un 60% de
probabilidad de topar con una patrulla de 2D2+2 scldadosdurante el primer
dia de viaje.

Las caracteristicas de los soldados son:
» (CCC 40%, CAP 50%, MNT 60%, Llevan Mosquete de Aguja)

BENEFICIOS

Terminar la aventura con vida deberia ser recompensa més que suficiente. Sin
embargo, para compensar los arduos esfuerzos de quienes hayan logrado tan
magna tarea, daremos 4D10 puntos de Estabilidad Mental a quienes hayan conse-
guido sobrevivir y desmantelar la torre de experimentos. Ademds, el Doctor River
regalarfa con 10.000 délares americanos a cada uno de los PJ que le hayan acom-
pafiado si se ha logrado dicho objetivo, siempre que él haya sobrevivido también.
Si el Doctor hubiera muerto, no recibirian nada, y conforme a su testamento, toda
su fortuna serfa destinada a obras benéficas. Sea como sea, los PJ tendrin a los
Abismales y a sus colaboradores humanos como acérrimos enemigos de por vida.
Ademds, los Personajes podrén quedarse con los diversos libros y cachivaches con
que se hayan ido topando a lo largo de la aventura. Aunque los puntos de Estabili-
dad Mental otorgados al final puedan parecer pocos para lo que dura el médulo,
hay que tener en cuenta que los PJ irdn continuamente acompafiados de dos Psic6-
logos a quienes siempre podrin pedir algo de psicoterapia para recuperarse de las
vivencias desagradables.

Habilidades particulares a la aventura
Durante la aventura se ha ido haciendo mencién a una serie de habilidades nuevas que no
constan en los habituales libros de reglas de juegos de rol.

Conductismo

Una de las escuelas mds importantes en los afios 20.

El Conductismo, fundado por John Broadus Watson, en USA, pretende estudiar sélo 1a con-
ducta observable. Se busca la aplicacién de un método cientifico y se rehuye de las espe-
culaciones y los términos mentalistas ambiguos. Tiene fuertes raices metodoldgicas en la
Reflexologfa rusa.

Intuiciéon

Esta habilidad sustituye a 1a antigua Psicologia que servia para intuir la motivacién de ciertos
comportamientos o la observacion de estos en sf, de forma personal. sirve para la denomi-
nada “Psicologfa de calle” confundida por la mayorfa de autores de juegos de rol con la
auténtica Psicologia.

Psicoanalisis

Doctrina de origen centroeuropeo iniciada por Sigmund Freud, y que hasta el momento se ha labrado
muy mala fama. Estd dedicada a Ia Psicologia Clinica, basdndose en los problemas sexuales como
origen de las psicopatologias, asi como en las experiencias vividas durante la infancia. Incluso se
atreve a afirmar la existencia de impulsos sexuales en los nifios. No goza de buena reputacién en
Europa, aunque allf se ha desarrollado bastante yha conseguido varios partidarios, pero atin menos
en Estados Unidos, donde Ia tendencia predominante y en alza es el Conductismo.

Psicologia

Usualmente suele confundirse el estudio cientifico de procesos mentales, algo no asequible
para profanos, como o serfa la Quimica, la Botanica u otras ciencias, con las impresiones
diarias que nos hacemos sobre las personas con que compartimos el quehacer diario (que
podrfamos definir como Intuicién), Esta habilidad, 1a Psicologfa, es un compendio de cono-
cimientos sobre el estudio del comportamiento de los organismos vivos y en especial de los
humanos, principalmente recopilacién de datos probados sobre experiencias, mds que en la
interpretacién de estos datos (que ya atafie a cada escuela).

A partir de la psicologia se podr4n obtener conocimientos generales al respecto, aunque si se
refieren a una escuela en particular, buscando “causas”, sélo dard algunas nociones, siendo
necesario recurrir 2 la habilidad de Ia escuela en cuestién.

_

Reflexologia

La Reflexologfa rusa no se considera a s{ misma Psicologfa, ya que en su interior se sigue
relacionando a esta con sus orfgenes filoséficos.

La Reflexologfa tiene sus origenes mds cercanos a la Fisiologfa.

Su auge fue paralelo al del partido comunista. Se trata de una doctrina totalmente materia-
lista. Incluso el Conductismo es rehusado por los Reflex6logos, va que se le considerd (una
vez el partido en el poder) una escuela basada en Ia burguesfa americana,

Personajes no jugadores

Las estadisticas estdn en un indice de 12 20.

El resto se proporciona en porcentajes.

George Sebastian River
FUE 10 INT 15 TAM 10 DES 12 CON 12 POD 15 APA 12 EDU 15.

PV 11. Estabilidad Mental 75

Fisiologfa 80%. Farmacologfa 30%. Conductismo 60%. Lenguas: Francés 50%. Intuicién 90%.
Discusién 30%. Psicologia 60%.
Nadar 60%.
August Gastaminza

FUE 12 INT 14 TAM 16 DES 8 CON 10 POD 13 APA 9 EDU 16.

PV 13 Estabilidad Mental 70
Psicoandlisis 70%. Antropologfa 40%. Charlatanerfa 80%. Fisiologfa 20%. Intuicién 75%. Lenguas:
Vasco 90%. Inglés 80%. Espaiiol 90%. Psicologia 70%.
Thomas Blask

FUE 9 INT 14 TAM 8 DES 10 CON 8 POD 10 APA 7 EDU 16.

PV 8 Estabilidad Mental 40

Conductismo 80%. Fisiologia 30%. Arma corta 40%.
Amigos de Thomas Blask

FUE 12 INT 10, TAM, 14, DES 14, CON 10, POD 8, APA 6, EDU 9.
PV 12 Estabilidad Mental 50

Arma corta 30%

Iar-al-Zamik

FUE 10, INT 18, TAM 8, DES 12, CON 10, POD 21, APA 7, EDU 18.
PV 9 Estabilidad Mental 0

Lenguas: Arabe, Castellano, Francés, Inglés, Ruso y Chino: 98%
Arcago: 70%

Puede conocer hechizos a discrecién del drbitro..

Alex “cara de arroz”

FUE 18, INT 4, TAM 16, DES 17, CON 16, POD 1, APA 2, EDU 2.
0. Bono fuerza +1D6

Leer/Escribir Castellano 20%. Hablar Inglés 20%. Arma corta 60%
Aldeanos de San Ivan

Hablar Ucraniano 99%, Ruso 60%. Pescar 80%, Discutir 40%.
Ademds para el tabernero: Hablar Inglés 40%. Cocinar 80%.
Yuri Anatov

FUE 14, INT 16, TAM 9, DES 14, CON 11, POD 12, APA 12, EDU 14. PV 10 Estabilidad Mental
60%.

Leer/Escribir/Hablar Alemén 30%, Inglés 55%, Ruso 99%, Ucraniano 40%. Intuicién 80%.
Psicologia 80%. Reflexologfa 85%. Biologia 25%.

Serghei Romanov

FUE 12 INT 14 TAM 15 DES 16 CON 13 POD 14 APA 20 EDU 12

PV 14 Estabilidad Mental 0

Leer/Escribir/Hablar Ruso 70%, Ucraniano 99%, Inglés 65%. Mitos 50%. Conducir Coche
80%. Conducir Maquinaria 60%. Arma corta 70%.
Vladimir Stoikevich

FUE 18 INT 20 TAM 18 DES 18 CON 18 POD 21 APA 10 EDU 18

PV 18 Estabilidad Mental 0 Bono dafio: +1D6

Leer/Escribir/Hablar Ucraniano 99%. Griego, latin, ruso, inglés, francés, alemdn, italiano,
drabe, castellano y chino 80%. Arcago: 40%. Mitos: 90%. Antropologia, Biologfa, Farmacolo-
gia y Psicologia 70%.

Hechizos: todos los que quieras,

Hombres de la torre (5)
FUE 16 INT 8 TAM 14 DES 12 CON 10 POD § APA 8 EDU 8.

PV 12 Estabilidad Mental 0.

Lenguas: Ucraniano 99%, Ruso 60%.

Escopeta 60%. Conducir Coche 30%.

PV 16 Estabilidad Mental

ARMAS DE EPOCA

Nombre Tipo Potencia | Alcance base | Municidn Dafio Coste
f&‘j‘;&g"ﬂgf;ﬁga"t 1891 CAP 0% 80 cm o x1 16
?1Ustsol.: a{.lgt;{;\ética Colt 1911 A1 CAP 10% 20 em ® %1 5
el MsbleySScoft MK | cpp o 30em © x1 6
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FUTURO APOCALIPTICO

INTRODUCCION

El Universo de Dark Echelons esid pensado para dar vida a tus batallas de
ciencia ficcion usando la jugosa ambientacién que aqui te ofrecemos.

Tu otra opcidn es usar las caracteristicas de las tropas y armas futuristas que
aquf encontrards, y aplicarlas a th ambientacién de ciencia ficci6n favorita.

LOS ARCHIVOS

Tras el desastre que azot6 a la Humanidad, algunos eruditos recogieron de
aqui y de all4 fragmentos con los que conseguir reconstruir los sucesos del
pasado. Aqui los tienes recogidos, en los Archivos, donde se guardan los secre-
tos de todo aquello que sucedié hace mucho, mucho tiempo.

LA HISTORIA
Tras varios milenios de civilizacién, algunas especies desarrolladas en dife-
rentes partes del universo alcanzaron similares niveles tecnoldgicos que les
permitieron expandirse y colonizar nuevos mundos, tal y como por pura evo-
lucién les instaba a hacer su codificacién genética.

Eso era lo inico universal que realmente compartiamos todas las especies,
para el pesar de muchos fildsofos utopistas.

Las dudas e intuiciones comunes que cada especie avanzada tenfa sobre cémo
serian esos otros hipotéticos seres, se fueron aclarando al encontrarse unos
con otros, aunque los primeros encuentros fueron cantos y sobre todo territo-
riales,

En opinién de muchos, el encuentro con otras formas de vida atrajo mas incon-
venientes que ventajas: nuevas enfermedades, nuevas plagas, v por supuesto,
nuevos competidores por los mismos recursos.

A menudo se a culpa las especies alienigenas incluso de haber provocado las
tres guerras cosmicas, aunque esa es una acusacién injusta, una mala y vieja
forma de no admitir los propios fracasos.

Diversos imperios y confederaciones se fueron formando y desvaneciendo.

" Hoy en dia, los gloriosos imperios son algo de antafio, y no quedan mds que

los restos. Los enfrentamientos entre facciones son ocasionales y quirdirgicos,
muy lejos de las colosales luchas entre flotas espaciales que devastaron en su
dia lo que otros construyeron.

La Tercera Guerra Cdsmica acabé con pricticamente todo, y las Naves-Misil
de cada faccién, programadas para impactar en las estrellas y convertirlas en
Supernovas, aniquilaron en especial los mundos tecnolégicamente més avan-
zados. Sistemas estelares enteros desaparecieron devorados por sus propias
estrellas y dejando sélo nubes de polvo césmico.

La proporcién de nebulosas alcanzé cotas Gnicas nunca antes registradas, a
niveles tedricos similares a los del principio del propio Cosmos.

Sobreviven hoy por hoy los sistemas en su dia menos avanzados, de principal
dedicacién agricola y ganadera, que con su nueva autonomia se han reorgani-
zado en la medida de lo posible.

Se realizan pequefios ataques, para destruir un enclave, una estacién de comu-
nicaciones, conseguir un banco de datos, tal vez una misién de rescate, u otras
minucias por el estilo, con que rascar algunos puntos de ventaja al enemigo.
Un enemigo de por si incontable e impredecible, dada la mirfada de pequefias
federaciones y reinos que han aparecido después de la fragmentacién de las
antiguas confederaciones espaciales.

La mayoria de estos nuevos sistemas ocupan a lo sumo un sélo sistema estelar,
y en ocasiones hasta encontramos varias facciones en un tnico planeta. En
definitiva, representan un nuevo retroceso hacia un sistema feudal generali-
zado y cadtico.

La época actual, después de tres nuevas generaciones de humanos, se ha recu-
perado de la devastacién de la guerra.

Se estd viviendo un lento resurgir tecnolégico, pero queda muy lejos del nivel
de civilizacién que se habfa alcanzado tiempo atras.

Cada sistema suele poseer su propio ejército o milicia. En los planetas en que
coexiste mds de una nacién o estado, cada una dispone entonces de su corres-
pondiente organizacién militar, Pero dado que son ejércitos que acostumbran
a estar compuestos por las levas autéctonas, y de papel principalmente defen-
sivo, la mayor parte de las veces se contrata a mercenarios para que realicen
el trabajo mds duro que antafio llevaban a cabo tropas regulares. El trabajo
es el de siempre, sacar la basura para que otros no se ensucien, Hacen el
trabajo sucio y dejan la piel para que otros puedan creer que todavia viven en
un universo feliz, dentro de sus paradisfacos planetas.

ANTES DEL DESASTRE

Si bien gran cantidad de sistemas estelares desaparecieron tras la Tercera
Guerra Césmica, en especial los mundos capital de cada zona donde se cen-
traba toda la capacidad tecnolégica, administrativa y militar, sobrevivieron
aquellos que tenfan un papel secundario de abastecimiento y “granero”. La
carencia de unién administrativa y ni tan siquiera de comunicaciones acabé
pronto con laidea de “federacién” de los diferentes sistemas estelares, que de
repente se encontraban solos.

La Tercera Guerra implicé a pricticamente todas las facciones conocidas.
Incluso las especies inteligentes no humanas tomaron partido en uno u otro
bando por distintos intereses. De hecho, en algunos de los bandos era alguna
de estas especies la predominante, y las facciones humanas sus aliados. Por lo
que se supo, antes de perder el contacto con las tltimas estaciones de retrans-
misién que todavia seguian en pie, la destrucci6n afecté a todos los bandos de
una forma irrecuperable.

Se dice que la guerra duré tanto como la velocidad hiperluminica de aquellas
Naves-Misil (unos pocos meses a lo sumo). Ademds, segiin parece, para mayor
“seguridad”, cada faccién enviaba varias Naves-Misil a una misma estrella, y
las que 1legaban cuando el sistema ya habfa desaparecido se dirigfan a un
objetivo secundario en el mejor de los casos, o vagaban por el espacio sin
rumbo a la espera de nuevas 6rdenes.

Han pasado ya tres generaciones humanas desde aquellos hechos, ylo que quedan
son fragmentos v leyendas. De la época anterior a la Tercera Guerra, se conoce
la composicién mds o menos exacta del Universo conocido por aquel entonces.
Se sabe de la existencia de diversas federaciones estelares humanas, de incluso un
antiguo Imperio mds alld de éstas, y de varias civilizaciones no humanas,




De su estado actual nadie sabe nada, ya que no existe una coordinacién entre
sistemas estelares, ni siquiera la capacidad de reconstruir la tecnologia para
entablar comunicaciones. Tampoco se sabe qué sistemas estelares dejaron de
existir y cuales siguen aiin en pie, y los comerciantes tienen més bien tenden-
cia a guardar el secreto del origen de sus mercancfas por temores mezquinos
a la competencia.

Los desplazamientos entre los planetas de un mismo sistema estelar son algo
comiin, aunque sélo estos atrevidos comerciantes se aventuran con sus des-
vencijadas naves a vigjar de un sistema estelar a otro. Pero recorren también
los espacios piratas dvidos por capturar sus mercancias, y naves de soldados
de fortuna buscando algtin nuevo contrato.

Comerciantes y Mercenarios suelen viajar en forma de convoy, ofreciendo
reparacién y suministros los unos y proteccién los otros.

Los Chatarreros buscan, entre los restos de las flotas de guerra desaparecidas
que vagan sin rumbo, algo que revender a altos precios.

AUGE Y CAIDA

En el pasado la humanidad habia visto su méxima expresién en el Imperio.
Desplegados por todo el vasto Imperio, sus Marines Imperiales eran simbolo y
custodia de sus tradiciones. Sin embargo, no todo el mundo estaba de acuerdo
con la especial disciplina que imponia el Imperio, y ésta fue la semilla y el
origen de las dos primeras grandes guerras. La primera provino de la declara-
ci6n de independencia del sector més alejado del Niicleo Imperial. Tras la Pri-
mera Guerra el Imperio se vio seccionado en dos, apareciendo la Repiiblica,
con valores reencontrados, donde los Ciudadanos, que se habian ganado el
derecho al voto, y no el Emperador, eran quienes decidian el destino de sus
vidas.

Un intento por parte del Imperio de recuperar la gloria del pasado desenca-
dené la Segunda Guerra. El intento fracasé, y la Repiblica acabé saliendo
beneficiada, ya que durante el conflicto muchos mds sistemas estelares pudie-
ron unirse a ella,

Sigui6 un periodo de relativa paz. La Repiblica habia entablado buenas rela-
ciones con los Clanes Elvar, la especie alienigena mds inteligente conocida,
que hasta entonces siempre habfa procurado apartarse de la representacién
mias dictatorial de la humanidad.

Se supo, tras las dos primeras guerras, que de hecho fueron los Elvar quienes
ayudaron a sublevarse a los mundos humanos en contra del Imperio para la
formacién de la Repiblica. De todas formas, los Elvar tenfan sus propios con-
flictos, pero pusieron al alcance de los humanos de la Repiiblica tecnologfas
avanzadas, en especial la terraformacién de mundos, consistente en convertir
en auténticos vergeles planetas anteriormente yermos y deshabitados. Gracias
ala capacidad de reorganizacién molecular astros enteros, planetas y satélites
que eran rocas muertas se convertian en nuevas colonias y campos de cultivo.

El Imperio colonizé y proporcioné conocimientos y material a una especie
mis tosca, el Reino Bork, a quienes vefan como una especie manipulable y
ficilmente controlable. Les proporciond el material militar que iba quedando
obsoleto, naves para su propia flota, y otras ventajas a cambio de productos
primeros.

El Imperio consiguié més tarde substraer de la Repiiblica la tecnologia de
terraformacion, con que crear sus propios mundos para colonizar (muchas
veces con Bork) y obtener mds materia prima.

Paralelamente, se promovi6 la colonizacién de los territorios mds extetiores de
forma autonoma. Cada gran faccién daba facilidades y ventajas fiscales para aque-
Ilas compafifas que quisieran arriesgarse a invertir en los nuevos territorios.

Con el paso del tiempo, estas grandes compaiifas mercantiles hicieron suyos
los sistemas estelares que colonizaron, y aunque oficialmente se trataba de
gobiernos dependientes del Imperio o de la Repiblica, a efectos pricticos
eran totalmente independientes, contando hasta con sus propios ejércitos y
flotas. Por parte del Imperio, aparecieron Blitzerfaust, Neurotronic Cyber Sys-
tems, y Shogoon Khan. Filiales de la Reptiblica fueron Commonhealth y United
Stelar Systems.

Los roces durante la constante expansién colonial de los dos grandes gobier-
nos, y las diferentes alianzas que unos y otros forjaron, creé un sinnimero de
enfrentamientos, que terming por desencadenar la Tercera Guerra. El Imperio
habfa preparado en secreto una tremenda ofensiva contra los Clanes Elvar,
a quienes percibifa como su auténtico mayor enemigo. En muy poco tiempo
arrasé y conquisté gran parte de sus territorios. Los Clanes pidieron la cola-
boracién de la Repiblica, y ésta respondi6, aunque demasiado tarde.

Pronto el conflicto alcanzé proporciones incontroladas.

Desgraciadamente, los avances tecnolGgicos en terraformacion que tenfan que
servir para crear nuevos mundos habitables, se usaron una vez mds en la direccién
equivocada, al descubrir c6mo provocar reacciones en cadena en el seno de las
mismisimas estrellas hasta el puato de convertirlas en Supernovas.

Ambos bandos se apresuraron en sobrearmarse de esta tecnologfa, que tenfa
que ser el arma disuasoria definitiva, y que degeneré en una destruccién asép-
tica generalizada, al ser lanzadas las Naves-Misil contra todos los enclaves tec-
noldgicos, administrativos, politicos y militares de una minima importancia. El
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éxito” de estas nuevas armas fue total.

Las defensas planetarias de cada sistema intentaron en vano detener estas
monstruosas Naves-Misil, al tiempo que las flotas espaciales combatfan enire
si. Las Naves-Misil, que contaban con sus propias defensas automatizadas, eran
enviadas a decenas contra cada estrella de cada sistema estelar importante.

Si alguna conseguia llegar hasta su objetivo, las restantes iniciaban de inme-
diato un nuevo viaje hiperespacial hacia otro objetivo.

Se cuenta, entre los actuales viajeros del espacio, que en algunos sistemas
estelares se lleg6 a conseguir descodificar el sistema de las naves que llegaban
para engafiarlas y lograr que se redirigieran hacia otros objetivos, pero resulta
muy discutible que alguien consiguiera una proeza técnica de tal magnitud en
tan poco tiempo.

LAS ESPECIES

Durante las eras de colonizacién las diferentes facciones en que se habia divi-
dido la humanidad en su conquista del espacio contactaron con otras diversas
especies inteligentes.

Generalmente eran de aspecto humanoide, otro curioso desarrollo paralelo
que se dio simultdneamente en el universo: la nafuraleza nunca gasta mis de
lo necesario, y dos “piernas” y dos “brazos”, aunque con formas extrafias,

demostraron ser suficientes en la mayoria de los casos.

Cada especie posee sus propias y diferentes razas y culturas.

Se alcanzaron algunos encuentros esporddicos con especies inteligentes
que quedaban muy lejos de las fronteras de la humanidad, y exploradores
humanos llegaron hasta lejanos sistemas donde analizaron y catalogaron
diferentes formas de vida vegetal y animal de inteligencia rudimentaria.
Pero con quienes los humanos entablaron mis contactos a todos los nive-
les fue con los Elvar y Bork.

LA HUMANIDAD
Los humanos son la especie mds comin en la ambientacién de Dark Echelons,
a pesar que no faltan otras especies inteligentes.

En el pasado fundaron un enorme imperio, que tras fragmentarse y finalmente
desaparecer, ha dejado decenas de miles de planetas principalmente coloniza-
dos por sus descendientes.

En las zonas fronterizas con los antiguos territorios de otras especies inteligen-
tes, las proporciones se equilibran.

Los Humanos son de tamafio normal y, por ello:

B Por cada accién de Movimiento un humano mueve 5 cm

(2,5 cm en Cuerpo a Tierra, 1 Nivel ascender o descender).

P Pueden saltar obstdculos verticales de hasta 5 cm

(u obstaculos horizontales de hasta 2,5 cm).

B El radio efectivo de un humano Cuerpo a Tierra es mds alld de 5 cm.

Los equipos de radiotransmision tienen un coste de 5, y ocupan un espacio
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Nombre cce CAP MNT locidad Coste
Yoluntario 30% 30% 40% 5 cm 10
Reemplazo 30% 40% 50% 5 cm 12
Veterano 50% 60% 70% 5 cm 18
Elite 70% 80% 90% 5 cm 24

Nombre

MONTURA HUMANA

Origen

Tipo

Velocidad

Salto V Bono al CCC AN,

Coste

Caballo

Humano

1 Tripulante

10 cm

3cem +10% 10

ARMADURAS HUMANAS

Tipo Resistencia Coste
Chaleco de placas 50% 5
Antibala 70% 7
Superkevlar 80% 8

Tanqueta Era: 1945 / CF COSTE

Tipa
Cervado

Trpulaciin

Radioemisora

Armadura

Tracclén

2

S

160%

Oruga

ArmayTige
Ametralladora 30%

Potancla

Cafidn 20%

Aleance

40 cm

100 cm

Municién

©

30 (Frag.)

Daiio

X1

X2

Anguto

180°
{Frontal)

360°

TOTAL

651

Otras

Velacidad

Saito V:

10 cm 0cm

5 cm
(2,5 en Ho)

Altura

s

LA HUMANIDAD

para arma (debido al hecho de incorporar equipos para evitar su
interferencia, ademds del equipo de transmisién en s).
A efectos de juego, el alcance de estos equipos es ilimitado.

VEHICULOS Y MONTURAS HUMANOS
Los siguientes son Vehiculos y monturas disefiados pory para los seres
humanos. Del mismo modo que ocurre con las armas y el equipo,
puedes agenciarte los que desees simplemente pagando su coste.

Las otras especies no humanas solo podrin conseguir Vehiculos,
monturas y equipos humanos si los capturan durante una batalla,

Recuerda que el coste marcado en la plantilla del Vehiculo o moniura
atafie solamente al valor de la mdquina o animal.

A parte, debes sumarle el Coste Total del Personaje que le afiadas.

LOS ELVAR
Los Elvar son una de las especies inteligentes con la que més
encuentros tuvo la humanidad. Su morfologia es humanoide, de
figura estilizada.
Su planeta de origen evolutivo tenfa una gravedad equivalente a una
vez y cuarto (125%) la del planeta de origen de todos los humanos.
Desde el principio los Elvar fueron muy reticentes al sistema de
gobierno del Imperio, pero no a la Humanidad. En realidad, hay
leyendas segtin las cuales los Elvar va conocieron a la Humanidad
hace muchisimo tiempo, en una colonia establecida por motivos poco
claros en el planeta de origen de aquella, pero que decidieron apar-
tarse v evitar el contacto.
La gran zona imperial que quedaba cerca de los Clanes Elvar recibié
una gran influencia de este pueblo, principaimente dedicado a la cien-
cia y la investigacién antes que al dominio expansivo. Sin embargo,
los Elvar no eran tan idealistas como muchos gustaban de creer, y las
influencias que ejercieron sobre casi la mitad del Imperio para rebe-
larse contra este sistema de gobierno albergaban también la espe-
ranza de establecer tratos comerciales en sus propias normativas.

ARMAS HUMANAS |

ARMAS DE TIRO

Nombre Tipo Potencia Alcance base Municién Dafio Coste
Revélver CAP 0% 20 cm © x1 4
Pistola HT CAP +20% 20 cm © x1 8
Fusil Automético CAP +10% 60 cm © x1 14
Subfusil CAP +20% 30 cm o x1 10
Subfusil HT CAP +20% 50 cm 0 x1 14
Escopeta tactica CAP +30% 20 cm s x1 10
Ametralladora ligera CAP +40% 50 cm © x1 18
Rifle Antitanque CAP +30% 60 cm 40 x1 18

ARMAS DE AREA DE EFECTO ADYACENTE

_ Nombre Tipo Potencia Alcance base Municién Daiio Coste

Lanzallamas @ CAP +10% Plantilla lagrima 10 x2 20
Armas de Area de efecto distante

Nombre Tipo Potencia Alcance base Municién Daiio Coste
Lanzagranadas @ CAP +20% 40 cm 10 x2 60
Lanzamisiles @ CAP +20% 60 cm 5 x2 66

ARMAS DE CUERPO A CUERPO

Nombre Tipo Potencia Alcance base Municién Dafio Coste
Vibroespada ccc 20% N/A N/A x1 2
Motosierra ccc 40% N/A N/A x1 4
Vibrolanza ccc 50% N/A N/A x1 5

@ Usa la plantilla especifica de Lagrima, de 20 cm de largo por 10 cm en su extremo mas ancho.
@ El @rea de efecto es esférica y mide de didmetro en centimetros lo mismo que la Potencia del arma.
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Verdaderos creadores de la Repiiblica, se vieron financieramente muy favore-
cidos tras la Primera Guerra Césmica, aunque es una especie que siempre
procura aunar ética y desarrollo.

Si bien los Clanes Elvar se negaron a mantener ningiin tipo de relacién con
el Imperio y sélo negociaban con la Republica, ésta por su parte si establecia
comercio con el Imperio, y a través de ella los Elvar conseguian si era necesa-
rio la “reventa” de materias primeras que necesitaban.

Las materias primeras que los Elvar compraban curiosamente eran de escaso
interés para los humanos, que se preguntaban a qué las destinaban. A pesar
de las explicaciones sobre la orientacién puramente ornamental, era sabido
por los gobernantes humanos que se empleaban en avances tecnoldgicos que
quedaban atin muy lejos para la civilizacién humana.

Tras el desastre de la Tercera Guerra, quedaron tecnolégicamente muy resen-
tidos, pero se han recuperado mejor que ningiin otro grupo.

Los grupos de Elvar que viajan hoy por el espacio son del tipo habitual: comer-
ciantes y mercenarios, aunque ademds se pueden encontrar grupos de investi-
gacién cientifica, algo poco usual entre los otras especies, que bastante tienen
con sobrevivir. Esto es debido a su capacidad reorganizativa, que ha posibili-
tado en relativamente poco tiempo reanudar la investigacién cientifica.

Se sabe que mds all4 de los territorios de los Clanes, los Elvar habfan contac-
tado con otras especies, y que incluso tenfan sus propios problemas con una
especie terriblemente superior y malévola.

Cuentan ciertas antiguas leyendas, que la destruccién de los Clanes Elvar va a
traer a largo plazo consecuencias muy graves para la Humanidad, cuando esas
temibles especies no encuentren ya resistencia. Pero muchos otros comentan
que son s6lo cuentos para nifios.

ELVAR ~

Nombre ccc CAP MNT Velocidad Coste
Iniciado 10% 50% 50% 5 cm 11
Emisario 20% 70% 70% 5 cm 16
Noble 30% 80% 90% 5cm 20
ARMADURAJS ELVAR
Tipo Resistencia Coste
Ceremonial 60% 6
Zinén 70% 7
Zinotron 80% 8

Los Elvar son de tamafio normal, por ello:

B Por cada accién de Movimiento un Elvar mueve 5 cm

(2,5¢m en Cuerpo a Tierra, 1 Nivel ascender o descender).

P Pueden saltar obstéculos verticales de hasta 5 cm

(u obstdculos horizontales de hasta 2,5 cm).

» El radio efectivo de un Elvar Cuerpo a Tierra es més alld de 5 cm.

ARMAS ELVAR

ARMAS DE TIRO

Nombre Tipo Potencia | Alcance base | Municion Dafio Coste
Faser CAP 20% 20 cm © x1 8
Carabina CAP 20% 60 cm 0 x1 16
Lanzarrayos CAP 40% 20 cm 0 x1 12

ARMAS EXPLOSIVAS

Nombre Tipo Potencia | Alcance base | Municion Dafio Coste
Lanzacargas @ CAP 20% 50 cm 10 x2 64
Lanzacohetes &) CAP 30% 60 cm 5 X2 86

ARMAS DE CUERPO A CUERPO

Nombre Tipo Potencia | Alcance base | Municion Dafio Coste
Espadon ccc 20% N/A N/A x1 2
Biosierra ccc 40% N/A N/A x1 4
Protolanza ccc 50% N/A N/A x1 5

@ El area de efecto es esférica, y mide de diametro en centimetros lo mismo que la potencia del arma.
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LOS BORK
Pertenecen a una especie inteligente, o al menos lo bastante para manipular
con relativa eficacia la tecnologia creada por otras especies.

En el pasado nunca llegaron a desarrollar grandes avances por si mismos,
siempre dependieron (o les hicieron depender) del cuentagotas imperial.

Se podria decir que su grado de evolucién es un poco inferior a la de los
humanos. Con la desaparicién de su “protector” y la regalada independencia,
su capacidad de manufactura ha quedado muy limitada, sin contar con que,
igual que en el resto de civilizaciones, los sistemas donde contaban con mayor
tecnologia y los planetas-capital han sido barridos.

Los Bork son francamente corpulentos, siempre problemdticos y més dados a

los altercados que a su propio progreso como especie.

Uno se maravilla que sean capaces de viajar por el espacio en grotescas naves
s6lo dignas del mds arcaico chatarrero.

Los Bork son de tamafio normal, parecido al de los humanos, y por ello:

P Por cada accién de Movimiento un Bork mueve 5 cm

(2,5 cm en Cuerpo a Tierra, 1 Nivel ascender o descender).

P Pueden saltar obstdculos verticales de hasta 5 cm

(u horizontales de hasta 2,5 cm).

B El radio efectivo de un Bork Cuerpo a Tierra es mds alld de 5 cm.

BORK

Nombre ccc CAP MNT Velocidad Coste

Novato 50% 40% 30% 5cm 12
Brabucén 60% 50% 40% 5cm 15
Grandullon 70% 60% 50% 5 cm 18

ARMADURAS BORK

Tipo Resistencia Coste
Tradicional 30% 3
Guerrera 50% 5
Superdura 70% 7

ARMAJS BORK

AMAS DE TIRO

Nombre Tipo Potencia |Alcance base| Municién Dafio Coste

Pistolon CAP 10% 20 cm © x1 6

Metralleta CAP 20% 30 cm 0 x1 10

Escopeton CAP 10% 50 ¢cm [0 4] x1 12

- " 'ARMAS EXPLOSIVAS

Nombre Tipo Potencia | Alcance base| Municién Daiio Coste
Lanzapetardos @ CAP 10% 40 cm 10 x2 40
Lanzabhombas @ CAP 20% 50 cm 5 x2 62

ARMAS DE CUERPO A CUERPO

Nombre Tipo Potencia | Alcance base| Municién Dario Coste

Machete ccC 20% N/A N/A x1 2

Destralén cce 30% N/A N/A x1 3

Martillazo ccc 40% N/A N/A x1 4

® El area de efecto es esférica, y mide de diametro en centimetros lo mismo que la potencia del arma.

VEHICULO BORK ,

NOMBRE: Buggy Buggy Bork COSTE
ggy buggy TOTAL
Triputacién Radioemisora Blindaje Traccién
Tipo
Abterto 1 No 120% Ruedas 118
Arma/Tipo Potencia Alcance Municion Daiio Anguto
Ametralladora 40% 30 cm o] x1 180°
(Frontal)
Otras anotaciones: Velocidad Salto V: Altura
La ametralladora montada del B.B. Bork (Cochambrosa-1) se considera una arma ligera. 20 cm 0cm 5cm
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LOS CESTODOS

El encuentro con otras especies proporciond tratos comerciales, aliados v
enemigos para segiin qué faccién, ademds de nuevos riesgos biolGgicos en
forma de enfermedades y plagas.

Sin lugar a dudas, de entre ellas la mas temida es la de los Cestodos, ya que
combinan la dificultad de deteccién de un organismo microscépico en estado
latente con la letal eficacia de un ser que no se detiene ante nada en su estado
adulto. El nombre provino de la primera vez que se encontré este organismo
enquistado en el brazo de un hombre y se le confundié con un parisito de
origen terrestre mucho mds inofensivo.

Dado que el primer estadio de estos seres es el de huevo, sélo visible a través
de un microscopio electrénico, y gracias a su tendencia a enquistarse en la
musculatura u otras partes de diferentes seres vivos, es ficil ingerir alguno de
ellos sin darse cuenta. Con ingerir sélo uno es suficiente.

Concretamente el proceso es el siguiente: un individuo en estado de hembra
fértil adulta de Cestodo deposita millones de huevos al aire libre. Generalmente
los huevos quedan pegados a plantas u otras formas de vida vegetal o similar
del lugar.

Al ingerir un animal una de estas plantas, el huevo de Cestodo acaba por
quedar enquistado en su musculatura. A partir de aqui, el Cestodo puede
empezar a desarrollarse en el interior de esa musculatura.

También es posible que ese animal sea matado e ingerido por otro consumi-
dor, en cuyo caso serd el nuevo recepticulo de ese huevo.

El crecimiento del huevo sigue una proporcién geométrica, muy lento al prin-
cipio y de una velocidad impresionante al final.

Finalmente, el pardsito, en un solo espasmo de una gran fuerza, revienta
el misculo, emerge y abandona su huésped. La supervivencia del huésped
depende de la zona en que se enquisté el huevo.

En el caso de un humano, con suerte el quiste se encuentra en una extremidad
y s6lo pierde esa parte del cuerpo, si consigue detener la hemorragia. Los
diferentes huevos de Cestodo enquistados parecen seguir de alguna forma un
mismo ritmo de crecimiento, ya que incluso huevos de diferentes puestas se
coordinan una vez en sus huéspedes para eclosionar todos al mismo tiempo,
con una diferencia de pocos minutos. Los xenobi6logos lo atribuyen a indi-
cadores externos como climatologia v ciclos de nocturnidad-diurnidad. Una
vez emergen, tienden a refugiarse en lugares lo mds abismales posibles (las
cloacas fueron una auténtica maldicién tras la llegada de estas plagas, hasta el
punto que los trabajadores de las cloacas se reciclaron en unidades de com-
bate especializadas) y agruparse, crecer, y preparar nuevas puestas.

Los cestodos crean grandes estructuras subterrdneas, y partir de aquf slo
emergen ala superficie para buscar comida. Su dieta es principalmente carni-
vora, con consumo ocasional de vegetales.

Poseen inteligencia animal bastante avanzada, pudiendo usar herramientas
como ramas o piedras para cavar tineles o acercar comida inaccesible.
Pueden manipular puertas y abrirlas, pero no poseen capacidades complejas
como conducir un Vehiculo. Son hermafroditas, excepto los Colémbolos y los
Soldados, que son haploides y estériles, y poseen especializaciones con fun-
ciones claramente defensivas. Gozan de una estructura presocial y un sistema
de comunicacién bastante complejo basado en sutiles cambios de coloracién
en la piel y ultrasonidos.

Ademds, los cestodos poseen una excepcional adaptabilidad a casi cualquier tipo
de atmésfera, e incluso resisten durante un tiempo limitado la ausencia de esta.

Los Cestodos no usan armas de provectil, excepto los Colémbolos, que poseen
la capacidad natural de lanzar chorros de 4cido. Su armadura es su propia
cuticula de origen orgdnico, y si bien se recupera al final de la partida, no es
“intercambiable”, va todo en el mismo paquete.

Para eliminar un Cestodo, suele ser necesario impactar varias veces a fin de
conseguir que su armadura disminuya, S6lo llevan esta Armadura Natural, no
usan Armaduras Artificiales.

Los Cestodos pueden suftir los efectos del Panico de la forma normal si su
Unidad de Combate es reducida al 50%. De hecho, con lo alta que es su MNT,
serd para ellos més una ventaja que un inconveniente.

Seria ideal simplemente enfrentarse con Vehiculos a ellos, ya que la mayorfa
s6lo pueden luchar Cuerpo a Cuerpo y no pueden dafiarlos, de no ser por
que suelen esconderse en cuevas y escondrijos de tipo similar, en los que los
Vehiculos no suelen entrar. Ademds, existe un tipo caracteristico de Cestodo:
el Colémbolo.

Se trata de un tipo de cestodo altamente especializado en lanzar a distancia
chorros de 4cido. Posee un 6rgano tipo “sifén” en su parte ventral que com-
prime gas y lo expulsa de golpe, empujando una dosis de 4cido organico que
se ha concentrado a la salida del sifén. Se cree que el origen de éste Grgano
proviene de una evolucién de un antiguo Grgano “saltador” y una derivacién
de los 4cidos gdstricos de su aparato digestivo.

Guardarlos en un Stock no parece muy ttil dada su poca versatilidad y fija-
ci6én a un nido concreto. Se han disefiado como enemigo ocasional en algunos
escenarios. Evidentemente no puedes mezclar Cestodos con otros seres en tu
bando.

Por si, de todas formas, desearas guardar tus Cestodos en tu Stock te facilita-
mos las siguientes normas a tener en cuenta:

B Cuando un individuo llega al tanto por ciento de CCC, CAP y MNT de su
forma inmediatamente superior, puedes asignarle la Resistencia que le corres-
ponderia (su cuticula ha crecido), pero no puedes “echarte atrs” y asignarle
una menor después, y ten en cuenta el cambio en el Coste Total.

P Estos cambios s6lo puedes hacerlos para cada individuo dentro de su
propio grupo “genético”: Obrero, Soldado o Colémbolo.

Los Cestodos son una raza dotada de una gran agilidad y de un tamafio algo
mayor que el humano, por ello:

P Puedes usar una peana normal para Obreros y Colémbolos.

P Por cada accién de Movimiento un Cestodo mueve 10 cm

(5 cm en Cuerpo a Tierra, 1 o 2 Niveles ascender o descender).

B Pueden saltar obsticulos verticales de hasta 10 cm

(u obstdculos horizontales de hasta 5 cm).

B El radio efectivo de un Cestodo Cuerpo a Tierra es s6lo de 10 cm.

Ademds los de tipo “soldado”:

B Usan una peana mayor
P Para no ver ni ser vistos un obsticulo debe medir 5 ¢cm de alto.

CETODOJS

Nombre ccc CAP MNT AN. Velocidad | Coste
Obrero Joven 60% 0% 60% 90% 10 cm 23
Obrero Adulto 70% 0% 70% 100% 10 cm 26
Obrero Mayor 80% 0% 80% 110% 10 cm 29
Soldado Joven 80% 0% 80% 120% 10 cm 30
Soldado Adulto 90% 0% 90% 130% 10 cm 33
Colémbolo Joven* 40% 50% 60% 90% 10 cm 32
Colémbolo Adulto* 50% 60% 70% 100% 10 cm 36

*Chorro de Acido: Potencia 0%, Alcance 30 cm (Dafio x1).
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ARTILUGIOS DEL PASADO
Te presentamos a continuacién elementos que no son de f4cil acceso. Son para
que los uséis en vuestras propias batallas como premio al ganador. No abuséis
de ellos, uno por partida suele ser suficiente.

En general, 1a tecnologfa ha sufrido un gran revés en todos los sentidos: viaje
espacial, industria, investigacion,... La gran destruccién de la Tercera Guerra
dej6 las cosas francamente mal, e incluso los “primitivos” niveles actuales de
tecnologia se han alcanzado gracias a grandes esfuerzos de las generaciones
posteriores al cataclismo. El tipo de material que puede fabricarse en gran
produccién es muy arcaico.

Se consigue fabricar armas basadas en explosivos para lanzar proyectiles, y se
pueden fabricar Vehiculos a ruedas u orugas. La tecnologia que ha sobrevivido
no permite crear artefactos de mayor capacidad.

En el pasado, se habfa desarrollado la tecnologfa gravitatoria para aplicar a
Vehiculos. Eran muy comunes los Vehiculos “andadores” para aplicaciones
industriales y militares. El arma reglamentaria de las tropas era el fusil-lser,
de gran potencia y precisi6n, y por supuesto, el mayor logro en tecnologia fue
la terraformacién que degeneré en las Naves-Misil.

Tipo Procedencia Resistencia | -  Coste
Plasmokevlar Humana 90% 9
Combat Armour Humana 120% 12
Zirconiuro Elvar 100% 10
Termobidnica Elvar 150% 15
ARMMNS
ARMAS DE TIRO
Nombre Origen Tipo Potencia Alcance Municién Dafio Coste
Fusil Gauss Humano CAP 20% 80 cm o x1 20
Fusil Laser Humano Cap 30% 90 cm © x1 24
Supersénico Elvar CAP 50% 60 cm © x1 22
Termoproyector Elvar CAP 60% 60 cm © x1 24
ARMAS DE AREA DE EFECTO DISTANTE: PERSONALES
Nombre Origen Tipo Potencia Alcance Municién Daiio Coste
Neutratizador @ Humano CAP 30% 70 cm 3 x2 88
Lanzaprotones () Elvar CAP 40% 80 ¢cm 1 x2 112
m ARMAS DE COMBATE CUERPO A CUERPO
i Nombre Origen Tipo Potencia Alcance Municién Daiio Coste
“ Espada de Luz Varios cee 30% N/A N/A X4 12
! @ Edrea de efecto es esférica, y mide de didmetro en centimetros to mismo que fa potencia del arma.
1 g . -
| VEHICULOS
‘i Nombre: ANDADOR LIGERO M-806 Origen: Humano Era: CF Coste: 160
! Tipo | Traccion | Radioemisora | Tripulacién | Blindaje| Velocidad Salto V Altura Ametralladora montada M-84 (Arma Ligéra)
/ Cerrado | Andador No 1 130% 5cm (Hsgr::?,s (Jo:‘ mac)r;a le%tce]gﬂal rfaognﬁtaAll:cl:nﬁg{f}?ﬂ‘so‘aa{}%ﬁ tla )
Nombre: DESLIZADOR GRAVITATORIO LIGERO M-307 Origen: Humano Era: CF Coste: 248
Tipoe | Traccién | Radioemi: Tripulacié lindaje | Velocidad Salto V Altura Ametralladora montada M-84 (Arma Ligera)
Abierto | Gravitica No 1 130% 20 cm (HE;;?'S (Hsg;:?,s Mﬁgﬁ&aﬂal rl::;l;tglhcﬁenﬁi; 3& clrgoga(gz) ﬁél)
} Nombre: ANDADOR BUS-BUS BORK Origen: Bork Era: CF Coste: 324
Tipo | Traccién | Radioemisora | Tripulacién { Blindaje{ Velocidad Salto V Altura Lanzapetazos (Arma Pesada)
e v | e | s | cos | s | ook g
Nombre: ANDADOR ELVAR CASTIGADOR-VIL Origen: Elvar Era: CF Coste: 280
Tipe | Traccién | Radioemisera | Tripulacion | Blindaje| Velocidad Salto V Altura Doble Ametratladora montada XXVI (Arma Lig.)
Abjerto | Andador No 1 150% 10 cm (HE:(:); :21,5 dﬁé@s Msg‘t;r;ﬂal :gg{)t/:ﬁaenﬁzg i& clrgoona(r;?o: t:l)
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ESCENARIOS Y CAMPANAS

Los soldados de fortuna del mundo de Dark Echelons deben enfrentarse
a las peores situaciones nunca conocidas, tan terribles que nadie ha
sobrevivido para explicarlas.

Es una vida muy dura, a la que muy pocos sobreviven. Soportan con
resignacién sus asignaciones, esperando poder terminar la misién para
gastarse buena parte de Ia paga en la siguiente taberna con sus compafie-
ros, al tiempo que recuerdan a los perdidos y captan a otros nuevos.

Es el mundo apocaliptico del futuro, y estos son los oscuros escalones
por los que cada uno de ellos desciende en una época sin piedad, sin
saber siquiera a dénde les van a llevar.

ESCENARIO: ARMAGEDDON XXVIII

Introduccion

Los sensores planetarios han detectado una nave espacial de dimensiones
colosales que ha entrado en nuestro sistema estelar.

La nave emite diversas sefiales y se ha podido descifrar su origen:

De construccién humana, es nada menos que una Nave-Misil autoidenti-
ficada como Armageddon XXVIII, que ha estado vagando sin rumbo por
el espacio desde la Tercéra Guerra Corporativa.

La nave no se dirige directamente hacia la estrella, pero pasard cerca
de ella y serd atraida irremisiblemente por su gravedad. Una nave con
un Grupo de Combate se adhiere al casco de la Nave-Misil para iniciar
la misién. Al entrar, descubren que la nave estd infestada de Cestodos.
Llegar hasta el ordenador va a costar mds de lo que pensaban.

Mision

Un equipo debe entrar en la nave, conseguir llegar hasta el nivel del
puente de mando. Desgraciadamente 12 localizacién exacta de la sala de
control dentro del puente de mando se encontraba, por motivos de segu-
ridad, situada en una zona diferente en cada una de estas naves, de forma
que 10 se poseen Mapas.

Al llegar a la Sala de Control, el “Técnico” conectard el ordenador a su
computadora para intentar desviar la nave de su trayectoria.

El tiempo es limitado, y si la Nave-Misil impacta con la estrella, el sistema
estelar entero desaparecerd.

Prepara una mesa. El niimero de Rondas con que cuentas lo decidird Ia
mitad (hacia arriba) del niimero de decenas de la medida en cm de tu
mesa de juego (si tienes una mesa enorme y puedes crear mds habitacio-
nes, es justo que tengas mds Rondas para acabar el escenario).
Ejemplo: Si tienes un 4rea de juego de 100x150cm, entonces puedes dis-
poner de (10+15)x2= 50 Rondas.

El disefio lo establecerd el jugador Cestodo con las siguientes directri-
ces:

P Establecer un perimetro exterior compuesto por salas y un gran pasi-
llo cen

tral en forma de rectdngulo rodeado a su vez de més salas y pasillos.

B Establecer compuertas de comunicacidn, todas cerradas (debe usarse
una accién para abrirlas).

» Cada sala dispondra sélo de entre 1y 2 puertas.

P Todas las salas deben ser accesibles a través de puertas.

P El tamafio de cada sala serd aproximadamente de entre 15x15 cm
como minimo y hasta un maximo de 30x30 cm.

P Los pasillos dispondrin por supuesto de todas las puertas necesarias,
aunque no deberfa haber corredores mds largos de 70cm sin una com-
puerta separatoria entre pasillo y pasillo.

P Las cuatro salas de las esquinas del drea de juego serdn las salas de
Acceso por donde los Personajes entraran (y saldrén si pueden)

Normas

B Un jugador llevard los Cestodos, y otro (u otros) a los humanos.

» El jugador Cestodo escribird en secreto en un papel en qué sala se
encuentra el ordenador (Sala de Control).

B Cuando entren en esta sala deberd darlo a conocer.

B También definird en secreto una sala de su eleccién como “Armerfa”.

B S6lo cuando un Personaje entre en el interior de una de estas dos
salas el jugador que lleva a los Cestodos revelard su contenido.

B Se considera a un Personaje dentro de una sala cuando la totalidad de
su peana ha pasado del marco de la puerta.

P> En la sala de Control colocar un elemento que simbolice un ordenador.
Aqui se halla una Pistola (HT, Potencia 20%, Alcance 20cm, Coste 8).

P En la Armeria hay cuatro Fusiles Gauss de la casa “Makintosh” que
son objetos raros y Ginicos y poseen las siguientes caracteristicas:
Potencia 20%, Alcance 80 cm (coste 20).

P A disposicién del equipo humano se pone un numero ilimitado de
Computadores portatiles (coste cero). Sin embargo, el equipo entero es
enormemente pesado: el Personaje que lleve el computador sacrificard el
poder llevar una de las dos posibles Armas (s podr4 llevar Armadura) ya
que el peso extra de su arma y las municiones serfa excesivo.

El bando humano escoge chantos Personajes quiere llevar con Computa-
dor. Anota en la parte de su hoja destinada a arma Computador. A los
Personajes que lleven Computador les llamaremos Técnicos. El coste de
un Computador de cara al Coste Total es de cero puntos. De todas formas,
una vez introducidos los datos, pueden olvidarse del Computador y coger
el arma de algin compaiiero caido. Si el Técnico muere, otro Personaje
puede recoger el Computador de su compafiero si lo desea, convirtién-
dose en el nuevo Técnico. Una vez el Técnico ha usado el computador
con éxito, puede abandonarlo y hacerse por fin con un arma si encuentra
el correspondiente marcador.

» Estin prohibidas las armas de Area de Efecto (y en general cualquier
tipo de armas Tipo CAP con un valor de Dafio de x2 o mds), dado que
podrian dafiar Ia Sala de Control irremediablemente.

P No se pueden usar Vehiculos (si Personajes Montados si hay alguien
tan excéntrico como para querer usar eso aquif dentro).

Fuerzas y Colocacion
P El jugador Cestodo dispone de 400 puntos.
P El jugador humano dispone de 500 puntos.

Los Cestodos colocaran primero todas sus fuerzas en el interior de las
salas més centrales. Pueden abrir y cerrar puertas al coste normal.

Tras esto, el jugador humano colocard todo su Grupo de Combate aleato-
riamente en una de las cuatro esquinas de la nave. Sin embargo, deberd
dividir su fuerza en al menos dos bandos y entrar por dos esquinas dife-
rentes. Las esquinas de entrada serdn también las tinicas de salida (es
indiferente cual de ellas se use para salir), y las denominamos Salas de
Acceso.

Si juegan varios jugadores, uno llevard a los Cestodos y el resto se repar-
tirdn las fuerzas humanas, las cuales podrin pertenecer a diferentes
Grupos de Combate contratados, y competir por el premio, pero no
pelear entre ellos (si es necesario aumenta los puntos de compra de
tropas de forma proporcional, 5 a 4).

Condiciones de Victoria

B Objetivo humano: encontrar la Sala de Control, donde el Personaje
“Técnico” deberd contactar su peana con el Ordenador Central, gastar
8 acciones enteras pegado al Ordenador Central (pueden ser 4+4 accio-
nes en dos Rondas consecutivas, o alternadas con otras acciones, pero
siempre sin dejar de estar pegado al ordenador). Conseguido esto, se
salvaran los Personajes que consigan llegar hasta el interior de las salas




de Acceso, o se salvan automdticamente todos si han eliminado a todos
los Cestodos. Se aplica la norma “para el vencedor los despojos”, siendo
el vencedor quien haya manipulado con éxito el Computador Central.

P Objetive Cestodo: matar a todos los humanos, con lo que se consi-
gue que la Nave-Misil sea atraida por la Estrella, todos abordo mueran
en la combustion, la estrella se convierta en Supernova y todo el sistema,
los sistemas de alrededor y sus no evacuados habitantes perezcan en
la destruccién, quedando una nueva bonita e inesperada nebulosa para
bautizar. Se supone que el resto de Personajes en “Stock” del jugador del
bando humano muy sabiamente habfan abandonado ese Sistema Estelar
(v todavia siguen huyendo a velocidad hiperluminica) en su propia nave,
debido a una gran confianza en el &ito de sus compafieros, y sobrevi-
ven. ‘

Si llega el turno final y el Técnico no ha conseguido su misién, la nave
entra en el campo gravitatorio de la estrellay no sélo los humanos habrén
perdido la batalla, sino que todos los Personajes destinados 2 esa misién
habran perecido: se borran de sus respectivos “Stocks” para siempre. En
el momento en que el “Técnico” consigue su misi6n, se detiene la cuenta
atrés, y s6lo queda escapar del lugar.

Recompensas

P Bando Humane: en su planeta de origen recompensarédn al bando
humano que consiguié desconectar el ordenador de la Sala de Control
con un Objeto Unico:

1Fusil-Liser “Starling M5” (Potencia 30%, Alcance 90%, Coste 24).

También les ofrecerdn entrenamiento en Combate Cuerpo a Cuerpo:

6 tiradas de intento de mejora de la Habilidad CCC distribuida de 1a forma
que prefiera entre los miembros de su Stock o Personajes recién reclu-
tados.

p Bando Cestodo: dado que el jugador no habri podido poner en
juego a sus propios Soldados, si consigue alcanzar la Victoria se le dard
como recompensa un Objeto Unico:

1 Armadura de Plasmokevlar (Resistencia 90% , Coste 9) que, aunque
disminuya de Resistencia durante un combate, es luego reparable).

Ademds,también conseguird;

B> tiradas de intento de mejora de la Habilidad CAP distribuida de 1a
forma que prefiera entre los miembros de su Stock o Personajes recién
reclutados (se entenderd como hacer un cursillo sobre el tema).

De todas formas, si el jugador de los Gestodos es derrotado, no se le
otorga la Armadura pero si las 4 tiradas como premio de consolacién.

ESCENARIO: DISIDENTES
Un grupo de ciudadanos ha renegado de su estricto sistema politico, ha
huido en una nave y ha creado una pequefia comunidad por su cuenta.
Han contratado a un equipo de soldados de fortuna para protegerles, al
que lamaremos equipo Protector (o prefieres Equipo-A?) ya que saben
que su antiguo régimen enviard un Grupo de Combate para destruitles.

Normas

El jugador del equipo Protector recreard un poblado de colonos.

Una muralla de 4 cm de alto, con dos grandes puertas principales, rodea
una aldea con unas 10 casas. Las puertas principales s6lo pueden abrirse
desde el interior. Cada casa poseerd una o dos puertas. En una de las
casas, se habran refugiado todos los colonos durante la batalla.

Los objetivos de cada equipo s6n:

» Equipo Protector: derrotar al equipo Agresor.

» Equipo Agresor: eliminar a todos los civiles disidentes.

Serd necesario usar figuras de civiles: 10 hombres, 6 mujeres y 4 nifios
con una Armadura de 20% (ropa protectora para trabajo duro).

Si no tienes bastantes figuras, bastara usar peanas para representatlos.
Recuerda que los civiles no llevan armas inicialmente, pero sf pueden

recoger el arma de un Personaje caido y usarla.
P Civiles (hombres y mujeres): CCC, CAP y MNT de 30%.
P Nifios: CCC al 10% y CAP y MNT al 20%.

En el momento en que un Agresor entre en la casa donde se esconden los
civiles, el jugador del bando Protector desplegard todas sus figuras.

Se tratard a partir de este momento a todo su conjunto (los 30 civiles)
como una sola Unidad de Combate, activable como tal.

El jugador Protector podrd activar esta UC para mover los civiles e inten-
tar evitar que sean asesinados por los Agresores durante la batalla.

Despliegue y Condiciones de Victoria

» Equipo Protector: cuenta con 400 puntos.

En un papel anotar en secreto qué casa contiene a los civiles. Vencerd si
el equipo Agresor es eliminado o se rinde.

B Equipo Agresor: cuenta con 600 puntos.

Si todo el equipo Protector es eliminado o se rinde, o el 80% o mds de
los civiles mueren, gana este bando.

ESCENARIQ:
CENTRO DE INVESTIGACION ALPHA-PARES
Se ha descubierto la localizacién de un antiguo centro de investigacién
de alta tecnologia. Es muy probable que todavia guarde secretos tecnolé-
gicos y numerosos datos interesantes.

Zona Radioactiva

El objetivo de l2 misién se encuentra en una antigua colonia, que sufrié
los efectos devastadores de la onda de expansién de una Supernova que, a
pesar de hallarse muy lejos de alli, al explotar llegé a arrasar el enclave.
La colonia ha quedado actualmente convertida en una zona deshabitada
de alta contaminacién radioactiva y repleta de grietas abismales.

En medio de la colonia, han sido desenterrados por un terremoto reciente
los restos de un antiguo laboratorio.

P Premio para el Ganador:

Prototipo de armadura humana “Combat Armour”
(Resistencia 120%, Coste 12).

P Premio para el Perdedor:

Fusil Gauss

(Potencia 20%, Alcance 80%, Coste 20)

ESCENARIO: ASALTO PIRATA
La nave comercial en que viaja tu equipo de soldados ha sido detenida y
va a ser asaltada por piratas del espacio. Es el momento de averiguar si
vales el precio que los comerciantes han pagado por tu proteccién.

Tendrds que recrear el entorno de una nave, como hiciste en el escena-
rio del Armageddon XXVIIL. Dejamos el resto en tus manos.

Debes tener en consideracién que el equipo atacante deberfa disponer
de mds puntos que el defensor. Recuerda también que debes establecer
un premio para el ganador, y un segundo premio (de inferior valor)
como botin de consolacién para el perdedor.
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JUEGOS DE ROL

. QUE REGLAS USAR

El universo de Dark Echelons ofrece una ambientacién tan colosal y rica como
lo es el propio cosmos en el que se desarrolla.

Después de la Tercera Guerra Césmica, nadie sabe exactamente qué existe més
all4 de su propio sistema estelar. De hecho tal vez el sistema estelar vecino esté
siendo aniquilado, y nadie sospeche que el siguiente va a ser el suyo.

La incertidumbre y la libertad de accién son una constante.

Los sistemas estelares han sido renombrados por sus habitantes, y nuevas
Confederaciones y Reinos han resurgido del desorden. Estas nuevas naciones
suelen estar constituidas por un solo sistema estelar, 0 a4 lo sumo por unos
pocos. Incluso dentro de un mismo sistema estelar, pueden cohabitar varios
sistemas de gobierno independientes, de forma pacifica o en guerra abierta, y
los cambios de poder, golpes de estado, o nuevas guerras son algo habitual en
esta nueva era feudal.

El mosaico es infinito y constantemente alterado: diferentes etnias han recreado sus
propios mundos a imagen y semejanza de sus lejanos orfgenes, se han recuperado
antiguos disefios para poder fabricar mAquinas “convencionales” como camiones
con combustibles fésiles, o incluso armas “primitivas” de fuego.

Si bien en algunos mundos se conoce la existencia de una primitiva forma de ener-
gia conocida como “magia”, én el pasado los grandes gobiernos estuvieron mucho
mds interesados por ciertas capacidades mentales de algunos seres, las cuales se
daban con mds frecuencia en especies ms evolucionadas que los humanos (como
Ios Elvar) y con mucha menos en seres como los Bork.

El campo de los estudios de las propiedades paranormales de la mente se
encontraba popularmente relacionado a las habladurias y fraudes de unos
pocos estafadores. Pero el hecho es que algunos raros individuos tenfan real-
mente este tipo de capacidades. Unos los llamaban “Psicopoderes”, otros
“Psiénica” y algunos simplemente “Capacidad o Poder Psi”.

Se sabe que hace mis de 300 afios, el Imperio acabé por prohibir definitiva-
mente las investigaciones y el uso de los poderes Psi.

Dicen las malas lenguas que ésta habria sido una libertad que no habrian
podido prohibir, y hasta habrfa podido poner en peligro el estricto control del
Imperio sobre sus habitantes.

También se rumorea que mediante los poderes psi se llegé a contactar con
una especie inteligente de aspecto reptilesco que se encontraria mucho més
alld de los confines de los territorios de los Clanes Elvar, y con otras especies
tan terribles que el simple contacto telepatico-habia hecho enloquecer a los
desdichados que lo habian logrado.

Puedes suponer que el Universo actual es una evolucién de la humanidad, o
que se trata de un Universo “alternativo”, aunque aqui estamos hablando de
un mundo futuro muy desarrollado y posteriormente venido a menos.

Si quieres adaptar esta ambientacién a una escala de Tecnologia en base hexa-
decimal (de 0 a 16, estando nosotros actualmente en el “7”), tenemos que
las armas de acceso comtin y cualquier tecnologia en general estin limitadas
a Nivel Tecnolégico 9, aunque lo habitual es el Nivel 7 (tablas base del juego
y material “ilimitado” en general). Sin embargo en el pasado la Humanidad
alcanz6 un Nivel tecnolégico 12, y algunas de las otras especies que también
han decaido tras la Tercera Guerra, habian alcanzado un Nivel Tecnoldgico 14,
de modo que tal vez encuentres alglin lugar interesante sepultado bajo tierra.
Se sabe que los Elvar conocieron especies con desarrollos tecnolégicos muy
superiores, pero en la actualidad no se conserva informacion al respecto.

UN UNIVERSO DE MUNDOS
El argumento de cualquier médulo de rol de tipo ciencia-ficcion es rapida-
mente adaptable a Dark Echelons. Las grandes distancias hicieron resurgir un
invento arcaico pero préctico: la acufiacién de moneda.
La moneda oficial en el Imperio era el Crédito Imperial.
Mas tarde, la Repiblica creé su propia moneda, el Crédito Republicano, de
valor equivalente. Los Elvar usaban unas placas rectangulares llamadas Zarkar,
cada Zarkar equivalfa a 10 Créditos, aunque no trataban con comerciantes del
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Imperio, al contrario que la Repiblica.

El idioma més popular entre la humanidad es el Anglibero, que antes de la
fragmentacién y desaparicién del Imperio era el idioma oficial en éste. Eviden-
temente, dada la enorme extensién del Imperio, los dialectos eran muchos.
En realidad s6lo unos centenares, ya que se mantenia la cohesién del idioma
gracias al uso del dialecto original de Nticleo Imperial en todos los medios de
comunicacién .

En general, se continua usando el calendario Imperial (siendo lafecha actual
el 1105) si bien otros optaron desde el dia del cataclismo por empezar desde
cero (literalmente), de modo que se encuentran ahora en el afio 151: son los
afios que han transcurrido desde el final de la Tercera Guerra Césmica.

Hoy en dia, cada gobierno de cada planeta ha creado su propio sistema mone-
tario adaptado a su propia economia, En general, el nombre que han adaptado
a su propia moneda tiene mucho que ver con su antigue origen étnico cultural:
encontramos dinares, marcos, délares, pesetas, liras, délares, rublos, doblo-
nes, libras, ecus, euros y otros que fueron apareciendo mds tarde. Si bien ya
no se acufian por falta de Ia tecnologia necesaria y de un gobierno que las
respalde, se aceptan los Créditos tanto imperiales como republicanos como
moneda de cambio en general, en especial cuando viajas de un sistema estelar

a otro. Son moneda de uso habitual, y el cambio a 1a moneda local dependerd
va de cada planeta,

El sueldo de un trabajador corriente suele ser de unos 10.000 créditos al afio.
Multiplica por 1.000 el coste de un artefacto de acceso ilimitado (fusiles,...)
para saber su coste aproximado en créditos. Multiplicalo por 10.000 para los
objetos més raros.

Cada gobierno ademds posee su propio Nivel Tecnol6gico, su propio sistema
de economia, y sus propias leyes.

En lo que fue la Repiiblica abundan hoy en dia los planetas con sistemas demo-
créticos. En cambio, en los sistemas antignamente dominados por el Imperio
predominan organizaciones de tipo totalitario.

En ambos, lo normal es que el sistema de leyes sea muy permisivo en todos los
sentidos: comercio, delincuencia de baja intensidad, armas, etc. Sin embargo
puedes encontrar de todo.

Los sistemas Elvar que sobrevivieron a la guerra, son bastante més restrictivos
en cuanto a legalidad, y son raros los regimenes dictatoriales o militares. Para
los Bork, sucede todo lo contrario, sus tradiciones especialmente violentas
han dominado sus leyes actuales, e incluso asesinar a alguien en plena calle se
considera un ajuste de cuentas aceptable y que debe respetarse. El problema
lo tienen los Bork cuando viajan a otros sistemas estelares més civilizados para
entender por qué se les castiga por el “simple” hecho de dar una inofensiva
paliza a alguien.

En algunos sistemas estelares se prohibe el acceso a los Bork fuera de lo
mas necesario (viveres y combustible), y en los sistemas de predominio Elvar
tienen absolutamente denegado el acceso.

Los sistemas estelares fronterizos entre una antigua civilizacién y otra, estdn
poblados por las diferentes especies fronterizas, o por combinaciones de




ambas. En estas zonas es donde los regimenes gobernantes son de lo mds
variado, y no es raro encontrar diferentes naciones en un mismo planeta. En
estos las pequefias guerras desgraciadamente son también algo frecuente.
Vigjar de sistema estelar a sistema estelar era algo rutinario en el pasado,
pero mds costoso en la actualidad. Si bien recargar combustible en cualquier
gigante gaseoso es relativamente ficil (aunque en la maniobra mds de uno
ha desaparecido), siempre es preferible usar el combustible refinado de los
astropuertos, si puedes pagartelo.

Hoy en dia no se construyen naves, se mantiene las que sobrevivieron a los
cataclismos. Cada gobierno dispone de una flotilla de cazas para la defensa de
su planeta e incluso de su Sistema Estelar si es necesario.

Los comerciantes se agrupar junto a naves de mercenarios para viajar por el
espacio con algo de seguridad, ya que la piraterfa estd al orden del dfa.

El sistema habitual utilizado por los piratas viene de muy antiguo y no ha cambiado
con los afios. Consiste en desplazar enormes meteoritos mediante explosiones,
bloqueando asi las rutas “seguras” de transporte hiperluminico. Los sensores de
las naves en transito detienen de inmediato las naves al detectar este nuevo “campo
de asteroides” para evitar la colisién, y entonces entran al asalto las naves pirata,
que se adhieren al casco de la nave objetivo, agujerean su gruesa chapa, y pasan al
ataque. Algo digno de ver, pero raro de contar.

UN DESTINOG HORRIBLE
Una de las enfermedades més temidas, si se le puede Llamar asf, es el enquiste
de cestodo espacial. El Personaje ingiri6 un huevo de Cestode sin saberlo,
probablemente en alguna famosa tienda de comida rdpida y barata. La locali-
zacibn exacta (extremidad, érgano interno, ...) la conoceri sélo el drbitro,
que lo decidir4 aleatoriamente. Es imposible encontrar el huevo con medios
médicos normales debido a su tamafio microscépico: sélo cuando de repente
empiece a crecer serd detectable el Cestodo, y entonces el PJ tendrd muy poco

tiempo para darse cuenta y acudir a un centro especializado para que se lo
intenten extraer (riesgo de quedar lisiado en esa zona en la operacién) y
antes que estalle el nuevo ser. Pero si en ese momento se encuentra en un
desierto...

El drbitro deber4 hacer tiradas detrds de la pantalla en cada aventura. Con algo
de suerte, no ser4 necesariamente mortal, y tal vez se le coja a tiempo. Si por
ejemplo pierde un brazo, se le deberd aplicar esa nueva desventaja. Usa esta
enfermedad en tu juego de rol de ciencia ficcién preferido, para dar un buen
susto a tus jugadores.

LA LLEGADA DEL APOCALIPSIS

Los tiempos cadticos y sin orden ni concierto, dan siempre pie a la aparicién
de exdticos grupos y organizaciones de todo tipo.

Por ejemplo, recorren los sistemas estelares en estos extrafios tiempos un grupo de
monjes que se autodenominan los Emisarios, y que dicen pertenecer a la Ilamada
Orden del Apocalipsis. La mayoria de la gente se rie de ellos y de sus premoni-
ciones, pues anuncian la llegada de un Gran Mal en forma de gigantescas naves
extraterrestres que impactan contra los planetas habitados por seres civilizados
causando el horror y 1a destruccién. Pero las fibulas no solamente no acaban aqu,
sino que van atin mucho mds lejos, afirmando que tras la destruccion, los muertos
se levantan y atacan a sus congéneres en forma de legiones de zombies, guiados
por seres demoniacos que surgen del interior de las extrafias construcciones que
se forman tras el impacto de las naves alienigenas.

La mayoria se carcajea de estas retorcidas invenciones y de quienes las pre-
dican, sin embargo, no es raro ver, en las plazas de las villas en las que los
Emisarios realizan estos tenebrosos discursos, a aguerridos mercenarios, que
se encuentran de paso para poder recargar sus naves con viveres, escuchando
con gran preocupacién los discursos de estos monjes.

94







Este Modulo de rol ba sido disefiado para Dark Echelons, si bien puede
usarse en cualguier otro juego de ambientacion futurista (el drbitro
solo necesitard adaptar algunas cifras). Contiene apartados que se
pueden jugar de forma optativa con Semper Fidelis .

INTRODLICCION

En este médulo los Personajes encontrardn mds bien escasa accién.

A causa de una misién de exploracién de la zona de un planeta para su
futura prospeccion, los PJ contactardn con un grupo de humanos constituidos
como tribu. Deberdn estudiar e indagar las costumbres y mitos que este grupo
humano ha adquirido para llegar a descubrir una serie de circunstancias que
se dieron en el pasado. Los PJ estardn actuando, de hecho, como antropélogos
de necesidad.

EL CONTRATO
Planeta Valdiran. Gobierno democritico. Nivel legal alto
Una empresa local, Grupo Contactos Orbitales, estd buscando a un grupo de
valientes aventureros para una misién de exploracién.
Contactos Orbitales se dedica bisicamente a recibir los encargos de contrato
de personal por parte de otras empresas, en este caso para JEB & Panarama
Prospections, y a proporcionar a la gente adecuada.

La forma de contacto queda en manos del drbitro, ya sea por anuncio en el
periédico, audiovisual, etc. El grupo de PJ competir contra otros aspirantes
en unos exdmenes (que dejamos a tu retorcida imaginacién), pero serd selec-
cionado por una de aquellas casualidades.

La misién consistird en viajar hasta el planeta Tavonni. Sobre tal planeta, se
conocen s6lo datos supetficiales, relativos a su geografia principalmente, pero
poca cosa mis.

Los PJ deberdn ir a2 una zona concreta donde se cree que por las caracteristicas
geolbgicas podrfa hallarse un yacimiento importante de Estrugancita, material
semiprecioso usado principalmente como aislante en motores de fisién.
Ademds de hacer un pequefio estudio geolégico que consistird en poca cosa
mas que recoger muestras del suelo (incluso un marine podria hacerlo),
deberan investigar sobre la fauna y flora para determinar si podria constituir
algtin peligro para una futura instalacién minera.

Dispondrin de un mapa aproximado de la zona donde se hallan marcadas
una zona de aterrizaje que se ha considerado apropiada, y la zona que debe-
ran investigar, de unos cien kilémetros cuadrados, asi como instrucciones de
cémo proceder a la hora de recoger muestras. Se les proporcionard incluso
una nave veloz para llevar a cabo su mision si no disponen de nave propia o
no posee la suficiente capacidad de salto hiperluminico.

El sueldo: 5.000 Créditos a la semana durante el tiempo que permanezcan en
el planeta, y 2.000 por cada semana de viaje en la nave.

A aquellos que durante la misi6n, por alguna causa, resultaran heridos (y no
al pincharse con una chincheta), se les otorgaria una prima extra de 10.000
Créditos, y otro extra de 5.000 si los estudios de sus muestras revelaran que
sin duda la zona es la apropiada. Irén acompafiados por un representante de
la empresa prospectora, que se encargard de supervisar la operacién, aunque
en caso de peligro el mando pasaria al oficial de mayor rango del grupo de PJ,
0 a quien estos escogieran de entre ellos (sea como sea, uno debe firmar en
el contrato como el responsable de las situaciones conflictivas en tierra). Acto
seguido les presentaran a Jonathan Burrg.

EL VIAJE

Todos los gastos necesarios para el mantenimiento de la nave ser4n pagados
bajo recibo de la compafiia prospectora firmados por Burrg. De la conduccién
de 1a nave se encargarén los PJ.

EL DESEMBARCO
Los PJ disponen de un mapa de la zona, donde se incluye el lugar de aterrizaje
seleccionado. Estd algo alejado de la zona que deberdn inspeccionar, debido
a que ésta se encuentra formada por zonas excesivamente rocosas y desni-
veladas (incluso para un ATV) o boscosas como para descender en ellas. Al

desembarcar deberdn dirigirse con todo su equipo, listo para la recogida de
muestras, en direccién a la cuadricula marcada. Burrg habra repartido entre
todos unas bolsitas de pldstico autosellables y muy resistentes, con una eti-
queta en blanco.

Les informard que deberdn ir recogiendo muestras de tierra y muestras de
minerales y rocas, para ponerlas en las bolsas, haciendo lo mismo, marcando
siempre en la etiqueta a qué zona de 1Km cuadrado pertenecian. Para ello
deberdn separarse un poco entre ellos, en grupos de dos por ejemplo. Debe-
ran hacer lo mismo con cada zona de 1 Km cuadrado marcado en la cuadri-
cula del mapa, siguiendo el proceso marcado en éste.

Sin duda pasarén dias antes que acaben con las muestras.

Cada dia entero conseguirdn entre todos rastrear unos 10Km cuadrados. De
noche podrdn escoger entre acampar a la intemperie o volver a la confortable
seguridad de la nave.

EL CONTACTO
Cuando se encuentren investigando una zona boscosa méis o menos profunda,
uno de los grupos de dos (serfa interesante que hubiera un ex-explorador
en él) notard como una especie de collar cae al suelo desde arriba. Si todos
miran en esa direcci6n, encontrardn con la vista a un sinnimero de humanos
vestidos de forma muy primitiva que les estdn observando desde las ramas, con
sendas lanzas en las manos.
En el caso que algunos PJ reaccionaran agresivamente, disparando por ejem-
plo, serian atravesados en pocos segundos por varias lanzas, dejandolos en
coma si el 4rbitro es benevolente. Se espera que los PJ hagan el primer paso
intentando contactar con los indigenas. Podrdn comunicarse bastante bien,
pues como observarén ellos hablan un Anglibero algo tosco y lleno de arcais-
mos. Serdn necesarias algunas tiradas altas (con Bonus por Educacién) para
entenderlos, excepto aquellos Personajes que posean Lingiiistica o alguna
habilidad similar.
Silos PJ demuestran no ser agresivos, unos cuantos hombres les indicardn que
les sigan en direccién al interior del bosque. Burrg protestard recordando la
misién que tienen entre manos, pero no presentard demasiada oposicién. Este
momento es decisivo: si los PJ insistieran en que Burrg no viniera, se ahorra-
ran problemas. En principio si no, Burrg ird también.
Seles conduciri a todos, tras una larga caminata, hasta una especie de poblado
bastante improvisado. En €l encontrardn de pie a un gran nfimero de indige-
nas, esta vez de todas las edades y ambos sexos. Son claramente humanos,
alguien con Antropologia o similar notard que poseen rasgos mds bien cau-
casianos. Algunos de los mds ancianos, que parecen ser quienes dan ciertas
érdenes, van especialmente decorados con varias ornamentas raras. Se les
comunicari que son sus invitados, y que como tales la costumbre es que hagan
algunos regalos a la tribu.
$i lo hacen, como acto de agradecimiento los indigenas traerdn unos grandes
sacos como regalos. Al volcarlos, saldrdn de ellos infinidad de piedras v
pedruscos sin ningtin valor. De cara al 4rbitro: deja a los PJ con las dudas si no
lo han entendido, pero les han visto recogiendo piedras continuamente, por lo
que han interpretado que les hacian gracia.

Les preguntardn si pensaban hacerse una casa de piedra, y les comunicarin
que ellos mismos les ayudardn si tanta ilusién les hace, aunque no hay nada
como una casa de ramas. Sin embargo las opiniones al respecto de por qué
recogian piedras estdn divididas, y mientras algunos creen que simplemente
habian perdido algo, otros piensan que en realidad estaban recogiendo pie-
dras como armas, por lo que los PJ son poco de fiar...

Esta dltima rama estd claramente dirigida por un joven algo canoso de la tribu
yun par de decenas més, que se separan claramente del resto del grupo. Enla
tribu hay unos 150 hombres y 50 ancianos, Similar ntimero con las mujeres, y
cerca de 200 nifios de ambos sexos.

INVITADOS
Si los PJ se fijaran en algunos detalles, encontrarfan cosas interesantes. Si por
ejemplo alguien rebusca en el montén de pedruscos sin valor amontonados,
podré encontrar uno bastante bonito de un color liliceo oscuro. Si lo viera
Burrg, u otro con algunos conocimientos en mineralogia, descubrirfa que es
precisamente la Estrugancita que estdn buscando, en estado muy puro. Mds
atin, si se fijan en los ornamentos de algunos de los ancianos, descubrirdn
algunas pequefias piedras, pero también objetos de clara manufactura indus-
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trial. Si piden examinarlos de cerca, siempre con mucha amabilidad, les deja-
r4n hacer riendo. Podrén leer en alguno de ellos las siglas TISS Recerca. No les
dirdn en ningiin caso de donde procede todo esto. S6lo que la Estrugancita es
«polvo de las estrellas», que cay6 del cielo hace mucho tiempo.

Si los PJ empiezan a indagar, podrin hacer una recopilacién fragmentada de
los mitos que se relatan mds adelante. Cada habitante les explicard sélo una
parte de ellos, ya que tienen trabajo por hacer.

LOS MITOS
B Los Primeros Hombres se formaron a partir de nubes solidificadas. Vivian
en ellas, en una gran casa, pero un dia llovié tanto que la casa cay6 a la tierra.
Al caer, la casa trajo consigo polvo de las estrellas, que llené todos los alrede-
dores de la zona en que habia caido Ia casa.
P A los Primeros Hombres les gustd tanto el lugar que decidieron quedarse.
Podrian haber vuelto al cielo, pero para ellos era mucho mejor la vida en el
Gran Bosque, donde han seguido hasta ahora.
B Los Primeros Hombres tuvieron hijos, y estos a su vez, hasta llegar a la
generacién actual, los descendientes de aquellos.
B Una vez cada cinco ciclos (curiosamente poseen una medida bastante
aproximada de los dias que tarda el planeta en dar toda la vuelta a su estrella,
415 dias de 26 horas, a lo que denominan un ciclo) toda la tribu se refine
alrededor de la Gran Casa, para recordar a los primeros.
B Sélo aquellos que pertenezcan a la tribu pueden ver la Gran Casa.
Los forasteros o animales que intenten verla, deben morir. La Gran Casa es la
misma de la que vinieron los Primeros, y nada puede estropearla, como a las
casas de ramas, porque estd hecha con materiales de las estrellas. Todo a su
alrededor estd lleno de polvo de las estrellas, pero es polvo sagrado, y sélo lo
pueden llevar los Altos Ancianos, los guias del pueblo que dicen cuando hay
que cambiar de zona de caza.
B A los Primeros hombres se les llama también los Esporores, que es como
se llamaban a s mismos, y cuyo nombre adopté la tribu, ya que eran los des-
cendientes de aquellos.

LA HISTORIA
(s6lo para el arbitro)
La nave exploradora del Servicio de Exploracién Imperial, IISS Recerca, tuve
un mal salto a causa de problemas con los motores.

De esto hace ya unos 400 afios...

La nave aparecié en un sistema estelar desconocido. Aterrizé, con bastante
mala fortuna, en el tinico planeta que parecia habitable, Tavonni.

A causa del impacto, la nave cre6 un gran créter que dej6 al descubierto una gran
mina de Estrugancita, y centenares de pequefios fragmentos de tal mineral se espar-
cieron por las proximidades. La nave quedé inutilizable. Sus habitantes salvaron
lo que pudieron de ella, que fue més bien poco. Sus tripulantes, varias decenas de
hombres y mujeres, pasaron el resto de sus vidas alli. Hasta aqui se puede encon-
trar toda la historia en el diario de abordo. El instrumental que poseian les permitié
analizar en poco tiempo qué alimentos eran asimilables y cuales excesivamente
t6xicos, pasando estos conocimientos a sus descendientes.

Con las sucesivas generaciones y el paso del tiempo se fueron perdiendo todos
los conocimientos cientificos a favor de conocimientos en supervivencia, hasta
el punto actual, en que constituyen una primitiva tribu humana adaptada per-
fectamente al medio.

Entre los restos de la nave, podria encontrarse asimismo un extrafio ejemplar
sobre una tribu muy antigua del planeta de origen de la Humanidad que se lla-
maba “Pigmeos”. Se menciona en el libro que para la supervivencia se sacaron
algunas costumbres bosquimanas de €1, como el sistema de batida con redes
para la caza.

COSTUMBRES
La tribu de los Esporores es basicamente cazadora recolectora.
En cuanto la caza disminuye en la actual zona de asentamiento, se trasladan
con todo su equipo (muy reducido de forma que sea ficilmente transportable)
hasta una nueva zona escogida por los Altos Ancianos, donde se instalan de
nuevo construyendo en pocas horas nuevas cabafias.

Cuando la carne escasea, se organiza una gran caceria en la que participa casi
todo el pueblo. En una zona del bosque se colocan grandes redes, y la mitad
de los cazadores esperan alli armados con lanzas y bastones.

El resto se distribuye por el bosque. Llegado el momento, éstos empiezan a
gritar y hacer ruido, de forma que cualquier animal que hubiera entre ellos y
las redes se dirija hacia éstas asustado. Cuando caen en las redes, son muertos
a bastonazos. Este sistema de caza parece ser que fue originalmente usado
por los Primeros. Nunca saldrdn del bosque, ya que éste es quien les da la
vida. Es de donde sacan el alimento vy el agua, consideran que fuera sélo hay
desierto estéril sin vida, donde encontrarfan la muerte sin remisién. Se dice
que ademds hay en él grandes monstruos que de un sélo mordisco se comen
a aquellos que osan atravesar sus tierras.

Aunque no son sedentarios, nunca se alejan totalmente de una misma zona
boscosa. Esto es debido a que no pueden abandonar el lugar secreto en que se
encuentra la Gran Casa, alrededor de la cual siempre van itinerando.

DESARROLLO DE LA AVENTURA

La tinica forma de que los PJ puedan llegar a ver la Gran Casa y el yacimiento
de Estrugancita que hay bajo ella, es formando parte de la tribu. Para ello
tendrian que vestir como ellos y adquirir todas sus costumbres. Aungue sean
algo primitivos, no van desnudos, se cubren las mismas partes que serfan ver-
gonzosas para cualquier humano, han heredado esta costumbre de sus proge-
nitores. Los PJ deberdn construirse sus propias cabafias. Podrdn demostrar su
gran valia durante la préxima gran cacerfa, dentro de tres dfas. Se ha decidido
que durante ésta, en lugar de cazar junto al resto del poblado, se las arreglardn
solos para buscar sus presas (que luego compartirin con el resto del poblado,
al igual que harfan estos). Se les dard unas cuantas hebras de algo parecido a
lianas para que confeccionen sus propias redes, y se les ensefiard qué zona se
les reserva. Si consiguen traer abundante carne y se adaptan lo suficiente a la
tribu (que improvisen), serdn muy bien vistos y definitivamente aceptados.

El 4rbitro hard que cuando se encuentren solos, un gran animal (del tamafio
de un elefante) les aparezca delante de sus narices. Es un mamifero muy agre-
sivo y temido, que raras veces se encuentra, pero cuya carne es muy apreciada.
El mamifero atacard inmediatamente.

Por si fallaran, después aparecerd otro animalito del tamafio de zapato, aunque
no serd lo mismo, claro... Después de la caza, por la noche se hard una
pequefia fiesta donde todos comerin carne. Los PJ participardn también,
aunque serfa preferible que hubieran matado al gran animal.

Durante la celebracién podrdn contemplar un auténtico baile indigena muy
interesante: Primero, un hombre vestido con pieles grises y rotas, empezari a
correr arriba y abajo con los brazos extendidos.

Finalmente, al parecer muy extenuado, caer al suelo con un gran estruendo.
En esos momentos, un grupo de hombres y mujeres se acercardn al primer
hombre. Se arrastrardn por el suelo, y finalmente se levantardn. Seguidamente,
un grupo de nifios se acercard al grupo, vy empezara a jugar a su alrededor.
Todo esto viene a ser la representacién del impacto de la nave, los supervi-
vientes emergiendo de ella, y sus posteriores descendientes; los PJ deberian
adivinarlo por sf solos. Durante la fiesta se repartird una bebida alcohélica
hecha a partir de la fermentacién de plantas del lugar. Es realmente gustosa,
tanto que quien beba deberd superar una tirada para parar de beber. Ademds
es bastante fuerte, otra tirada para que pase bien (con Bonus por Resistencia).
Durante la fiesta, si todo ha ido bien, se les comunicard que dentro de una
semana se celebrard el préximo festival en memoria a Los Primeros, y que
podrin asistir como observadores si as{ lo desean.

Si los PJ han hecho demostraciones de poder (nunca agresivas, en cuyo caso
acabarian heridos o peor) con armas, linternas y demds objetos tecnolégicos,
serfan considerados grandes brujos, pero nunca los relacionarfan con los Pri-
meros. Los PJ no podrin ensefiarles la nave, los indigenas se negarén a salir
del bosque, y es tan tupido que no podria verse ninguna nave sobrevolandolo.
Al cabo de una semana, todo estard preparado.

La celebracién tendrd lugar de noche. Hacia el anochecer, todos empezarin una
larga marcha que durard unas ocho horas (tiradas de resistencia) en direccién al
interior del bosque, recorriendo miltiples y serpenteantes caminos en fila india. No
se permitird [levar ninguna fuente de luz, s6lo1a luna llena del planeta les fluminar,
ylos hombres de la tribu, ademds, saben el camine de memoria.
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Finalmente, llegardn a algo similar a un gran créter lunar, lleno de pequefias
luces por todas partes. Todo el resto de la tribu habia partido ya antes que los
PJ, a quienes se habia llevado haciendo pequefios rodeos para que no memo-
rizaran el camino, y se encuentran sentados rodeando el gran criter. En el
centro de éste, se hallan los sobrecogedores restos de una nave espacial, del
tamafio aproximado de una exploradora.

Una rampa emerge de la nave y, a sus pies, hay un viejo hombre vestido con
diversos adornos. Lleva un traje lieno de parches que antafio debié de ser de
color gris. Se invitar4 a los PJ a que se acerquen a él, descendiendo por el gran
créter. Pisardn si lo hacen un sinniimero de fragmentos de Estrugancita que se
extienden por todo el suelo. Cuando lleguen a la rampa, el viejo hombre los
rociard con polvo de este mineral a todos, ddndoles su bendicién.

Como caso excepcional, y sélo a aquellos que hayan demostrado buena fe, se
les dejard entrar en el interior de la Gran Casa, donde habita €|, el Guardidn
del templo y de su historia. El Guardi4n llevard una antorcha con la que ird
iluminando las salas. Todo lo que encontraran estard absolutamente corrom-
pido, oxidado o destruido por completo.

En la sala mds postetior, hallardn lo que parecen los restos de los motores (si
el drbitro lo deseara, podria definir que los PJ tuvieron una importante averfa
al aterrizar y la nave no dispone de los recambios necesarios, para lo cual
servirian algunas piezas, aunque anticuadas, del Templo, no obstante tendrfan
que ingenidrselas para que se las cedieran).

Hay algo muy interesante en el antiguo puente de mando, usado actualmente
como dormitorio del Guardian:

Dos libros, unio manuscrito, parecido a un diario de a bordo (donde encon-
trardn la informacién sobre 1a auténtica historia) y otro de imprenta, de origen
Imperial al parecer y mds que viejo, sobre una tribu primitiva de la antigna
Terra. Para el Director de Juego, los libros carecen de valor, y los cederd a
cambio de algiin que otro regalo mis o menos vistoso. Se les dejard asimismo
recoger un par de muestras de polvo de estrellas (cosa que Burrg hard casi
inmediatamente) pero sin excederse.

Cuando hayan terminado de mirar, se les invitard a salir y continuar con
la fiesta, que se desarrollard de modo similar a la anterior, con abundante
reparto de carne y bebida.

Con el amanecer, llegard el momento de regresar hasta el poblado.
Nuevamente daran un largo rodeo para despistar a los PJ (que de ningtna
forma recordardn el camino hacia la nave, aunque vayan tirando piedrecitas)
que durari otras ocho horas, (amaneciendo a mitad de camino, mds tiradas
de resistencia) al cabo de las cuales llegardn al poblado y podrin dormir. Poca
cosa les quedard por hacer, a no ser que quieran formar parte de la tribu
permanentemente.

Burrg, quien se mostrard muy alegre, querré regresar a la nave para volver con
los resultados a la empresa.

Los PJ deberian tener dudas acerca de lo adecuado o no de comunicarlo, ya
que podria suponer la destruccion de todo el origen de la mitologfa de la tribu
y de sus rafces...

Las posibilidades que tienen los PJ se describen en el siguiente apartado.

FINAL
Si han encontrado la mina de Estrugancita y lo comunican a la empresa (Burrg se
encargarfa de hacerlo), ésta obtendria rdpidamente un permiso de excavaciones y
contratarfa a los mercenarios necesarios para echar a toda la tribu del lugar y talar
todalazona de bosque necesaria para iniciar immediatamente la prospeccién. Sise
notara que los PJ estuvieran pensando en comunicarlo al Gobierno, se les ofrecerfa un
extrade 20.000 Créditos por susilencio, firmando un documento de silencio profesional
que serfa motivo de enjuiciamiento en caso de incumplir.
Cualquier buen ex-explorador deberfa sentir la necesidad de proteger una cul-
tura y por tanto comunicarlo al Gobierno...
El Gobierno estd interesado en que se realicen prospecciones, sin embargo a
la opini6n piblica de un planeta Democritico, de origen principalmente rural,
afectarfa negativamente la noticia de arrancar las tierras a una pobre gente:
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medios de prensa locales son un posible camino para los PJ, la violencia no
(pero que se las ingenien ellos, claro).

En este caso, el Gobierno decretar la zona como reserva cultural y se encar-
gard de protegerla, yun grupo de cientificos antrop6logos se desplazarfa hasta
alli interesado en investigar todo el proceso evolutivo que ha seguido esta
reciente cultura.

Los PJ podran exigir que se les pague igualmente lo estipulade en el contrato
con la empresa, estdn en su derecho.
La tribu de los Esporores quedarfa reconocida y protegida por el Gobierno.

FINAL ALTERNATIVO CON BATALLA

Los Personajes se ponen en contacto con los medios de comunicacién y /o el
gobierno, pero la burocraciava a ser lenta. Mientras, la empresa prospectora inten-
tard hacer un rdpido golpe de mano: enviard un grupo de mercenarios a eliminar
o desalojar (probablemente lo primero més que lo segundo) a la tribu, de forma
que cuando lleguen las fuerzas gubernamentales, con tal vez un cierto refraso pro-
vocado por los altos dirigentes del gobierno, ya no quedard nada que proteger. Las
tropas gubernamentales son “legales”, y realmente creen en su mision.

Los PJ llevaran sus armas habituales, pero los indigenas sélo cuentan con
armas correspondientes hasta el afio 1000 de nuestra era (ver lista al final del
libro). El grupo atacante lleva armas de alta tecnologfa.

Las proporciones estin equilibradas: 400 puntos atacantes contra otros tantos
puntos defensivos.

El escenario serd la zona medio cubierta por la selva y medio formada de
rocamen que ofrecia el mapa de la aventura.

PERSONAJES NO JUGADORES
P Jonathan Burrg, Gedlogo
Geologia General 12 Geogenia 9 Mineralogia 12 Sismologia 6 Arma: pistola
8 Negociar 6.
En general es buena persona, en ningiin momento se le ocurriria por ejemplo
eliminar a alguien pero eso si, el dinero le hard tirar mucho.
P Hombre tipico de la tribu
Discrecién 12 Conocimiento animales 6 Arma: Lanza 12
Las estadisticas estdn en la escala de 0 a 16, addptalos tu mismo a tu propio
Juego de Rol (asf como las recompensas).
Computador-biblioteca
Contactos Orbitales. Empresa dedicada a proporcionar personal adecuado
para diferentes misiones que salgan de lo comtn encargadas por segundas
empresas. Proporciona todo tipo de personal, desde simples obreros o mine-
ros, hasta grupos de elite como mercenarios o exploradores.
JEB & Panarama Prospections
Producto de la unién de JEB, una antigua empresa dedicada a vestimentas
de seguridad, en especial disefio de cascos tanto deportivos como militares,
y Panarama, empresa prospectora que acabé comprando y reestructurando
totalmente a la primera, adecuando sus fibricas para la manufactura de herra-
mientas necesarias para la minerfa.
JEB & Panarama es famosa por sus contratos para cinco décadas o mds, fir-
mados en raras circunstancias por jévenes de 18 afios durante borracheras,
contratos més cercanos a la esclavitud que al trabajo.
Esta informacién sélo puede conseguirse a través de mineros de meDiana
edad o mis, de cualquier empresa.

] Zona Rocosa
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&
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Este Modulo de rol ha sido disefiado para Dark Echelons, si bien puede
usarse en cualguier otro juego de ambientacion futurista (el drbitro
solo necesitard adaptar algunas cifras). Contiene apartados que pueden
Jugarse con Semper Fidelis de forma optativa.

INTRODUCCION PARA EL ARBITRO
Esta aventura comenzard como una simple biisqueda de “criminales” fuga-
dos, pero acabari con interesantes descubrimientos por parte de los PJ. Estos
podrin encontrarse al principio en cualquier astropuerto o cindad, aunque
cerca de la antigua Zona Imperial preferiblemente.
En el médulo hay una clara primera parte de accién, y una segunda parte de
la que sélo podran salir (vivos) con algo de ingenio.
Esta segunda parte puede ser jugada perfectamente por un solo jugador, pero
en el caso de las anteriores resultaria bastante arriesgado. Todas las fechas
citadas siguen el calendario imperial, asumiendo que nos encontramos alre-
dedor del afio 1100.

DESARROLLO INICIAL
El 4rbitro escogerd a un jugador del grupo, preferentemente el de mayor status
social. Cuando éste, con o sin sus compafieros, pase por donde se hospeda,
podri observar ficilmente cémo un hombre busca afanosamente con la vista
arriba y abajo, cruzando finalmente su mirada con la del PJ, y acercindose
acto seguido a él. Se presentard como Tederck Strautz, agente de la Agencia
Epsilon, yle propondr4 un negocio interesante si se digna a acompaiiarle hasta
su agencia, junto al resto del grupo si estan presentes.
Podran ir en su propio Vehiculo, un transporte gravitatorio de lujo.
Se negard a explicar nada durante el camino, pero podrin captar que estd
bastante nervioso y preocupado.
Por fin, se detendrd delante de un elegante edificio de paredes cristalinas de
color oscuro. Les conducird a través de corredores hacia un ascensor, hasta
Hegar a unas oficinas, donde los llevard a un despacho privado.

EN LA AGENCIA EPSILON
Aqui serd donde empezard a darles explicaciones. Su agencia se dedica en
general a buscar morosos u otros asuntos similares en los que el uso de la
fuerza sea necesario. El negocio les va bastante bien, demasiado incluso, hasta
el punto que estdn deshordados de trabajo, y justo en el momento en que ya
no les quedaba nadie libre, han recibido un encargo de una importantisima
empresa prospectora. Siempre les queda el recurso de no aceptarlo y pasér-
selo a otra empresa rival, claro... pero eso socavaria el prestigio que han con-
seguido ganar costosamente compitiendo contra otras importantes agencias.
En Epsilon se han informado sobre la estancia de diversos soldados de fortuna
y aventureros en la ciudad y el PJ ha sido seleccionado para el caso de entre
todos. Se les pagard muy bien, y los gastos irdn incluidos.

Sino disponen de nave propia, incluso se les proporcionari una de alquiler. La
misién consistird en buscar y capturar a unos trabajadores que no han cum-
plido el contrato de trabajo en una mina, asesinando a dos de los vigilantes,
robando una nave, y huyendo con ella.

_Han llegado a salir de los limites del Sistema Estelar, hacia una Confederacién

cercana, por lo que el Gobierno se encuentra incapacitado para actuar, y éste
no querria arriesgarse a producir un incidente fronterizo sélo por unos mine-
ros fugados. Dadas las circunstancias, la empresa prospectora teme que si la
fuga se deja sin castigo, sea el principio de una avalancha de fugas masivas de
sus minas.

Extraoficialmente les dird que como los presos se encuentran tan fuera de la
ley, no deberin tener ningin escriipulo en matarlos si es necesario... ademds,
en tal caso la empresa les darfa un plus, digamos que en concepto del mal
trago moral que tendrfan que pasar al verse obligados a matarlos...

Si aceptan, recibirdn 60.000 Créditos, mds un plus de 30.000 si los fugados
tuvieran un nefasto (y de hecho legal) final... Ademds, podrian quedarse con
todas sus pertenencias (excepto la nave robada a la empresa prospectora que
deberdn traer junto a los presos o pruebas irrevocables de su muerte). Debe-
rdn firmar los correspondientes papeles. Son totalmente legales y todo estd
tal y como se habia especificado, excepto 1o del plus de 30.000 que quedard

extraoficialmente, pero con la palabra de honor de Tederck. Tendrin un ade-
lanto de 5000 del total de 60.000, nada mds.

EL OBJETIVO
La agencia ha conseguido averiguar el paradero exacto de los criminales e
incluso el lugar en que habitan actualmente.
Los PJ deberdn ir hasta el planeta Zhongguo. Nivel de Tecnologia 5 (sobre 16)
y agricultural. Dispone de Espaciopuerto, de tamafio pequefio y la atmésfera
es tenue/enrarecida. Cuarenta por ciento de hidrograffa, poblacién planetaria
por decenas de millones de habitantes. Gobierno constituido en Democracia
Participativa. El nivel legal es muy bajo.
Los fugados se han instalado en una granja aislada de este planeta. Son un
grupo de cuatro, todos bien armados. Si se encuentran con problemas no
dudarin en disparar y no se rendirdn. El mapa da la situacién de la granjay
sus terrenos colindantes. Todos estdn armados con fusiles.

Mapa de la Granja

EL ENFRENTAMIENTO

Como hemos dicho antes, los fugados no dudardn en luchar por su libertad.
La perdieron cuando durante una borrachera les hicieron firmar un contrato
por 15 afios en una mina, y harfan cualquier cosa con tal de..no volver allf
nunca mds. Conocen perfectamente los métodos de la empresa minera para
con los desertores (y por cierto, s6lo hirieron a los dos guardias), por lo que
no dudardn en abrir fuego desde el principio a la minima sospecha de que
los PJ que se aproximan vengan de su parte (y si ven venir a un grupo armado
caminando sigilosamente, sin duda-deducirén que vienen por ellos).

Si los PJ van de dia, dos de los “delincuentes” estarn trabajando en las tierras
(siempre con sus armas a mano) mientras un tercero y el lider estdn en el
interior, en el primer y segundo piso respectivamente.

En definitiva, se tratard de una pura accién de conquista de la casa por parte
de los PJ. Pero lo importante de todo esto estd en el lider.

Cuando hayan acabado con todos (o los hayan hecho prisioneros si es que esa
rara especie de PJs atin existe) habran podido observar en la descripcién de
los fugados que el lider lleva colgando una especie de amuleto dorado. Si sigue
vivo y le preguntan por €l les dird que lo encontr trabajando en las minas y
selo quedd (a espaldas de los capataces) haciéndole un agujero para poder
llevarlo colgado. No sabe nada més sobre él.

Sin embargo tiene un enorme parecido con una condecoracién antigua del
Imperio, para quienes alguna vez hayan visto alguna. En una cara lleva grabado
algo parecido a un sistema solar y unas letras en un idioma desconocido. En
el reverso hay una extrafia figura parecida a un mapa.

Los mineros han semienterrado la nave espacial robada y han cubierto el resto
con escombros.

Nota: puedes recrear esta batalla con el juego de batallas de Semper
Fidelis. Una casa de techo extraible, un rio con drboles y unas vallas, y
tendrds una encantadora “casa de la pradera” para destruir.
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EL REGRESO
Una vez hayan dominado a los fugados, deberdn notificarlo, mostrar pruebas
convincentes (a la libre y macabra imaginacién de los PJ si estin muertos)
y devolver la nave robada por éstos (tendrdn que dividirse y/o contratar a
alguien que les ayude con las dos naves).

No hay necesidad de volver a la oficina central en la que fueron contratados,
sobre todo con una nave llena de caddveres. En cuanto lo hagan, recibirdn
las recompensas prometidas, y deberdn devolver la nave prestada junto conla
nave robada por los fugitivos.

LA ORDEN DEL DELFIN AZUL
Esta es la condecoracién Imperial, que esperemos que se hayan quedado. Se
trata de una condecoracién al mérito cientifico. Si se les ha ocurrido introdu-
cir el mapa del reverso de la moneda en algin gran ordenador (de alguna
biblioteca por ejemplo)para descubrir su procedencia (de otro modo dar
alguna pista para que lo hagan, y si ni aun asf caen, que acaben el médulo aqui
si los PJ no dan para mds) tras un dia entero de cdlculos les dard una lista
de posibles planetas con los que podria corresponderse, y el margen de error
entre el plano v 1a zona original del planeta:
» Planeta Amkhalarg hace 11 afios, margen de error del 31.5%.
P Planeta Menelaus hace 110 afios, margen de error del 10.2%.
» Planeta Ferra hace 7600 afios, margen de error del 26.9%.
» Planeta Tiacy hace 350 afios, margen de error del 0.9 %.
P Existe una probabilidad del 10% de que no pertenezca a ninguno de los
cuatro y si a un planeta no explorado por ninguno de los imperios o confede-
raciones conocidas.

Si examinan muy exhaustivamente el mapa del amuleto, observaran que hay un
punto marcado, aunque dificil de distinguir (con algtin instrumento éptico o
¢l examen de un especialista), con una pequeiia estrella.

El ordénador podrd dar las coordenadas exactas en el planeta escogido, de
forma que puedan dirigirse hasta dicho punte, pero no hay almacenado en la
base de datos nada que pueda tener relacién.

Corresponde a una zona desértica en el caso de Amkhalarug, a un valle en el
caso de Menelaus, 2 una zona actualmente conquistada por el mar en Ferra, y
a una zona montafiosa en Tiacy.

Obviamente el planeta que deberian investigar es Tiacy, dada la baja probabi-
lidad de error obtenida por el ordenador. Para el viagje, sin embargo, tendrin
que poseer su propio transporte.

PLANETA TIACY
Los Personajes aterrizardn en el astropuerto. Debido a algunos problemas con
una peligrosa banda de ladrones que estd haciendo bailar al planeta, se ha
establecido un rigido control de entradas y salidas, y se ha prohibido aterrizar
en cualquier otro lugar.

El planeta estd continuamente patrullado por grupos de tres cazas, y se les
avisard, en cuanto se detecte su aproximacién, que deben aterrizar en el astro-
puerto. De lo contrario, serfan interceptados por los cazas, quienes dispara-
rian como aviso primero, y abririan fuego real si se les hiciera caso omiso. No
se les dar4n explicaciones de la causa de tal comportamiento, aunque si con-
siguen hablar con alguien del lugar obtendrin alguna explicacién al respecto.

Comprando algiin periédico pueden encontrar informacién extra sobre los mul-
tiples asesinatos (mds de 50, la mitad de ellos policias) v robos de una muy
poco escrupulosa banda de ladrones que se estarfa escondiendo actualmente en la
ciudad. Por ello, Ias salidas de ésta estdn también controladas severamente.

En principio no habra ningiin problema con los PJ a no ser que hagan demasiadas
tonterfas (como intentar pasar un arma ilegal) o estén fichados, con lo que la salida
de Ia ciudad se retrasarfa un dia como minimo, que pasarfan en calidad de invita-
dos dentro de una celda mientras se comprobaban todos sus datos.

La aduana serd bastante rigurosa en lo que se refiere a registros, aunque més
para salir que para entrar. Las fuerzas del orden estdn algo susceptibles estos
dias. Deberdn dejar las armas muy potentes en la nave o en consigna de la
policia. Desde donde se encueritran hasta la zona habitada mds préxima al

punto marcado en la Condecoracién, hay unos 200 Km.

Tendrin que alquilar un transporte, o usar un servicio de linea que sale cada
mafiana a las 9:00 AM. (un Vehiculo semioruga de amplia capacidad). Sélo
hay carretera hasta unos 120 Km en direccién a dicha zona, consistiendo todo
en terreno algo abrupto més alld, por lo que necesitarfan un Transporte Todo-
Terreno. En Peddler, el pueblo que constituye el lugar habitado mds cercano
al punto que desean investigar, no encontraran nada mis que alojamiento,
comida y algunas herramientas tipicas de campo, por lo que si quieren hacer
compras mds vale que lo hayan hecho en la ciudad. S que podrin adquirir
algunas escopetas y municiones algo més caras de lo normal.

El Nivel tecnoldgico de Peddler viene a ser de 4. La zona que los PJ deberfan
investigar siguiendo el mapa de la medalla dista unos diez Kilometros del
pueblo, y deben recorrerse zonas tan abruptas que sélo pueden hacerse a pie
0 a caballo, perc desde éste iltimo no podrdn ver nada a través de los drboles.
La zona es ademds bastante boscosa.

En cuanto empiecen a investigar el terreno (el punto sefialado por el mapa
corresponde a un 4rea de unos diez Kildmetros cuadrados, por lo que deberdn
hacer un pequefio registro) deberdn hacerse tiradas en la tabla de encuentros
que sigue més adelante.

EL BOSQUE ES HERMOSO Y FRONDOSO

7Y con quien van a encontrarse? Con la banda de asesinos, naturalmente, si es
que 1o lo habias adivinado en el momento de conocer su existencia, aunque
la cosa no acabar4 ahi. Ffectivamente, dicha banda conocia la localizacién
de unas cuevas naturales donde han instalado su cuartel general. Cuando las
descubrieron, se encontraron con que al final de éstas habia algunas cAmaras
excavadas en la misma roca, algunas de las cuales habian sufrido derrumba-
mientos al parecer. Ademds, habia en las paredes extrafios sfmbolos que
nunca llegaron a comprender ni sintieron curiosidad por hacerlo. La mayoria
han sido rayados, pintados y/o destrozados durante sus borracheras, de forma
que han quedado irreconocibles. En general, usan la parte mds interna para
sus defecaciones.

La mayor parte de la banda se encuentra en el interior, pero dos de ellos patru-
1lan por el bosque, y otro se encuentra en el exterior vigilando el acceso. La
primera reaccién al topar con un desconocido serd la de alertar a los otros y
disparar a matar.

Un pequefio detalle: es muy importante que si alguno de los PJ llevara tal
tipo de vestimentas que supusieran una buena proteccién contra radiaciones
(como un buen traje de vacio o una Armadura de Combate) resulte agujereado
o parcialmente destrozado por razones que se verin més adelante, de forma
que si les pudiera afectar una posible radiacion.

TABLA DE ENCUENTROS

2D6 Encuentro o incidencia

2-3 Topan con los dos hombres armados de patrulla.

4 Topan con un trampero gue esta colocando trampas para
animales. Es ilegal, y su primera reaccién serd la de huir.

5 Se cruza delante de ellos un pequefio mamifero muy veloz.

6-8 No ocurre nada especial.

9 Oyen ruido entre las ramas:
Unos pajaros estan haciendo el tonto.

Ven sentados de espaldas a los dos hombres armados que
10 patrullan el bosque... Pero estan comiendo y no se han dado
cuenta de su presencia.

Desde unos arboles ven, al pie de un monte, la entrada a una
11 cueva, vigilada por un hombre armado que se da cuenta de su

presencia y empieza a dispararles gritando algo asi como que
les han descubierto y que van a acabar con ellos.

12 Igual que en el caso anterior, pero sin que el vigilante lleque
a advertir su presencia.
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Lanza 2d6 de vez en cuando en la siguiente tabla hasta que se encuentren con
los hombres de la banda:

Si se oyen disparos por la zona, se alertard a todos los asesinos, que se disper-
sardn por el bosque para dar caza a los posibles intrusos.

Si consiguen capturar a los dos hombres de patrulla, podrin averiguar dénde
se ocultan los otros sélo si usan métodos bastante expeditivos.

La banda la componen en total diez hombres, pero no deberia ser muy dificil
deshacerse de ellos. Unicamente en el caso que sélo queden uno o dos, y estos
lo sepan, intentardn huir. Queda al juicio del drbitro c6mo se distribuirdn los
hombres de la banda en funcién de cémo se distribuyan los PJ.

Si de regreso a la ciudad aportan pruebas de que los han encontrado y des-
articulado, se les gratificar con una recompensa de 10.000 Cr. y ningtin pro-
blema con la ley si ha muerto alguno de los bandidos.

La burocracia del planeta hard los arreglos y moverd los hilos necesarios para
que no tengan tropiezos con la legislacién. Los diez van armados con subfusi-
les y poca proteccién.

LA CUEVA
El mapa muestra los siguientes lugares, todos muy erosionados y de formas
algo curvas, por el paso de torrentes durante las lluvias:
P 1. Entrada. Mide dos metros de ancho por dos de alto. El tiinel que lleva a
2 tiene las mismas medidas.
P 2. Caverna principal. Al fondo se pueden observar tres corredores.
P 3. Siguiendo el corredor de la izquierda llegamos a ésta cdmara, que se

. | 4

conserva en sus rasgos mds generales Ia cabeza, que recuerda a la de un reptil
con algo colgando del cuello. Parece de una especie alienigena desconocida.
P 5. Este corredor es algo mds largo que los demds. Toma forma curva, y en
la ciispide de ésta se observa que la roca de las paredes deja de tener formas
redondeadas por un momento v estd compuesta de aristas y rugosidades. En
esa porcion el pasillo era demasiado estrecho y sus ocupantes se abrieron
paso con picos para llegar mds alld, tras ver que el pasillo continuaba y podia
distinguirse una pequefia cimara al final de este.

B 6. El corredor anterior termina en esta cAmara, claramente tallada de
forma artificial. Acaba en una grieta en una de sus paredes y estd a dos metros
del suelo, aunque hay una rampa construida con escombros amontonados
que facilita el descenso. Las paredes de ésta y todas las demds cdmaras estdn
muy deterioradas por la reciente accién del hombre como habiamos descrito
anteriormente. 3D6 minutos después de haber atravesado este corredor, habrd
un derrumbe en la cimara 12 que dejard algo al descubierto: un pequefio
corredor.

B 7. Sala sin nada de particular. En la esquina superior derecha ha habido un
pequefio derrumbamiento del techo y se han acumulado algunos escombros.
B 8. Gran sala principal, con varios corredores en todas partes. Enla esquina
superior izquierda hay algunos escombros acumulados.

Si alguien se fija en el techo, o pasando una tirada de inteligencia, descubrirdn
que hay un gran orificio de unos seis metros de didmetro, formando un gran
hueco vertical, El fondo se ve totalmente oscuro.

Si de alguna manera pudieran ascender por él (con un Cinturén Antigrave-
dad por ejemplo) acabarian llegando a un techo taponado por drboles caidos
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estrecha mds y mds hasta formar una angosta grieta imposible de seguir.

» 4. Caverna similar 4 la anterior. También tiene un pasillo que se va estre-
chando hasta resultar imposible atravesarlo. Hay algunos objetos de poco valor
pecuniario acumulados, como ropa, papeles sin valor, dos cuerdas de treinta
metros, dos linternas, zapatos y botas agujereados, y postizos para disfrazarse.
Ademds, se pueden ver los restos del dibujo de un ser bipedo, del cual sélo se

y montones de tierra y piedras. Si intentan tocarlo, pueden ocasionar un
pequefio derrumbe (causando algunos puntos de dafio para los que estén ver-
ticalmente debajo).

P 9. Pequeiia sala sin nada de particular.

» 10. Similar a la anterior, salvo que puede verse una pequefia inscripcién en
una pared, la dnica que se ha salvado del gamberrismo de 1a banda. Si alguien
se fija en ella, notara que entre varias palabras (por lo dem4s indescifrables)
un grupo de ellas son idénticas a las grafiadas en la moneda que les ha llevado
hasta aqui.

B 11. En esta sala, algo més grande que lIa anterior, la banda de ladrones
habia escondido su preciado botin. En total, aqui hay joyas y créditos por valor
de 3 Millones de Créditos, y ocupan dos grandes sacos.

Si los PJ no declararan su hallazgo, se acabarfa descubriendo de todos modos
en el momento de ser inspeccionados (sin que se diesen cuenta) por diversos
scanners de la policia al pasar aduanas. La policia anda muy en serio tras la
pista de este valioso botin.

Si se hubiera capturado a algin delincuente, la policia le sabr hacer hablar, Si
los PJ hicieran esto, no se les otorgar{a ninguna recompensa y se les obligarfa
a abandonar ese planeta para siempre.

Si en lugar de ello, los Personajes optaran por agenciarse una cantidad menos
llamativa (que la escojan ellos), de hasta 400.000 Créditos como mucho (y
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entre todos), entonces la maniobra atin podria pasar.

» 12.En la pared del fondo de esta cimara ha habido otro derrumbamiento.
Como se describia en 6, habrd un derrumbamiento posterior que descubrird
en parte otro corredor. Silos PJ se hallaban ahf en ese momento, dos de ellos
sufrirdn puntos de dafio por los desprendimientos.

Quedard un orificio al descubierto por el que no se podr4 pasar a no ser que
retiren mas escombros con sus propias manos, lo que constituird una tarea
rutinaria aunque ardua.

Un fallo desastroso en éste momento harfa que hubiera un corrimiento de los
escombros acumulados que caerfa sobre uno de los PJ causdndole més puntos
de dafio. Cuando el espacio sea el suficiente como para pasar, podrdn acceder
4 un nuevo corredor.

P 13. Este extrafio corredor presenta diversos relieves en sus paredes, per-
fectamente conservados. Por todas partes hay indescifrables escrituras simila-
res a las ya encontradas anteriormente.

Hay dibujadas, ademds, unas extrafias imagenes...

En el lado izquierdo, hay una serie de seres dibujados. El primero parece
una simple lagartija, el que le sigue es una lagartija mayor. Progresivamente la
lagartija va creciendo, y va desarrollando su masa encefilica al tiempo que va
adoptando una postura erguida. Finalmente, encontramos a un humanoide de
aspecto reptilesco, adornado con varios instrumentos.

En la pared derecha, observamos un proceso similar, aunque con una especie
distinta. Empezando con algo parecido a un pequefio ratoncillo, va evolucio-
nando hasta covertirse en un humanoide peludo, con unos rasgos muy lejana-
mente humanos.

El final de cada pared acaba curvindose, y las dos imdgenes finales se unen, y
se quedan mirando fijamente, una enfrente de otra.

Si investigan, descubrirdn que las manos de ambos seres tienen algo de relieve.
Si empujan ambas a la vez, empezard a abrirse una puerta doble con un gran
silbido pero se detendrd sin dejar el suficiente espacio para pasat. Los meca-
nismos que intentaban abrir la puerta parecian sufrir bastante y sin duda el
paso del tiempo ha hecho mella en ellos. - -

§i intentan abrir mds las puertas (otra tarea ardua) dejardn el paso libre a un
pozo circular y bastante ancho. )

A nivel del suelo, hay unas pequefias pero macizas asas metélicas que podrian
servir perfectamente para atar una cuerda si los PJ deciden buscar algo por el
estilo.

Curiosamente, si alguien decide mirar al fondo del pozo, logrard discernir que
puede verse un pequeiio haz de luz como el que se veria alrededor de una
puerta cerrada y poco hermética.

Tras varios minutos de lento descenso, llegardn por fin a suelo firme. Descu-
brirdn que se encuentran en una especie de ascensor con el techo totalmente
hundido; hay un montén de escombros a sus pies, y tras lo que probablemente
son las puertas del ascensor, puede ahora verse claramente que surge luz tras
las rendijas. Para abrirlas tendrdn que hacer algunos esfuerzos fisicos un poco
intensos.

Si finalmente lo consiguen, podrén pasar a una gran sala totalmente iluminada.
Justo en el momento en el que todos hayan llegado al fondo, hayan abierto las
puertas y estén a punto de pasar, empezard a ofrse un gran crujido que ird en
aumento proveniente de arriba.

Transcurridos unos escasos segundos, un gran estruendo seguird al crujido: el
techo del hueco del ascensor se estd desplomando sobre sus cabezas.

Los PJ deberfan reaccionar ripidamente al ofr el crujido inicial, saltando fuera
de los restos del ascensor hacia la sala, o de lo contrario se acaba aqui la
aventura. El hueco habri quedado totalmente repleto de escombros y grandes
piedras, de forma que el acceso (yla salida de hecho) ha quedado inservible,
y por muchos escombros que quiten caerdn mds (tienen toda una montafia
encima).

1.0.PR. BROOKS

Antes de continuar se impone dar ciertas explicaciones para el 4rbitro. Los
PJ acaban de descubrit los restos del Institute Of Psionic Research BROOKS
(en idioma Anglibero, mis o menos) en honor a un tal Rodney A. Brooks, un
clasico de la cibernética del viejo planeta Terra.

Este instituto fue creado hace 350 afios en pleno auge de la Psiénica.

Hace 300 afios, durante las supresiones psidnicas y ante la negativa de sus

_

ocupantes a desmantelar toda la instalacién, se decidié finalmente pasar a
métodos mds expeditivos. El Instituto, sito en el interior de una pequefia mon-
tafia y por ello bastante inexpugnable, fue rodeado por una fuerza de choque
y se ofrecié una dltima oportunidad a sus ocupantes para salir. Algunos se
rindieron en esos momentos (principalmente personal de mantenimiento y de
seguridad), pero otros decidieron quedarse.

Finalmente el Instituto fue bombardeado ante la negativa de sus ocupantes a
rendirse. Los accesos al Instituto, situados en el techo de la montafia y consis-
tentes en grandes elevadores (los PJ pudieron ver el hueco de uno de ellos en
la sala 8) quedaron enterrados. Gran parte de las instalaciones fue asimismo
afectada y numerosas salas se derrumbaron.

Los supervivientes, ante la imposibilidad de salir y a quienes se dio por muer-
tos, murieron finalmente en su interior. Los atacantes se retirarony todo quedé
en el olvido. Atin asi, el Instituto era autosuficiente, y su planta de procesa-
miento de alimentos y el control de los soportes vitales aunque enterrados,
podian seguir siendo controlados por el ordenador central del Instituto. Y es
que de hecho, los que decidieron quedarse tenfan una razén muy fuerte para
hacerlo: Brooks.

La especialidad de este Instituto era tnica en su campo, y de hecho mds que
polémica; Inteligencia Artificial y PsiGnica.

En la época se habian hecho ya importantes logros en IA, pero los cientificos
del Instituto, gracias a una entera dedicacién y grandes dosis de imaginacién,
llegaron mucho mds aild. Alcanzaron tal nivel de sofisticacién que superaron
con creces el maximo nivel tecnolégico de la época. Emplearon como base
de su trabajo cultivos neuronales bioldgicos con implantes cibernéticos. Fue
necesario aunar los esfuerzos de varias ciencias distintas y de cientificos de
diversos lugares del Imperio, y por supuesto se trata de algo irrealizable
actualmente, y adin as{ las técnicas que se emplearon en el Instituto, descubier-
tas por pura casualidad, han quedado en el mis puro olvido. Los cientificos
que decidieron quedarse hubieran preferido morir antes que abandonar a su
suerte su creacién y dejar que fuera destruida. Era preferible morir con él si
llegaba el caso.

El Imperio entero se habia vuelto de repente en contra de todo lo que hiciera
referencia a Ia Psiénica, asi que de todas formas habia poco futuro digno para
ellos.

Los supervivientes fueron en un principio presas del panico al verse enterrados
vivos, sin embargo murieron de viejos. Tenian el alimento y soporte vital nece-
sario, y con el tiempo se acostumbraron a aquella especie de vida de ermi-
tafio. Incluso podian entretenerse con simulaciones psiénicas computerizadas
creadas por Brooks para satisfacer todo aquello que era fisicamente imposible
realizar sin salir al exterior. Juegos, de hecho, que servian para alejar a sus
creadores de la locura, algo asi como juegos de rol... '

Con Brooks emplearemos un tono de voz lineal, practicamente sin oscilacio-
nes en las frases. Un lenguaje suave como el del ordenador HAL9000 en 2001,
en cambio nunca forzaremos la voz intentando imitar un vulgar robot parlan-
chin. Su voz serd muy humana.

BROOKS
Si bien Brooks debe considerarse como un ser independiente y con propia ini-
ciativa, fue creado con ciertas directrices de cara a su comportamiento gene-
ral. Brooks nunca hablar4 de si mismo como de un ser artificial.
£l es un ser vivo como cualquier otro que se alimenta para vivir.
De hecho, los jugadores no sabrén con certeza que se trata de un ingenio arti-
ficial hasta el final. Nunca matar4 a ningtin ser vivo (y puede hacerlo) pero se
defenderfa si fuera atacado. Empezard a comunicarse con ellos en cuanto lle-
guen al nivel 2. Entre sus habilidades psiénicas se encuentran los poderes de
hacer perder inteligencia progresivamente, y 1a telekinesis, con la que podria
causar algunas heridas o apartar a alguien de algin lugar en particular. El nivel
de inteligencia de Brooks es alto, pero la base sélida de la que emergen sus
procesos superiores ocupa un gran espacio.
El disefio original de Brooks le capacitaba para controlar todos los sistemas
de la instalacién y para servir en lo que se terciara a los seres humanos que
habitaban en ella.
Brooks podia controlar perfectamente qué hacfa y pensaba cada uno de los
habitantes del Instituto. Era consciente que entre algunos eso les producia
cierta molestia, entre los neéfitos principalmente, pero lo comprendia perfec-
tamente, y con el tiempo se llegaban a acostumbrar.
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Aun asi, se crearon ciertas secciones en las que Brooks no podia acceder con
sus poderes, por ejemplo en el primer nivel s6lo era capaz de «leer» los pro-
cesos intelectuales de sus habitantes.

Estas limitaciones no estdn impuestas por sus capacidades reales sino por su
programacién, y de hecho sus auténticas posibilidades son impresionantes. En
el primer nivel era donde habitaba y trabajaba el personal de mantenimiento,
seguridad y obreros, y se prefirié que no tuvieran demasiados contactos con
Brooks, pero en el nivel 3 no tiene ninguna limitacién (salvo las morales,
claro). Es incluso capaz de atravesar un casco antipsiénico equivalente a Nivel
Tecnolégico 16 o inferior (algo que ni tan sélo se habfa inventado por aquel
entonces), por razones poco conocidas es capaz de filirar las interferencias
producidas por estos cascos; ni sus mismos creadores lograron averiguar
c6mo lo hacia, tal poder emergi6 a partir de las bases psiénicas de Brooks.

A partir de entonces, los expertos en psiénica del Instifuto practicaron inten-
tando leer los pensamientos de alguien que Ilevaba un casco psiénico. Brooks
representaba toda una nueva expansion en la investigacién en Psiénica: cono-
cer hasta qué punto pueden llegar los poderes psiénicos mds alla de las limi-
taciones humanas, Pricticamente la totalidad de las instalaciones del nivel 1 se
derrumbaron y es imposible acceder a ellas por parte de los PJ.

En todo momento Brooks sabrd qué intenciones tendrdn los PJ tal y como las
conozca el drbitro.

Respecto a su conducta original, una de sus directrices ha sufrido una pequefia
variaci6n, y serd la que pondrd a los PJ en un pequefio aprieto.

Se infundi6 en Brooks un abismal sentimiento de comunidad, una conciencia
de grupo que le hacia reprochar cualquier tipo de conducta individualista
(aunque consideraba totalmente aceptable tal tendencia en los humanos u
otros seres inteligentes, dado que ellos podian poseer sus propias opiniones y
no ser por ello menos vilidas). Actualmente, y tras siglos de soledad, Brooks
desea volver a tener a alguien con quien vivir, y tras la visita de los PJ ha
adquirido auténtico terror a volver a quedarse solo. Los PJ, aun en el caso que
sean algo estipidos, serdn una compaiifa inapreciable, hasta tal punto que no
pueden ni imaginarse...

Brooks ha decidido que los PJ se quedardn con él para hacerle compafifa
como ya lo hicieron en el pasado sus creadores. Tendrin todo el alimento que
deseen, y estaran a salvo de los peligros del mundo exterior.

Sabe que han tenido recientes enfrentamientos armados: en el exterior parece

haber una cierta tendencia a la violencia y la destruccién.

Ademés ha leido también en los PJ que el lugar por donde entraron se ha
derrumbado, y no existe ninguna otra salida asi que les comunicard que no
tienen mds remedio que quedarse.

Resulta algo complejo explicar el comportamiento de Brooks, pero facilitarg
mucho las cosas poner un ejemplo comiin a nuestros dias.

Pongimonos nosotros mismos en el lugar de Brooks viviendo solos en una
casa. Es mds que sabido la enorme compafifa que proporciona tener en casa
animales (un perro usualmente) ya de por si llamados ‘de compaiia’. Aunque
tal animal no pueda comunicarse con nosotros (o al menos no a cierto nivel
intelectual) le Tlegamos a hablar igualmente y a demostrarle nuestro carifio,
Supongamos ahora que nuestra casa es un pequefio piso de ciudad y a quien
hemos adoptado es a un gato callejero que desde que naci6 estd acostumbrado
a pasar algunos malos ratos (como un tipico aventurero en los Juegos de Rol)
e incluso hambre, frfo y alguna que otra pelea.

Nosotros, como Brooks con los PJ, estarfamos “salvando” al gato sin que el
nos lo hubiera pedido, y sin duda tendrfamos que evitar cada dos por tres sus
intentos de fuga de nuestra casa, siempre sin hacerle dafio, naturalmente.
Mis que “salvar” al gato, tal vez estuviéramos salvindonos a nosotros mismos
de tal soledad. Brooks se ha sentido tremendamente solo durante demasiado
tiempo, y no quiere que vuelva a suceder.

Pero hay un problema adicional. Algunos de los circuitos de la instalacién
controlados por Brooks se han estropeado con el paso del tiempo.

Uno de ellos es el encargado de detectar cualquier nivel de radiacién peligroso
en el Instituto. Por otro lado, hay escapes en la planta de energfa (alimentada
con uranio enriquecido).

Aunque tengan alimento y aire garantizado, la radiacién acabard matando a
los PJ con el paso del tiempo. Brooks parece no saber nada de esto, y aunque
los PJ lo descubrierany se lo hicieran saber (pudiendo discernir Brooks per-
fectamente si le estin mintiendo o no en alguna situacién), éste se mostrarfa
impotente. Es més, Brooks podria comprobarlo observando a través de los PJ
los instrumentos de estos que confirmarfan el hecho que tal radiacion existe,
y sin embargo insistird en que no es cierto porque las lecturas de sus propios
sensores (estropeados) no lo confirman, -
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Pero Brooks no es estiipido, la verdad estd més cerca de no querer darse
cuenta que de no advertirlo realmente. Tal vez incluso él mismo estropeara
sin darse cuenta los sensores de radioactividad... Incluso el proceso de dege-
neracion fisica de los PJ causado por la radiacién serd interpretado como un
envejecimiento rdpido, provocado por algin extrafio virus tal vez.

La tinica salida posible era el lugar por donde habfan entrado los PJ, ya que
anteriormente no habia ninguna, y aunque los cientfficos que quedaron ence-
rrados lo intentaron, nunca la encontraron.

Los PJ pueden permanecer hasta 60 dias antes de morir a causa de las radiaciones,
disminuyendo a medida que descienden a niveles inferiores donde Ia radiacién es
més alta. Aunque en la época ya se usaban plantas de fusién, resultaba més econé-
mico el uso de instalaciones de Uranio enriquecido, totalmente probadas y fiables
con el mantenimiento adecuado, para poder asi concentrar el grueso del capital
concedido para el Instituto en el proyecto de Brooks.

A pesar del aprecio que Brooks pueda tener por sus huéspedes, puede consi-
derar necesario protegerse y proteger las instalaciones de alguno de los miem-
bros del grupo especialmente destructivo. De ésta forma, si un Personaje asi
llega al nivel 3, donde se encuentra la base sélida de Brooks, puede que le
haga perder puntos de inteligencia, por ejemplo, si intenta atacarle o insiste en
mostrar un comportamiento fuera de lugar.

por retirar la mquina (usando la que encontrardn después para remolcarla
PONgamos por ¢aso).

B 2. Almacén. Estd practicamente vacio, salvo algunas cajas con ropa y otras
de comida vacias. Hay unas terceras cajas bastante grandes con maquinaria
diversa de recambio. En una de las esquinas reposa otra miquina de carga.
Est4 algo deteriorada, pero con unos cuantos ajustes con Mecdnica podria
arreglarse facilmente. En consecuencia, si empiezan a pasearse arriba y abajo
de las salas con dicho aparato, las vibraciones y enorme peso de este pueden
llegar a provocar un resquebrajamiento del techo de la sala por donde pase, y
un derrumbe posterior, aunque s6lo con una probabilidad del 20% cada cinco
minutos que el aparato se desplace por la sala. El resquebrajamiento se oird
de sobras, y se dara algo de tiempo a los PJ para que huyan. El Vehiculo no
pasa a través de los corredores que llevan a 3y 4.

B 3. Duchas. Hay dos bloques de duchas para hombres o mujeres.

Un corredor conecta con 4.

» 4. Corredor principal. Lleva a diversas salas de este nivel.

P 5. Enfermerfa. Varios armarios con material médico diverso (si buscan
muy bien y con algo de suerte, pueden llegar a encontrar una pequefia caja
con 3 drogas descritas como de antirradiacién, 1 droga de combate, y 1 esti-
mulante Psi. Todas excepto la psiénica estdn en buen estado. Hay también un
quiréfano).

P 6. Varias camas anexas a la enfermerfa. Hay un total de seis, con gruesas
cortinas de separacién.

LAS INSTALACIONES
Una vez aclarado todo esto, podemos seguir con la aventura
en el punto en que la habiamos dejado, tras el derrumbe del
hueco del ascensor. Todas las salas siguen iluminadas desde
que murié el dltimo de los cientificos y estdn bastante polvo-
rientas; si se fijan en el detalle, en todas hay una cimara de
televisién, excepto habitaciones privadas, lavabos, y el nivel 3.
Estas cdmaras sélo estaban conectadas a los monitores (todos
estropeados actualmente) y no a Brooks como tal vez crean
algunos-de los PJ. También por tedas partes hay conductos de
ventilacién, pero divididos por niveles. Los conductos de un
nivel no se mezclan con los de otro.-- - - -
No se hard mencién especial de estos a no ser que los PJ los
busquen.
Si se meten por ellos, podran acceder a las diferentes salas
(excepto a las que quedaron enterradas, en cuyo caso se con-
sidera que los conductos también). Los conductos siempre
acaban en una pequeiia sala de unos dos metros cdbicos, en
cuyo techo hay una serie de orificios de pocos centimetros que
traen aire filtrado del exterior.
Si alguien transportara el aparato adecuado, podria darse
cuenta, si lo usaba, de la radiacién existente y hacer un cdlculo
aproximado del tiempo de vida que les quedaria.
Los alimentos que se pudieran procesar para los PJ estin
asimismo contaminados desde que la radiacién se extendi6
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(muchos afios después de morir todos los cientificos). e 3

Nivel 1
En este nivel, Brooks sélo es capaz de leer los pensamientos

de los PJ. Cada dia entero pasado en este nivel resta 1 dia del
total de 60.

P 1. Sala principal. Parece un almacén destinado a recibir
cargamento del exterior. Hay una pequefia mesa despacho en
una esquina en la que encontrardn varios papeles conforme
habian sido recibidas algunas cargas de electrénica, comida,
ropa, y suplementos en general, fechadas hace 310, 311 y 312
afios. Frente al ascensor hay un gran cartel con la inscripcién
“L.O.PR BROOKS”.

En el corredor de la derecha, hay una méiquina de carga y
descarga semienterrada bajo un alud de tierra causado por el
derrumbamiento de toda esa zona. Estd evitando que el alud
contintie hasta la sala, algo que sucederd por ejemplo si les da

Nivel 2
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Parte enterrada
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P 27y 3. Diversos corredores

B 4. Antesala que lleva a la sala de actos. Hay una pequefia

estancia similar a la sala 7 del nivel 1 pero en pequefio.

B 5. Servicios piblicos.

B 6. Corredor con un par de pequefios ascensores. Estos si

funcionan, y llevan a las aulas del nivel inferior. En estas aulas

el nivel de radioactividad es el mismo que en el nivel 2 aunque

pertenezcan al mapa del nivel 3.

B 7. Corredor principal. Hay un ascensor al final de este, y
varios accesos a diferentes salas.

B 8. Antesala que lleva a una serie de habitaciones usadas

tiempo atrds para los alumnos del Instituto.

P 9. Distintas habitaciones, todas similares.

B 10. Antesala que lleva a las habitaciones del profesorado

del Instituto.

P 11. Diferentes habitaciones que eran ocupadas por los pro-

fesores.

P 12. Habitaciones que ocupaban los regidores del centro. En
cada uno de los tres tipos de habitaciones descritas, un cartel
indica a qué tipo de miembro pertenecia, docencia, profeso-
rado o regidor. En todas las habitaciones hay cama, bafio y un
dispensador de alimentos.

P 13. Salas llenas de vitrinas 2 modo de museo. En una de ellas
hay un par de armas de fuego bastante primitivas (de hecho
i armas de fuego de Terra de la época en que el tinico medio de
3 transporte eran los animales amaestrados). En ofra vitrina hay
i un juego de unas 28 medallas extrafias, con la cabeza de un ser
reptilesco dibujada (de mérito cientifico, inferiores al Delfin
Azul). Los PJ podrin notar el enorme parecido entre éstas y la
que cogieron prestada al minero fugado. También observaran
la inscripcién en signos extrafios.

En realidad tal inscripcién se podria traducir por “Instituto
Brooks” s6lo que escrito en un muy antiguo idioma humano: el
griego clisico.

El director del Instituto era un hombre de gran cultura. S6lo
con Lingiifstica Antigua podria darse el dificil hecho de haber
observado antes dichos signos. El resto de vitrinas contienen
diversos utensilios primitivos (radios, calculadoras y similares
de Terra que datan de hace alrededor de unos 5600 afios,
aproximadamente. .

P 14. Corredor que lleva a las salas de recreo (lo pone en un
cartel).

B 15. Sala de recreo corriente, con una zona separada por una
pared y con varias lineas pintadas en el suelo. En la sala mds

» 7. El aspecto es el de una sala de seguridad. Hay varios monitores, una
mesa con varias sillas, y un armario para armas vacio, Las cdmaras de televi-
si6n que hay casi por todas partes estin conectadas a estas salas de seguridad
y no a Brooks como deciamos anteriormente.

P 8. Corredor que conduce a un ascensor que llevaba al piso inferior.

El ascensor estd detenido en el nivel 1 con las puertas abiertas, pero por
mucho que accionen sus botones no se movers, est4 estropeado.

Para acceder al piso inferior los PJ deberfan hacer algo del estilo agujerear el
suelo, descender con cuerdas y, una vez alli, tratar de abrir por medio de la
fuerza bruta las puertas de dicho piso.

P 9. Sala de actos. Se usaba para dar conferencias y hacer demostraciones
psionicas. Tiene el aspecto de un anfiteatro griego (o de una tipica sala de
actos de universidad). En la parte superior, hay una sala de proyeccién de
hologramas y unos servicios.

Nivel 2

En este nivel Brooks puede leer los pensamientos y comunicarse con los PJ.
Cada dfa entero pasado en este nivel resta 10 dias del total de 60. En cuanto
los PJ pongan los pies en este nivel, Brooks les comunicard (siempre telepéti-
camente) su bienvenida. Todo su comportamiento a partir de aqui venia expli-
cado ya anteriormente,

Brooks, ademds, ird haciendo algfin comentario de vez en cuando.

B 1. Corredor principal. Acceso al ascensor (o por lo menos a su hueco).

grande hay varias mdquinas de videojuegos estropeadas.

P 16. Esta sala ya es algo mds interesante. Estaba reservada para aquelios que
tenfan un cierto nivel en habilidades psiénicas, y se abria si el sujeto era capaz,
mediante telekinesis, de accionar un pequefio mecanismo oculio en el inte-
rior de la pared, aunque siempre puede abrirse a balazos. En su interior hay
una serie de objetos bastante curiosos. Piezas de diferentes formas, tamafios
y colores (que se usaban para jugar con la telekinesis construyendo extrafias
figuras en el aire) v, en una estanterfa, tres extrafios cascos. Si alguien logra
reconocerlos, sabrd que son cascos antipsiénicos. Brooks habia llegado a un
nivel tal que era capaz de atravesar un casco psiénico y por ello los expertos en
psiénica intentaban hacer lo mismo con sus compafieros. Los cascos son muy
aparatosos y pesados, y ademds estan estropeados. Brooks es un Personaje
inteligente, y sabra si alguien ha querido evadir sus lecturas con tales cascos
primitivos. En tal caso, dejard de comunicarse con tal PJ simulando que el
casco (tanto si es primitivo como ltimo modelo) funciona para observar por
pura curiosidad c6mo reacciona. Nada cambiar4 al respecto de sus poderes
de lo especificado al principio de cada nivel.

Nivel 3

En este nivel Brooks estd autorizado a manejar cualquiera de sus poderes sin limi-
taciones. Dos dias enteros pasados en este nivel equivale a gastar los 60 dias. Por
ello serfa prudente que si los Personajes emprenden excavaciones (como se verd
més adelante), se vayan turnando mientras otros descansan en niveles superiores,
pero esa decisién atafie a los jugadores y debe salir de ellos mismos,
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Recordemos que para las aulas 1 a 4, situadas en el mismo nivel, la radiacién
existente equivaldrd sélo a la del nivel superior.

p 1. El primer pequefio ascensor lleva a las aulas 1y 2. La primera consiste
en una serie de bancos en hilera, y una gran pantalla de datos en la pared (a
Ios PJ les recordaré sus tiempos de juventud en la escuela). El aula 2 es total-
mente diferente, estd vacia excepto por lo que atafie a una serie de pequefios
objetos de varias formas, similares a los de la sala 16 del segundo nivel.

P 2. Més aulas, la 3 yla 4. Similares respectivamente ala 1yla 2.

B 3. Corredor principal. Es bastante largo, y al final de éste hay una pequefia
habitacién (otra sala de seguridad con mds monitores estropeados) . Aqui estd
la finica cdmara de television del tercer nivel, enfocando al ascensor. Hay unas
puertas por las que el corredor sigue, pero son del mismo tipo que las de
la sala de juegos para maestros psiénicos, s6lo accionando el mecanismo
interno mediante psiGnica pueden lograrse abrir, aunque en este caso, si los
PJ investigan veran que hay una pequefia ranura al lado de la pared. Se trata de
una portezuela que si se abre (con Mecdnica) pude accederse al mecanismo
de abertura y accionarlo (otra vez con Mecdnica) sin causar destrozos en la
instalaci6n abriendo fuego sobre la puerta.

P 4. Este pasillo termina inundado por tierra y piedras. Sin embargo, a pesar
de las apariencias, si se excava por la parte izquierda en pocos minutos se
podrd acceder al resto del corredor, ya que la tierra y los escombros ocupan
poco menos de un metro.

Si los PJ buscaran aqui por conductos de ventilacién, podrian percibir con un
poco de suerte que hay un conducto semitapado por la avalancha de tierra.
Este conducto es muy importante, y como deciamos no debe hacerse mencién
especial de ningtin conducto si los PJ no lo piden.

A través de €l (es el Gnico que aparece e un mapa, dejando el resto a la ima-
ginaci6n del drbitro teniendo en cuenta las explicaciones anteriores) se llegaa

Ia habitacin en que se guardaban los trajes antirradioactivos de la instalacién. -

Atn asi, cuando sélo les falte escasamente medio metro para llegar a dicha
sala, encontrardn mds tierra, aunque se distingue a través de esta la rejilla final
al fondo. Si excavan (aqui la tierra estd endurecida y no habré problemas de
derrumbamiento con el improvisado tinel pero sf para cavarlo) llegardn por
fin a la sala,

Las luces estdn apagadas aqui (se cort6 el cable de la alimentacién) y hay unos
15 trajes antirradiacién de color blanco. -

Pero eso no era todo al respecto de este corredor...

Un corredor secundario lleva hacia otras salas, y el resto del corredor princi-
pal acaba en una pared. No hay ninguna pared, es una ilusién Gptica creada
por Brooks, y que resultari efectiva incluso para quienes lleven un casco psm-
nico de muy alta tecnologfa. -

Si alguien lo toca, podrd pasar su mano a través de la pared.

Y si'seatreve a atravesarl‘o,'pasaré. a la continuacién del corredor (marcado
7). Sélo en los casos en que Brooks esté provocando una ilusién, si los PJ
usan algtin tipo de sensor obtendran resultados que sélo confirmarén lo que
las ilusiones les hacen creer ver.

B 5. Esta es el aula 5, sin ningtin tipo de mobiliario. Desde ella se puede

acceder a unos lavabos y a un corredor que lleva a otra sala bastante curiosa. -

B 6. En esta sala se construy6 el primer prototipo antes de crear a Brooks.

Consiste en unas grandes masas de tono gris-violiceao, interconectadas entre

si por una horrorosa maraia de cables.

En una de las paredes hay una pantalla y un teclado a su pie. Su nombre es
Newell (Newy para los amigos). Parte de la sala se ha derrambado y ha ente-
rrado algunas de las masas que conforman el total de Newy.

Esto le ha afectado bastante, pero sigue funcionando. En la sala hay unos tipi-
cos objetos multiformes de los usados para practicar telekinesis.

Newy s6lo era capaz de usar esta habilidad, siempre con objetos de pequefio
tamafio y en esa misma sala, pero actualmente no llega ni a eso, y no recuerda
haber podido hacerlo nunca. Podran comunicarse con él por el teclado y la
pantalla. En la sala el nivel de radiacién es estindar al nivel, pero a medida
que nos acercamos a Newy aumenta. Sus conductos de alimentacién han sido
dafiados y hay fugas extras a través de ellos.

Newel s6lo podrd verles a través de una cdmara de televisién que hay en la sala,
y continuamente hablaré de cosas sin sentido, construir4 frases como:

“No parece que esté lloviendo”

“;Los péjaros azules también vuelan?”

“Me gustarfa tomarme un bafio de sales”

“Vaya, qué suefio tengo”

“¢Vosotros sois viviparos o oviparos?”

“¢Si yo 0s veo, es que vosotros me veis, 0 no?”

“{A ver quien me dice la tabla del 9! nueve por uno, nueve...”

“Me estoy aburriendo, no me contdis nada...”

Pero entre ellas preguntard por qué no van vestidos de color blanco.

Esto es debido a que antes del ataque, Newel ya tenia pequefias fugas, y era
necesario usar trajes antirradiacién para acercarse a él, aunque dejaremos
que los PJ lo adivinen. No dird nada mds que pueda servirles de ayuda.

En el mapa hay diversas partes de Newy marcadas.

A corresponde a los centros de procesos superiores, y B a un procesador que
se encarga de coordinar las diferentes partes de A (ambas partes han sido algo
tocadas).

Newell estd convencido ademds de que él es el encargado del mantenimiento
y de que todo funcione correctamente, y asf lo comunicari.

P 7. Nada mds atravesar el falso muro, notardn un calor mas que sofocante.
Al fondo hay un gran precipicio de forma circular y de roca natural, que sigue
también hacia arriba pero no parece tener salida.

En el fondo del precipicio podrin ver que hay lava pura al rojo vivo.

El 4rbitro debe comentar que tiene todo el aspecto de la chimenea de un
volcdn, con la salida taponada.

De hecho los Py podnan ponerse a caminar en linea recta sin ningfin peligro,

ya que no es mis que otra ilusion. Sin embargo, si tiran algiin objeto, por
ejemplo, les parecerd como si cayera por el precipicio hasta desaparecer en la
espesa negrura, aunque si luego caminan cerca de él, tantean el suelo, o por
pura casualidad lo pisan, lo volverdn a encontrar.

Solamente lo podrdn ver con sus propios ojos en el momento en que se les
ocurra levantar el objeto del suelo.

Unicamente, si se deciden a tantear con el pie o cualquier parte de si mismos,

notardm que hay suelo. Hay un escalén de un palmo, y deben hacerse comen-
tarios conforme la repisa de acceso al barranco parece resbaladizay resque-
brajadiza, ademds que quién sabe dénde hay y dénde no hay suelo (jtodo es
suelo, pero que sufran!).

Si tantean por las paredes, encontrardn los accesos dibujados en el mapa.

- Pasardn a través de las falsas paredes como hicieron en el corredor anterior.

Sin embargo, deberdn hacerse las cosas de tal modo que el primer pasadizo
que encuentren los PJ sea el que lleva a la sala 8. Podran descubrir luego el
pasadizo que lleva a 10, pero serd mucho mds interesante si se gufa de este
modo a los jugadores.

B 8. A través de un corredor, se llega a lo que antafio era un laboratorio. Lo
que acabd siendo finalmente se revela bajo la macabra visién de una docena
de monticulos de tierra colocados simétricamente a lo largo de las paredes, de
los cuales en algunos casos emergen partes de esqueletos humanos (excepto
uno que es de unElvar). Sonlos restos de los tiltimos supervivientes del Ins-
tituto, todos fueron enterrados excepto uno, cuyo esqueleto reposa en medio
de la sala envuelto atin en una bata azul. Hay otras batas azules de trabajo
colgadas en unas perchas. Este detalle estd para ayudar a que los PJ no con-
fundan la pista de Newell con batas blancas tipicas de cientificos. Es lo que
queda-del tltimo en morir de entre ellos. Si le observan, podran distinguir que
cerca de él hay un pequefio libro en el suelo... Es su diario, e incluye algunas
anotaciones desde que quedaron encerrados hasta el tltimo de sus dias. Las
anotaciones més importantes atin inteligibles, son las siguientes:

EL DIARIO DE NEWELL
B Dia 234 del 810. Hemos quedado todos atrapados a causa del ataque
y no parece haber ninguna salida. Afortunadamente no ha habido ninggin
derrumbamiento ni corrimiento de tierra en el nivel 3.
Por el contrario, pricticamente la totalidad del nivel 1 se ha venido abajo,
aunque en una zona en la que no habia nada importante.
» Dia 087 del 811. Las cosas se ven mucho mejor ahora.
Tenemos cuanto necesitamos y Brooks se encarga de subirnos la moral
cuando sufrimos alguna depresi6n. Es un gran tipo.
B Dia 143 del 819. Ni tan sélo recordaba que tenia este diario.
La mayoria del grupo ha muerto por la avanzada edad. Hemos usado el
laboratorio como cementerio, aqui donde todos nos reunfamos al prin-
cipio para trabajar en grupo. Sélo quedamos Alan, Shirai el Elvar, yo...

107

sopunjy soq




y Brooks, naturalmente,

P Dia 267 del 819. Hay una pequefia fuga en la planta de energfa pero
no es nada importante. Lo mismo nos ha pasado con la alimentacién de
Newy, tampoco de importancia aunque tomamos algunas medidas.

P Dia 003 del 820. Alan muri6 de fallo cardiaco. Poco después le ha
seguido Shirai. Nos hemos quedado solos Brooks y yo, y todo indica que
seré el proximo. Me entristece que Brooks tenga que quedarse solo.

P Dia 131 del 821. Hoy no me encuentro muy bien. Me duele todo y no
he podido comer nada, sélo tengo nauseas.

No hay nada més escrito en el diario tras esta ltima frase.

P 9. Esta sala tiene el aspecto de una sala de control. Hay varias butacas con
algunos mandos. Los mandos tiempo atrds servian para proyectar imdgenes
en una pared que hacia las veces de pantalla. Tras la catdstrofe, esta sala fue
usada para las simulaciones psiénicas computerizadas.

Basta con que cualquiera de los PJ se siente en una de las butacas y toque los
mandos, para que Brooks decida iniciar una de tales simulaciones.

Todo lo que pasard a continuacién serd simulado y falso, pero a los PJ les
parecerd como si estuviera ocurriendo realmente. De repente, al accionar los
mandos, una puerta secreta empezard a abrirse en 1a pared de enfrente. Des-
cubrird un corredor completamente a oscuras y muy estrecho, al fondo del
cual parecerd verse luz natural, y en el techo del interior del tiinel se verd un
cartel de “salida de emergencia”. Se trata sin duda de una salida al exterior. Si
los PJ empiezan a atravesar el tiinel, se acercardn mds y més a la luz natural.
Sin embargo, a medio camino oirdn un extrafio rugido.

Al poco, un animal se abalanzari desde el fondo del corredor hacia ellos
con las fauces abiertas. El corredor es muy estrecho y hay que cruzarlo en
fila, de modo que sélo el que va en primer lugar podrd disparar, o los dos
primeros si este se agacha. El animal tiene el aspecto de un gran felino de
pelaje negro-grisiceo. Serd relativamente ficil de abatir, y podrdn continuar el
camino (pasando por encima del caddver) y finalmente conseguir la anhelada
libertad. Habrédn retornado al bosque v, justo al salir, 1a obertura se cerrard
tras de ellos. Sin embargo, aunque el bosque es el mismo, se encuentran en
una parte totalmente desconocida de él.

No habr4 manera de localizar por dénde entraron al principio, y lo mds sen-
sato serfa empezar a explorar un poco. Atn asi, el 4rbitro puede soltar algin
comentario como “bueno, por lo menos ya estis fuera, lo peor ha pasado...”.
Desagradable serd poco para definir la sorpresa que les espera.... Estardn
atravesando una zona llena de matorrales cuando de repente podrédn distin-
guir, a unos cincuenta metros, un grupo de unos diez soldados vestidos como
Marines del Imperio embutidos en Armaduras de Combate.

Los marines les habrdn visto de sobras y empezarén a disparar al grito de su
suboficial. Todos van armados con Fusiles Gauss (Ver “Articulos del pasado™).
Al cabo de pocos segundos, otros diez marines aparecerdn por sus espaldas y
empezaran a disparar a su tiempo. Cinco més aparecerdn por los laterales. Los
PJ habran quedado totalmente rodeados. Cuando todos hayan muerto (proba-
blemente habran caido algunos marines, quienes tienen todos unos atributos
muy altos y combate con rifle 14 sobre 16) se despertardn de repente (todos
alavez) en la sala donde todo habia empezado.

No hay ninguna puerta de salida, ni marines por ningln sitio. Si en ese
momento el 4rbitro aiin no ha sido ahorcado por los jugadores, se podrd con-
tinuar la auténtica aventura donde se habia dejado.

P 10. Este corredor conduce al habiticulo de Brooks, pero no es en abso-
luto f4cil acceder a él. Hay un campo de fuerza invisible que evita que nadie
pase. Sin embargo, es posible hacerlo. Brooks sélo dejard pasar a aquellos
que demuestren que no quieren hacerle ningiin dafio. Y para determinar éste
punto, se seguirdn una serie de directrices y preferencias.

P 11. Aqui se encuentra Brooks en cuerpo y alma. Pricticamente ocupa toda
la sala, y ver el gran complejo de grandes masas grisdceas, con millones de
mintisculos puntos brillantes y una enorme marafia de cables que interco-
nectan las diferentes masas entre sf es un espectdculo impresionante. Todo
recuerda al prototipo de Newell pero a escala ciclépea.

En el mapa, aunque los jugadores no lo sabréan, las diversas partes estin mar-
cadas de modo similar al de Newell. “A” se refiere al procesador central que
coordina todos los procesos superiores de Brooks. “B” son diferentes exten-

PARA ACCEDER A BROOKS

SOLO AQUELLOS QUE VAYAN DESARMADOS PASARAN
Como mucho, se permitira llevar cuchillo a aquellos que sin lugar a dudas
no harian dafto a Brooks teniendo en consideracién el comportamiento
general del personaje. Aqui el arbitro debera recordar la historia personal
de los PJ, incluso durante servicios pasados.
Los personajes deberian abandonar todas sus armas en el corredor como
simbolo de buena voluntad.
No valen trucos como atar las armas con una cuerda y tirar de ellas desde
el interfor. Brooks leera tal intencién y ni tan solo les dejaria pasar.
Si los PJ estdn muy desorientados, puede hacerse que Brooks manifieste
su desaprobacién al respecto de las armas.

LOS CIENTIFICOS SON BIENVENIDOS
Cualquier personaje cientifico (y que haga honor a su profesién) pasara
sin dificultades, siempre y cuando siga la directriz anterior. Mas alin si
son cientificos dedicados a la Cibernética.

CIERTA PREFERENCIA POR LOS EXPLORADORES
Los personajes exploradores también tendran cierta preferencia.
Se supone que los exploradores son los encargados de contactar
pacificamente con otras razas alienigenas, asi como de ayudar a negociar
la paz cuando hay algin conflicto.
Si el personaje no sigue claramente todo esto, no pasara.
Con otros Personajes tampoco habra ningtn problema especial mientras
no tengan un comportamiento excesivamente agresivo.

¢CUANTQS DESTROZOS HA HECHO CADA PERSONAJE?
Se permitira un cierto ndimero, pero si un personaje se ha dedicado a
romper todo lo que encontraba, incluidas puertas cuando era posible
abrirlas sin violencia, puede que tenga que quedarse fuera (por un
tiempo al menos). Aquellos que por esta razon no pasaran, podrian
hacerlo si dan muestras de arrepentimiento, aunque sdlo sea porque por
su causa ahora no pueden pasar.

A BROOKS NO LE GUSTAN LOS MILITARES
Todos los personajes de aire marcadamente militar, no podran pasar en
principio. A Brooks le recuerdan a los hombres que vio leyendo en las
experiencias de los cientificos y que quisieron destruirle a él y al
Instituto. Cuando todos los otros hayan pasado, ellos seguiran sin poder
hacerlo. Finalmente Brooks les obligara a dar su palabra de no hacerle
ningtn dafo. El rbitro no podré saber si los jugadores mienten o no,
pero es indiferente, si alguno de ellos intenta cualquier tonteria, sufrira
las consecuencias.

LOS CONOCIMIENTOS DE PSIONICA AYUDARAN
:Alguno de los jugadores tiene conocimientos en Psidnica?
Esto serfa sin duda muy bien visto por Brooks, y seria un punto a favor...

siones de estos procesos superiores, cada bloque dedicado a un juego de habi-
lidades. Y, finalmente, “C” marca una serie de centros que coordinan toda la
actividad del Instituto. “C” es practicamente un ordenador a parte, y envia toda
la informacién coordinada y procesada a los centros superiores. Cualquier
cambio que estos centros superiores (que conforman lo que es Brooks en
si) quieran hacer en los sistemas del Instituto pasa primero por los centros
coordinadores “C”.

Brooks les dar nuevamente la bienvenida.

Si han podido pasar serd porque gozan bastante de su confianza, pero si
alguien intentara agredirle de algiin modo Brooks se defenderia.

Si por ejemplo simplemente intentaran desconectar cables, recibirfan una des-
carga eléctrica que los dejarfa inconscientes por un tiempo.

Si probaran una agresién directa intentando destrozar sus circuitos, el agresor
serfa telekinéticamente lanzado contra una pared, recibiendo puntos de dafio
y (atencién) perdiendo algunos puntos de inteligencia de forma automdtica
e irreparable: notard un terrible dolor, como si el cerebro se quemara por
dentro. Asi que pocas bromas y mucho ojo con Brooks. Sin embargo, no tiene
ningiin inconveniente en que deambulen por la sala.

En una de las paredes hay un panel de control desconectado y con evidentes
signos de decrepitud que no sirve absolutamente para nada, aunque los PJ
podrén entretenerse con él si lo desean. Pero hay algo ms interesante en la
sala, el acceso a la planta de energfa. Consiste en un abismal hueco que des-
ciende durante muchos metros,

Alfondo de todo se encuentra la planta de energfa, alimentada como habiamos
mencionado anteriormente con Uranio enriquecido.
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Incluso hay unas escalerillas para descender. Brooks no pondr4 ningiin impe-
_ dimento, estd convencido que no hay ninguna salida del Instituto, y afiadird
ue en el caso de que la hubiera no les dejaria salir. Si aluden a los niveles de
radiacién, contestard que no hay tales niveles de radiacién, sino que no tienen
1os suficientes conocimientos y creen que la hay.

Aquel que empiece a descender tal cual, comenzard a marearse, perdiendo
varios puntos de vida cada asalto. Si aiin asf llega al fondo, morird en cinco
segundos. Hay que tener claro que para Brooks no hay ninguna salida, y que
1o es capaz de detectar niveles de radiacién (esta funcién qued6 estropeada)
deduciendo en consecuencia que en realidad no hay tal exceso de radiacion.
No hablar4 de ninguna sala con trajes antirradiacion, pero si los han descu-
bierto y bajan con ellos puestos, les dejard hacer.

El nivel de radiacién, consecuencia de fugas provocadas por movimientos de
tierra bastante posteriores al bombardeo de la base, y su nulo mantenimiento,
han convertido la sala de control de la planta de potencia en una trampa
mortal. Incluso los controles han quedado inservibles, y en algunos casos sol-
dados por la enorme radiacién. Atin asf, ésta es la salida del Instituto que los
PJ habrén estado buscando con tanto ahinco.

Si descubren y usan los trajes antirradiacion, podrdn descender abajo de todo (hay
50 metros) y sobrevivir durante media hora. Observarin que en la sala de contro-
les, de unos veinte metros cuadrados, hay en el suelo una grieta de unos dos metros
de ancho que deja entrever tierra. Si alguien lo inspecciona, el suelo se derrumbard
bajo sus piesy caerd en una especie de tiinel. Se trata de un antiguo rfo subterraneo,
hoy por hoy seco, que lleva nada menos que al exterior.

Alin més: por razones desconocidas, hay algo que si provoca interferencias
a los poderes de Brooks, como deberia hacerlo un buen casco antipsiénico:
el enorme nivel de radiacién de Uranio que hay en la planta de energia y su
hueco, le hace totalmente imposible saber qué ocurre ahf abajo.

Al tiempo que va bajando, el Personaje o Personajes que lo hagan notardn que
sus mensajes telepéticos preguntando insistentemente (por pura curiosidad)
qué estd viendo irdn sufriendo interferencias hasta desaparecer, al igual que
cualquier otra forma de comunicacién por ondas de radio como transmiso-
res; si los PJ se hubieran dividido y s6lo bajara uno o dos, podrian comuni-
carse a gritos. Téngase en cuenta que Brooks no podra leer a quienes estén al
fondo, aunque sabra qué habrin dicho a través de los que estdn arriba. Atn
en el caso que alguien desde abajo gritara a los demds que bajaran porque ha
encontrado-una salida, Brooks lo consideraria una falacia, un burdo intento
de engafiarle sin ningtin sentido aparente, ya que aate todo, no hay ninguna
salida del recinto, si la hubiera habido los cientificos 12 habrfan utilizado siglos
atrds. Puede que los PJ que estuvieran a su lado en el piso superior creyeran
realmente lo que decfan sus compaiieros de abajo, pero para Brooks estarian
convencidos de algo falso.

Lo realmente peligroso, y de hecho muy poco inteligente, serfa que un Perso-
naje que ha descendido y ha descubierto la salida, vuelva a subi: si vuelve al
alcance de la lectura telepdtica de Brooks, éste sabrd que realmente hay una
salida, y, como ya se les habia advertido, no les dejard aproximarse a la planta
de potencia usando su irresistible telekinesis.

$i nada de esto hubiera sucedido, aun en el caso que los PJ tuvieran claras
intenciones de bajar para desconectar la planta de potencia, cosa que en
principio no servirfa para salir de ahi como les comunicarfa Brooks, éste les
dejarfa hacer igualmente ya que tal accién sélo podria emprenderse con el
consentimiento de sus circuitos, como principal responsable del Instituto. De
todos modos los mandos estdn inservibles.
Aunque en un principio estari totalmente tranquilo, cuando vaya pasando
el tiempo empezard a inquietarse, y finalmente sentird una gran tristeza
como no la sentia desde hacia siglos al encontrarse nuevamente solo. No
habia ninguna salida y no puede leer qué ha pasado abajo. Tal vez si tuvie-
| ran razén y por su negligencia al dejarlos bajar ahora estén todos muertos
| por exceso de radiacidn.

—

LOS PODERES DE BROOKS
Aunque los poderes psiénicos que Brooks posee son sorprendentes, no abarca
toda la gama conocida. En algunos su habilidad es minima, y en otros es
inexistente. Los cientificos del Instituto nunca pudieron entender el por qué,
pero tiene una gran similitud con las habilidades psi6nicas en humanos, con
tendencia a especializarse en alguna en concreto. Aquf estd Ia lista de posibles
habilidades de este tipo y como se desenvuelve con ellas Brooks. Van mucho
mis alld de lo que un humano nunca podria haber llegado a tener:
P Telepatia. Nivel desconocido, suficiente para atravesar indefinidos siste-
mas estelares (ver Epilogo).
B Clarividencia. Nivel nulo. Nunca se desarroll6 esta habilidad en Brooks.
P Telekinesis. Nivel probablemente muy superior.
P Metacognicién y Teleportacién: Nulas.
b Nivel de Potencial Psiénico: 20 sobre 16 (;0 quizd mds?). Tal nivel es
claramente sobrehumano. Ademds, Brooks sélo tarda 5 minutos para recupe-
rar su Potencial Psi, directamente desde que lo ha perdido.
P Caracteristicas de Brooks: Fuerza y Destreza no se aplican, y la Resis-
tencia es ilimitada. La Inteligencia tiene nivel 14. Lo mismo para la Educacién,
pero ceiiida a los conocimientos que pudiera haber acumulado hasta hace 300
afios o los que pueda extraer de los PJ por Sondeo Mental.

Al Personaje con potencial Psi mds elevado (calcularlo todo sin que se den
cuenta los PJ) Brooks le ofrecerd en secreto la posibilidad de ayudarle a desa-
rrollar habilidades Psi si su comportamiento ha sido correcto. Esto deberfa
negociarse en secreto entre érbitro y jugador.

El adiestramiento tendrd lugar de la forma descrita en el reglamento, sélo que
con una semana habri bastante en lugar de los cuatro meses. Eso si, el Pj
deberi dedicarse por entero, queddndose s6lo en una de las aulas por ejem-
plo donde podr4 practicar en privado. Afin asf, ningiin humano podr4 hacer
algo como un Sondeo Mental de Brooks, v siempre estard la amenaza de la
radiacién.

EPILOGO
Tal vez los PJ acaben el resto de sus dias en el interior del Instituto, y centena-
res de afios mds tarde sean descubiertos por una segunda expedicién. O tal
vez los PJ hayan conseguido salir de todo esto. Si consiguen salirse de esta,
mereceran una buena recompensa. Pero ;qué sucederd con Brooks? Si alguien
decide apiadarse comunicando su descubrimiento a alguna Institucién Cienti-
fica, recibirdn otro premio. Estas son algunas de las opciones con respecto a
su descubrimiento:
P Guardar silencio. No han visto nada de nada. All4 ellos.
P Comunicarlo a las autoridades competentes. 10.000 Cr. de recompensa a
cada uno tras confirmarse y descubrir de qué se trata realmente. Se animard a
los Personajes a que guarden silencio al respecto y asi podran disfrutar de sus
recompensas. El gobierno local se hard cargo del Instituto y reemprender las
investigaciones. La radiacién serd controlada, y Brooks volver a poder hablar
con nuevos cientificos.
» Intentar contactar con algiin Instituto Psiénico funcionando actualmente en
la clandestinidad. Como se explica en el libro de reglas, puede encontrarse
una oficina en planetas de alta poblacién y con algo de suerte. Se les daria una
recompensa de 100.000 Créditos a cada uno, se pedirfa su silencio (correrian
cierto riesgo si hablaran demasiado por colaborar con un Instituto Psiénico)
y Brooks tendria también nueva compafifa de cientificos experimentados en
Psiénica.
Al principio hablibamos de los poderes de Brooks como de algo que iba mds
alli. Brooks tenfa un hermano gemelo en algiin lugar desconocido del espa-
cio. S6lo contact6 telepdticamente una vez con €1, durante la primera prueba
de ensayo semanas antes del ataque, pero lo hizo atravesando un niimero des-
conocido de parsecs...
No se supo nunca nada mds de él después y, quién sabe, podria ser toda una
hazafia encontrar su paradero. S6lo un pequefio detalle: Brooks se refirié
siempre a él como a su hermano mayor, ya que sus enormes poderes le sor-
prendieron a él mismo...
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Esta seccién te servird de referencia rapida para diversas consultas sobre la
indumentaria de tus tropas. También conocerds al Sargento Valles, de quien
tal vez quieras escuchar algunos consejos. No dejes de echar un buen vistazo
al listado de equipo, ya que aparece impedimenta que no se encuentra en las
listas concretas de cada ambientacién: en vuestro grupo de juego decidiréis si
incluirlas o no.

LA SANTA BARBARA

En esta secci6n te ofrecemos al completo las listas del material que necesitards
usar, asf como las tablas de los cuadrantes para tus tropas.

Se te permite fotocopiar las tablas de cuadrantes de “Personajes”, “Montu-
ras”, “Vehiculos” asi como la de “Stock” para usarlas en tus partidas. También
deberias fotocopiar o digitalizar los “Marcadores” y las “Plantillas” (en este
iiltimo caso procura conservar el tamafio original).

A continuacién, te proporcionamos el listado genérico de todas las armas y
utensilios comunes. Afiadimos la “era” a partir de la que ese arma se puede
encontrar asequible en grandes cantidades y en la suficiente calidad en tu
ambientacién (no es la fecha de “invencién”).

Se trata de un dato aproximado en “niimeros redondos” y no de la fecha
exacta, que dependeria de cada ejército de cada nacidn.

Te servird para poder concretar con mayor exactitud qué armas estan a vuestra
disposicién en un escenario concreto.

En el espacio reservado a la-“era” de las diversas tablas y plantillas de SE
puedes encontrar también los siguientes valores:

B Valores en negativo, para épocas muy antiguas

B Las siglas “MF” indican la disponibilidad en Medieval-Fantdstico.

P Valor “CF” se refiere a ambientaci6n de Ciencia-Ficcién Futurista.

P Los valores numéricos tipo (-5000 o +5000) son cifras orientativas del
desarrollo técnico yla estética de la época de disponibilidad de cada elemento
concreto.

Para algunas armas cuyo nombre se repite, se afiaden las siglas “HT” (Alta
Tecnologia) para indicar que se trata de una versién mds moderna, o incluso
“YHT” para una superior a la anterior.

Esta es una lista lo suficientemente genérica para que puedas ir librando tus
batallas. En un futuro aparecerdn suplementos para épocas muy concretas en
las que se definird con exactitud cada tipo de arma segiin su procedencia,
fabricante y modelo.

Recuerda que las caracterfsticas de Ias armas retinen muchas otras caracterfs-
ticas. Estdn pensadas para momentos de combate que nada tienen que ver con
apuntar con toda tranquilidad con la mira del arma en una lejana Diana, sino
en conseguir la méxima eficacia de tiro contra blancos que se mueven deprisa
en la escasa duracién de una escaramuza y sin malgastar la preciada municién
en disparos demasiado improbables.

Ten en cuenta que las armas de Potencia inferior a10% consumen dos accio-
nes en lugar de una.

Aqui te presentamos los casos extremos de no llevar ningin arma o de usar
piedras y otros objetos que encuentres por el camino, ambos dan un —3 al
Coste Total, pero esperemos que no llegues a tener que recurrir a esto.

Los Personajes honderos también van recogiendo su municién del suelo.

Las tinicas municiones “finitas” intercambiables son las de los diferentes arcos
entre si, o las saetas de diferentes ballestas, pero no puedes usar la municién
de unas con las otras, evidentemente. También son de municién limitada las
armas més devastadoras, como las de Area de Efecto.

Debido a su gran precision, y a la elevada cadencia de disparos por turno,
contra las armas mds modernas ineludiblemente las armaduras antiguas poco
pueden hacer: podrian con mucha suerte desviar un disparo, pero con tantos
disparos por turno, acaban por no ser muy ttiles.

Apesar de todo, en el combate cuerpo a cuerpo conservan una cierta utilidad annque
este tipo de combate no suele ser mayoritario en los combates modernos. Si no se
especifica lo contrario, todas las monturas son para un solo jinete, Se considera
que Personaje y Montura miden unos 5cm de altura (a efectos de visibilidad).
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Para los monstruos y los Vehiculos deberds usar peanas de gran tamafio. Con
algunos Vehiculos (como tanques) tal vez no necesites peana ya que la propia
figura ya posee una forma idénea.

LAS LIMITACIONES TEMPORALES
Las siguientes indicaciones estdn dirigidas a mantener el equilibrio de los uni-
versos descritos si quieres desarrollar un entorno pseudohistérico, pero no
deben ser tomadas como una norma inamovible.
Evidentemente, puedes hacer las mezclas de elementos que desees, o adaptar-
los a tu ambientacién o a tu juego de rol preferido.

LIMITACIONES TEMPORALES

MAGIA
Limitar el uso de la Magia hasta el afio 1750 de nuestra
era
o0 en ambientaciones de CF que justifiquen lo contrario.
PORTAESTANDARTES
Limitar el uso de Portaestandartes hasta el afio 1900 de
nuestra era o en ambientaciones de CF que justifiquen

argumentalmente lo contrario.

MUSICOS
Limitar el uso de Misicos hasta el afio 1950 de nuestra era
o0 en ambientaciones de CF que justifiquen lo contrario.

PODERES PSIONICOS
Aplicar los poderes Psidnicos a partir del afio 2050
de nuestra era o en ambientaciones MF
inspiradas en juegos de rol
o ambientaciones que lo requieran ineludiblemente.

RADIOEMISORAS
El uso de radioemisoras a partir del afio 1940
de nuestra era, lo que mediatiza el uso
del “Observador Avanzado”.
El coste de la radioemisora dependeréa de cada época.

LOS CONSEJOS
DEL SARGENTO VALLES
Sin duda habrds observado el elevado indice de mortalidad de las tropas en el
campo de batalla de Semper Fidelis.
Asf son las guerras: crueles y sangrientas.
Nadie en su sano juicio querria ver una auténtica guerra de cerca.

Este juego no es ninguna apologfa de la guerra, sino que se espera que sus
usuarios concluyan todo lo contrario: las guerras son despiadadas, injustas e
innecesarias, los conflictos se pueden resolver de una forma mds evolucionada
mediante Diplomacia o incluso con guerras “comerciales” si es necesario,
gracias a una sana toma de conciencia antibelicista popular.

Semper Fidelis no es diferente de un juego de ajedrez, donde peones, caballe-
ria y principes tienen formas y se mueven por reglas distintas, pero el trasfondo
es el mismo; pasar un rato divertido con unas bonitas piezas delicadamente
esculpidas.

Para poder manejar tantas tropas, se usa el habitual método de fraccionar las
acciones de los contenidentes, intentando simular la simultaneidad de la batalla.
En esto también se asemeja al ajedrez: no mueves todas las figuras de una vez y
Iuego le pasas el turno al otro jugador, sistema que seria injusto por la gran ventaja
que puede recibir un solo jugador en un momento clave, sino que emerge algo
parecido a un desarrollo conjunto. Cuando un Vehiculo mueve en un turno cuatre
veces, y cuando vuelve a tocarle, ya en la siguiente Ronda, mueves dos veces y
dispara otras dos, todo esto tiene que imaginarse en una continuidad: al principio
el Vehiculo circulaba a toda potencia, y luego ha reducido velocidad para poder
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apuntar mejor al disparar. Cuando un paladin montado a caballo detiene su mon-
tura para, al siguiente turno, poder saltar una grieta, el caballo no se ha detenido
para saltar més tarde y sin impulso: ha habido una cadena de sucesos, en la que el
caballero ha cabalgado al galope para hacer saltar a su fiel amigo sobre la grieta
cott la mdxima inercia posible...

Todo es cuestién de imaginacién.

Pero ahora, comentemos unos cuantos consejos para vuestras batallas de sobre-
mesa. Observaréis que vuestras ticticas se vern obligadas a cambiar dependiendo
de la época en que estéis jugando, o mis concretamente: el nivel de tecnologia
disponible para las armas y el equipo serd quien os obligue a cambiar de ticticas.

En la Antigiiedad, y en buena parte de la Edad Media, el momento importante
del Combate se decidia en el Cuerpo a Cuerpo.

La rapidez de movimiento de la caballerfa se demostré como una gran ayuda,
ya que podia presentarse en poco tiempo en la zona donde se necesitaba mds
apoyo, contando ademds con la ventaja de una posicién més elevada que la de
la infanteria. En general, avanzar unidos en grandes grupos era una ventaja,
dado que el momento crucial era como decfamos el cuerpo a cuerpo, y cuan-
tos mds amigos en ese momento, mejor.

Progresivamente, la tecnologia aplicada 2 la guerra fue cambiando las cosas.
Las armas de fuego fueron apartando a las tradicionales. Probablemente fue
con la Guerra Civil Americana, donde se notaron los cambios més “espectacu-
lares” causados por el avance técnico de las armas.

Avanzar en linea bajo un fuego enemigo incierto hasta 100 metros o menos ya
no servia, las armas eran tan “eficientes” a 800 metros que esto hizo cambiar
las tcticas. La caballerfa se convirtié en una infanteria mévil, que en cuanto
llegaba a una zona de tiroteo desmontaba de sus caballos para luchar como el
resto de la infanterfa.

La artillerfa con municién de “fragmentacién” ademds, ha provocado que sea
necesario mantener distancias entre los soldados, asf como que estos busquen
refugio y cobertura constantemente.

El cuerpo a cuerpo pierde importancia, y por tanto la necesidad de ir “todos
juntos”, més atin cuando empiezan a silbar los obuses.

Como sabéis, un Personaje sin arma alguna cuesta mucho menos, ya que
obtiene un —3 para su Coste Total, dado que el Coste parcial que aparece en
las tablas es s6lo a efectos de facilitar los cdlculos de este auténtico valor final
que representa el Coste Total.

Puedes aprovechar esto para las dotaciones de Artillerfa, o incluso para acu-
mular soldados en reserva, que pueden recoger armas de los caidos durante
Ia batalla, aunque esto tltimo tiene sus riesgos, y en general supone desapro-
vechar acciones.

Sobre si equipar a tus tropas con un arma o dos, eso ya es mas complejo. En
la antigiiedad en general serd preferible una sola arma y poder adquiric mds
tropa. En tiempos modernos, lo adecuado serfa poseer un arma de disparo y
algiin complemento econémico, como un cuchillo o la bayoneta. Aunque las
granadas de mano no son nada despreciables.

Durante todo el juego hemos usado el término Unidad de Combate para refe-
rirnos a la agrupacién en un mismo grupo de los Personajes que vas 2 mover
en un turno concreto y que aparecen en la misma hoja de “cuadrante”. El
término UC se ha creado por su “atemporalidad”, libre de cualquier conno-
tacién que nos refiera a una era concreta. Por supuesto, cuando juguéis en
una ambientacién concreta, sois libres de hablar de hordas, grupos de caza,
patrullas, escuadras, o lo que mejor encaje.

Los miembros de las Unidades de Combate tienen una gran libertad de movi-
miento, pueden distribuirse por el campo de batalla a voluntad.

Piensa en las opciones que esto te da:

Puedes agruparlos todos en una zona concreta, donde atacar con contunden-
cia o distribuirlos por todo el tablero. De hecho, si tienes varias UC, y distribu-
yes los Personajes de todas ellas por todo el campo de batalla, siempre estés
atacando “un poco” en cada sitio cada vez que te toca activar una Unidad de
Combate. Las posibilidades son elevadas, tenlas todas en consideracién.
Puedes colocar y mover tus Unidades de Combate como te plazca:

juntas, separadas, o distribuidas segtin sus planes. Y, evidentemente, esto no
te obliga a colocarlos separados, puedes colocarlos y moverlos todos juntos
como si se tratara de una “tortuga” romana, por ejemplo en aproximaciones
iniciales al enemigo. De esta forma, si s6lo vas a moverlas, con mover una sola
figura (de una esquina por ejemplo) puedes mover al resto de sus compafie-
ros con facilidad, aunque en cuanto se acerquen 2l enemigo o a obsticulos,
esto dejard de funcionar. Ademds, en cuanto entran en juego las armas de
artillerfa, suele ser una desventaja tanto compafierismo. Simplemente, en este
aspecto dispones de una total libertad.

Por otro lado, no siempre sale a cuenta que tu tropa esté formada inicamente
por Personajes de “élite”: dado que cada Personaje dispone de cuatro accio-
nes, es dificil decidir si es preferible tener un Personaje de élite con cuatro
acciones o dos Personajes méds modestos pero con ocho acciones. Probable-
mente lo mejor sea una combinacién de todos ellos, pero nuevamente las posi-
bilidades son tantas que resultarfa excesivo y complejo describirlas todas.

Y para finalizar, 1a regla de oro de todos los juegos de batallas con figuras: si
ta cosa se complica de tal manera que en vuestro grupo de juego no llegdis a
un acuerdo sobre un asunto concreto, tendréis que crear vuestra propia regla
casera. Si es en pleno combate, lanzad un dado: quien obtenga mayor resul-
tado gana la discusién por el momento, pero al acabar la batalla (no en medio
de ella) lo volveréis a discutir con tranquilidad. En general, todos los efectos
son para bien y para mal, ya que afectan a todos los jugadores.

Buen rollo, que se trata de jugar.

TAMANOS DE PEANAS RECOMENDADOS

Para daros algunas orientaciones sobre los tamafios de las peanas a usar, os
ofrecemos estos datos. Como primer criterio, decir que siempre es preferible
usar peanas redondas, pero eso dependerd, por supuesto, de las figuras que
hayas comprado antes de leer esto o que ya poseyeras en el pasado y te gusten.
Para usar otras escalas de manera coherente (como 1/87 y 1/300) deberds
usar peanas distintas, en consenso con tus compafieros de juego.

TIPOS DE PEANMNS

Peanas redondas Peanas cuadradas

FIGURAS TAMARO ESTANDAR FIGURAS TAMARIO ESTANDAR
Peanas redondas Peanas cuadradas
2,5 cm de didmetro 2,5 em de lado

CABALLERTA CABALLERTA
Peanas redondas Peanas rectangulares
3,75 cm de didmetro 2,5%x5cm

SERES DE MAYOR TAMARO SERES DE MAYOR TAMANG
Peanas redondas Peanas cuadradas
3,75 ¢cm de didmetro 3,75 cm de lado

MONSTRUOS MONSTRUOS
Peanas Peanas cuadradas
5¢m de didgmetro 5cm de lado
(o incluso 5,75 cm) (o incluso de 5 x 10 cm)
VENTAJA VENTAJA

Resulta més facil medir la distancia El éngulo de 180° queda muy
entre peanas redondas, asf como el | claro si enfocas la figura hacia una
contacto entre peanas en un CCC. de las esquinas de la peana.

SUPLEMENTOS DE SEMPER FIDELIS
Esperamos que disfrutes con este juego de tltima generacidn.
Hemos procurado presentarte todo lo posible en el reducido espacio de un
solo libro:
caracteristicas para todas las épocas, escenarios, y todas las reglas necesarias
para disfrutar de vibrantes partidas. Pero aiin tenemos mucho que ofrecerte:

Te proporcionaremos en el futuro todavia mis tropas, background, escena-
rios, y mds aventuras de rol con batalla final para desarrollar a fondo tus
ambientaciones favoritas. Tus partidas de rol dardn un gran salto al aplicarles
este sistema, y tus batallas alcanzaran cotas insospechadas hasta ahora. Te
recomendamos especialmente la figuras de la casa Dragonrune Miniatures(R),
cuyas imagenes puedes ver en este reglamento, y que por su tamafio y carac-
terizacién son ideales para Semper Fidelis.

No dejes de probar nuevas épocas y combinaciones: En Semper Fidelis todo lo
que se te ocurra es posible, incluso que una expedici6n de guerreros Vikingos
desembarcara en un poblado Azteca, y que sus descendientes en Centroamé-
rica se unieran a los Aztecas en una batalla contra Conquistadores Espafioles...
JY por qué no?

Ahora todo queda en manos de vuestra imaginacion.
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COMPENDIO DE ARMAS

Sin ning(n tipo de arma
ARMAS DE TIRO 1: DE LAS PIEDRAS A LA BALLESTA
Nombre Tipo Potencia Alcance base Municién Dafio Era Coste
Piedras CAP -40% 10 cm © X1 ? MF -3
Honda CAP -40% 20 cm © x1 -5.000 MF -2
Arco CAP -30% 30 cm 20 x1 -5.000 MF 0
Jabalinas CAP -20% 20 cm 10 X1 -3.000 MF 0
Lanza ® CAP/CCC | -20%/+10% | 10 cm /- 1 x1 -3.000 MF 1
Arco Largo CAP -20% 30 ¢cm 20 x 1 -1.000 MF 2
Arco inglés CAP -20% 40 cm 20 x1 1.100 MF 3
Ballesta CAP -10% 40 cm 30 x1 1.200 MF 6
ARMAS DE TIRO 2: DEL ARCABUZ AL RIFLE DE REPETICION
Nombre Tipo Potencia Alcance base Municion Daiio Era Coste
Arcabuz ® CAP -30% 20 cm o) x1 1450 -1
Mosquete de Chispa ® CAP -30% 30 cm (04} x1 1650 0
Pistola de Chispa @ CAP -30% 10 cm [0} x1 1750 -2
Pistola de Percusi6n ()] CAP -20% 10 cm 0 x1 1825 -1
Mosquete de Percusién @ CAP -20% 40 cm (o] x1 1850 2
Mosquete de Aguja CAP -10% 50 cm 00 x1 1850 4
Revélver de Avancarga CAP 0% 10 cm 00 x1 1850 2
Rifle de Repeticion CAP 0% 40 cm © x1 1860 8
ARMAS DE TIRO 3: DEL REVOLVER A LA PISTOLA HT
Nombre Tipo Potencia Alcance base Municién Dafio Era Coste
Revélver CAP 0% 20 cm 0 x1 1900 4
Fusil de Cerrojo CAP 0% 60 cm 0] x1 1900 12
Pistola Automatica CAP +10% 20 cm 0 x1 1910 6
Subfusil CAP +20% 30 cm 00 x1 1920 10
Rifle Antitanque CAP +30% 60 cm 40 x1 1935 18
Ametralladora Ligera CAP +40% 50 cm 00 x1 1940 18
Fusil Automatico CAP +10% 60 cm 00 x1 1950 14
Escopeta Tactica CAP +30% 20 cm o0 x1 1950 10
Rifle de Francotirador CAP +20% 110 cm 0 x1 1950 26
Subfusil HT CAP +20% 50 cm 00 x1 1975 14
Pistola HT CAP +20% 20 cm o) x1 1975 8
ARMAS DE TIRO 4: ALIENIGENAS, DEL FASER AL ESCOPETON
Nombre Tipo Potencia Alcance base Municion Daio Era Coste
Faser CAP +20% 20 cm o4} x1 CF 8
CarabinalLaser CAP +20% 60 cm 0 x1 CF 16
Lanzarrayos CAP +40% 20 cm o0 x1 CF 12 ﬁr-'-
Pistolén CAP +10% 20 cm vy} x1 CF 6 -on
Metralleta CAP +20% 30 cm © x1 CF 10 a‘
Escopetén CAP +10% 50 cm 0 x1 CF 12 E |
® Utilizable como arma de Cuerpo a Cuerpo, dando una potencia de +10% al CCC mientras no se lance a modo de proyectil tipo CAP, en cuyo caso se pierde. ] ‘

@ Si algiin bando asigna estas armas a sus personajes, debe tirar obligatoriamente por Climatologia después del despliegue de las tropas, para determinar si
llueve, en cuyo caso estas armas no funcionaréan.
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ARMAS DE AREA DE EFECTO DISTANTE 1: PERSONALES

COMPENDIO DE ARMAS

Nombre Tipo Potencia Alcance base Municion Dafio Era Coste
Granadas deMano ® CAP -20% 20 cm 10 X2 1900 10
Lanzagranadas @ CAP +20% 2 40 cm 10 x2 1950 60
Lanzamisiles @ CAP +20% 2 60 cm 5 X2 2000 66

® Como excepcion, este arma usa un Area de Efecto de 10cm de diametro. La Potencia negativa indica que cuestan dos acciones lanzar una sola granada.
@ EL area de efecto es esférica, y mide de diametro en centimetros lo mismo que la potencia del arma.

ARMAS DE AREA DE EFECTO DISTANTE 2: PERSONALES (ALIENiGENAS)

Nombre Tipo Potencia Alcance base Municién Daiio Era Coste
Lanzacargas @ CAP +20% 2 50 cm 10 X2 CF 64
Lanzacohetes @ CAP +30% 2 60 cm 5 x2 CF 86
Lanzapetardos @ CAP +10% 2 40 cm 10 X2 CF 40
Lanzabombas @ CAP +20% 2 50 cm 5 X2 CF 62
@ El area de efecto es esférica, y mide de diametro en centimetros lo mismo que la potencia del arma.

ARMAS DE AREA DE EFECTO DISTANTE 3: ARTILLERIA

Nombre Tipo Potencia Alcance base Municién Daio Era Coste
Catapulta ) CAP -20% 40 cm 20 x2 -300 MF 8
Balista o CAP -10% 30 cm 10 x2 1200 MF 6
Bombarda @ CAP -10% 50 cm 30 x2 1400 MF 14
Pedrero @ CAP 0% 50 cm 30 x2 Perf. 1460 MF 32
Mortero @ CAP +10% 40 cm 30 x2 Frag. 1500 MF 48
Caiidn @ CAP +20% 2 70 cm 30 x2 Frag. 1600 80
Caiidn Pesado @ CAP +20% 2 90 cm 20 x2 Frag. 1700 84
Obis de Campaiia @ CAP +20% 2 100 cm 20 x2 Frag. 1900 88
O No usa plantilla, sélo afecta un area de 2,5 cm equivalente a la propia Diana
@ El drea de efecto es esférica, y mide de didmetro en centimetros lo mismo que la potencia del arma.

ARMAS DE AREA DE EFECTO ADYACENTE

Nombre Tipo Potencia Alcance base Municién Daio Era Coste
Ametralladora de posicién ® CAP +30% 4 Plaagn:ji ;la lo4] X2 1875 24
Lanzallamas o CAP +10%3 | Plantila 10 x2 1940 20

lagrima

® Usa una plantilla especifica de Aguja, de 30 cm de largo y 20 cm en su extremo mas ancho.
@ Usa la plantilla especifica de Lagrima, de 20 cm de largo por 10 cm en su extremo mas ancho.
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COMPENDIO DE ARMAS

ARMAS DE COMBATE CUERPO A CUERPO 1

Nombre Tipo Potencia Alcance base Municion Dado Era Coste
palo, Porra ccc +10% N/A N/A x1 ? MF 1
Cuchillo,Daga,Espada corta ® ccc +10% N/A N/A x1 -1500 MF 1
Mallo cce +20% N/A N/A x1 -2000 MF 2
Hacha ® cce +20% N/A N/A x1 -2000 MF 2
Espadabastarda ccc +20% N/A N/A x1 -1000 MF 2
Mandoble ccc +30% N/A N/A x1 -1000 MF 3
Guadaiia ccc +30% N/A N/A x1 -1000 MF 3
Hacha de Guerra ccc +30% N/A N/A x1 -1000 MF 3
Tomahawk ccc +20% N/A N/A x1 -1000 MF 2
Martillo de Guerra ccc +30% N/A N/A x1 -1000 MF 3
Pilum cce +20% N/A N/A x1 -500 MF 2
Bola de pinchos ccc +20% N/A N/A x1 300 MF 2
Lanza deCaballeria ® ccc +40% N/A N/A x1 500 MF 4
Alabarda ccec +30% N/A N/A x1 900 MF 3
Bayoneta ® cce +10% N/A N/A x1 1650 1
Motosierra ccc +40% N/A N/A x1 1950 4
Vibroespada cce +30% N/A N/A x1 CF 3
Vibrolanza ccc +50% N/A N/A x1 CF 5
Espada de Luz ccc +30% N/A N/A X4 CF 12

ARMAS DE COMBATE CUERPO A CUERPO 2: ALIENIGENAS

Nombre Tipo Potencia Alcance base Municién Daiio Era Coste
Espaddn ccc 20% N/A N/A x1 CF 2
Biosierra ccc 40% N/A N/A x1 CF 4
Protolanza ccc 50% N/A N/A x1 CF 5
Machete ccc 20% N/A N/A x1 CF 2
Destralén ccc 30% N/A N/A x1 CF 3
Martillazo ccc 40% N/A N/A x1 CF 4

® Como excepcién, puedes unirla a un mosquete o fusil (pagando el coste) dando un +10% al CCC, en total ocupando el conjunto un solo espacio de arma.

@ Utilizable s6lo mientras el Personaje se encuentre montado (a caballo, etc.).
® Pueden usarse como tipo CAP una sola vez, con -20% y alcance bae 5 cm.
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COMPENDIO DE ARMADURAS

ARMADURAS TERRICOLAS
Tipo Resistencia Era Coste
Cuero 20% -5000 MF 2
Cota de malla 30% -2000 MF 3
Placas 40% -3000 MF 4
Coraza 50% -1000 MF 5
Completa de Piezas 60% 500 MF 6
Chaleco Antifragmentacién 60% 1900 6
Chaleco Antibala 70% 1950 7
Superkevlar 80% 2000 8
ARMADURAS ALIENIGENAS
Tipo Resistencia Era Coste
Ceremonial 60% CF 6
Zinén 70% CF 7
Zinotrén 80% CF 8
Tradicional 30% CF 3
Guerrera 50% CF 5
Superdura 70% CF 7

| COMPENDIO DE MONTURAS

Nombre Origen Tipo Velocidad - Salto V Bono CCC AN Era Coste
Caballo Humano 1 Tripulante 10 cm 3cm +10% 10% -4000 6
Asno Humano 1 Tripulante 10 cm 0cm 0% 10% -4500 4
Camello o Comin 1 Tripulante 10 cm 0cm +10% 10% -3000 6
Carro 2 caballos ®@ Humano 1 o0 2 Tripulantes 10 cm 0ocm +50% 30% -600 18
Carro 4 caballos ® Humano 1 o 2 Tripulantes 15 ¢cm 0cm +60% 60% -600 26
Unicornio Elfo 1 Tripulante 10 cm 3cm +20% 30% F 12
0so Enano 1 Triputante 10 cm 0cm +30% 50% F 18
Jabali Enano 1 Tripulante 10 cm 0cm +20% 40% F 14
Pony Halfbit 1 Tripulante 10 cm_ 0cm 0% 0% F 2
Rata Gigante Goblin 1 Tripulante 10 cm 5cm +10% 10% F 6
Lobo Gigante Orco/Goblin 1 Tripulante 10 cm 5 cm +20% 30% F 12
Saurio Hombres Lagarto 1 Tripulante 10 cm 5 cm +30% 60% F 20
Pegaso Humano 1 Tripulante 20 cm Volador +10% 30% F 120
Grifo Humano 1 Tripulante 30 cm Volador +40% 100% F 170
Aguila Gigante Humano 1 Tripulante 30 cm Volador +30% 100% F 160

® Puede Embestir, pero sélo a Personajes a pie, causandoles Dafio x2. Su resistencia es un indice global, que sirve para el conjunto de caballos. Si este
indice global no supera una Tirada de Resistencia, todo el conjunto queda "destruido”, pero con los tripulantes a salvo, convertidos en simple infanteria.
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" CUADRANTE DE VEHICULO Y TRIPULACION

MODELO: COSTE
TOTAL
Tipo Tripulacién Radi Armad R Otros
Arma/Tipo Potencia Alcance Municién Daiio Angulo
FOTO O DIBUID
Otras anotaciones: Velocidad Salto V Altura
DATOS DEL PERSONAJE COSTE DATOS DEL PERSONAJE COSTE
TOTAL TOTAL
Nombre: Nombre:
Graduacion: Graduacion:
Distintivo: Distintivo:
U.C.: U.C.:
Comentario: Comentario:
cce CAP MNT CoSTE cce CAP MNT COSTE
°/o % % % % %
RETRATO RETRATO
Arma/Tipo  Potencia Alcance Municién Dano COSTE Arma/Tipo  Potencia Alcance Municién Daiio COSTE:
Arma/Tipo  Pot Al Municié Daiio COSTE Arma/Tipo  Potencia Alcance Municién Daifio COSTE
ARMADURA RESISTENCIA COSTE ARMADURA RESISTENCIA COSTE
Natural Natural
Artificial Artificial
MORAL ALTA +10% | Habilidades especiales MORAL ALTA +10% | Habilidades especiales
PANICO -10% PANICO -10%
DATOS DEL PERSONAJE COSTE DATOS DEL PERSONAJE COSTE
TOTAL TOTAL
Nombre: Nombre:
Graduacion: Graduacién:
Distintivo: Distintivo:
u.C: U.C:
Comentario: Comentario:
(€ CAP MNT COSTE cce CAP MNT CosTE
% % % % % %
RETRATO RETRATO
Arma/Tipo  Potencia Al Municid Dafio cosTE Arma/Tipo  Potencia Alcance Municién Dafio cosTE
Arma/Tipo  Pot Al Municié Dafio COSTE Arma/Tipo  Potencia Alcance Municién Dafio COSTE
ARMADURA RESISTENCIA COSTE ARMADURA RESISTENCIA COSTE
Natural Natural
Artificial Artifical
i MORAL ALTA +10% MORAL ALTA +10% Habilidades especiales

PANICO -10%

Habilidades especiales

PANICO -10%

117

ezajello4 el



CUADRANTE DE MONSTRUO Y TRIPULACION

DATOS DEL MOSTRUO TRIPULACION / OTROS DATOS / HABILIDADES ESPECIALES COSTE
TOTAL
Nombre:
Distintivo:
U.C.:
Comentario: RETRATO
ccc CAP MNT [ARMADURA RES
o, 9, o, Moral Alta
— — e —" Natural Arma/Tipo Potencia Alcance Municién Dafio +10%
Pénico
sesssessssesnensasass__ %0 -10%
Artificial
DATOS DEL PERSONAJE COSTE DATOS DEL PERSONAJE COSTE
TOTAL TOTAL
Nombre: Nombre:
Graduacion: Graduacidn:
Distintivo: Distintive:
U.C.: U.Ce
Comentario: Comentario:
ccc CAP MNT coSTE CcCcC CAP MNT CosTE
% % % % % %
RETRATO RETRATO
Arma/Tipo  Potencia Alcance Municién Daiio COSTE Arma/Tipo  Potenci Al Municié Daiio COSTE
/
Arma/Tipo  Potencia Alcance Municion Dario COSTE Arma/Tipo  Potencia Alcance Municion Daiio COSTE
ARMADURA RESISTENCIA COSTE - ARMADURA RESISTENCIA cosTE
Natural Natural
Artificial Artificial
MORAL ALTA +10% | Habilidades especiales MORAL ALTA +10% | Habilidades especiales
PANICO -10% PANICO -10%
DATOS DEL PERSONAJE COSTE DATOS DEL PERSONAJE COSTE
TOTAL TOTAL
Nombre: Nombre:
Graduacions Gradvacién: -
Distintivo: Distintivo:
U.C: U.C.c
Comentario: Comentario:
cCcC CAP MNT COSTE ccc CAP MNT CoSTE
% |:'/l'b ‘°/o n/o “/o ‘oln
RETRATO RETRATO
Arma/Tipe  Potencia Alcance Municién Dafio COSTE Arma/Tipo  Potencia Alcance Municién Datio COSTE
Arma/Tipo  Potencia Alcance Municién Daiio COSTE Arma/Tipo  Potenci Al Municid Dafio COSTE
ARMADURA RESISTENCIA COSTE ARMADURA RESISTENCIA GOSTE
Natural Natural
Artificial Artificial
MORAL ALTA +10% | Habilidades especiales MORAL ALTA +10% | Habilidades especiales
PANICO -10% PANICO -10%
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"PERSONAJES Ambientacion:
Nombre Unidad de Habilidades especiales | Graduacion | CCC | CAP | MNT COSTE
Combate
EQUIPO RARO CONSEGUIDO
Nombre Descripcion Tipo Ne COSTE
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MARCADORES PARAN MAPAS

(e
bl bl B

Riesgo de Presencia de Magquina Ascensor Escaleras Escaleras
desprendimientos  civiles en la zona 0 mecanismo 0 montacargas para descender para ascender
Cerradura de Rastros, Area de Megafonia o Material de Punto de

tiopo especial signos o sefiales radiacién alarma sonora tipo inflamable televigilancia

MARCADORES PARA U.C. Y PARA PERSONAJES

00 00

Situacién de Situacién de Diana Situacién de
“cuerpo a tierra™ “en guardia™ ya act1vada “en guardia™ ya actwada
@ ‘ N i)
. Situaciénde - Situacién de uc. Situacion de Situacion de uC.
cuerpo a tierra™ en guardia™ - ya activada “cuerpo a tierra”™ “en guardia™ ya activada

MARCADORES VARIABLES

ALTURA ALTURA
Marcador Marcador Marcador Marcador Marcador Marcador
de altura de armadura de arma de altura de armadura de arma
ALTURA AALTURA
Marcador Marcador Marcador Marcador Marcador Marcador
de altura de armadura de arma de altura de armadura de arma
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JEMPER
FIDELIS

"REGLAMENTO MULTITEMPORAL
DE BATALLAS CON FIGURAS



“

-

-

.
-

se han usado estru
Made in Spain, te aseg

En definitiva, un
gracias a todas st

Incluye -
< Todas las reglas necesarjas,

< Aventuras genéricas para jueqos de
« Mas de 125 tipos de soldados diferente

Semper Fidelis es el Gnico juego de batallas

- Escoger para jugar las figuras
:: Combinar tropas de eras diferentes en
extraterrestres en la Edad Media, y
- Recordar y explicar las reglas basicas con fa
<:Guardar a tus tropas supervivien
en el campo de batalla. ,
- Disporer desde el principio de tod:
y todo lo que necesites.
- Y en Una palabra, Libertad: para jugar




biiegoldelbatallasjylcomplementolparafiiegosdelRoll

Semper Fidelis presenta un concepto revolucionario e innovador: un reglamento de batallas
adaptable a cualquier periodo fantastico o historico, que ademas te permite usarlo como
complemento de cualquier juego de rol y desarrollar batallas con numerosos contendientes
para las que el sistema de combate de un juego de rol, disefiado s6lo para escaramuzas,
resultaria demasiado complejo. Tanto el jugador novel como el experto encontraran, gracias
a los niveles basico y avanzado, un reglamento a su medida.

Este reglamento, Gnico en su género, es ademas lo suficientemente practico como para
resolver una batalla en mucho menos tiempo que otros reglamentos clasicos, sin perder
las posibilidades de aquellos: operaciones tacticas, monstruos, artilleria, vehiculos, grandes
robots tripulados, y cualquier ambientacion que desees. Incluso si después de llevar un
tiempo jugando por ejemplo a batallas medievales fantasticas, quieres pasar a jugar en una
ambientacion de ciencia ficcion, no tendras que aprender (ni comprar) un nuevo reglamento.
Unas reglas ademas de por si faciles de recordar, ya que para el disefio de su estructura
se han usado estructuras que favorecen el aprendizaje latente. Ademas, al ser un producto
Made in Spain, te asequras que todos los suplementos aparecen en lengua castellana.

En definitiva, un producto que sabemos que podras aprovechar durante mucho tiempo,
gracias a todas sus prestaciones, ya que aunque cambies de ambientacion o de juego de rol,
tu reglamento de batallas con figuras te sera Semper Fidelis.

Incluye

- Todas las reglas necesarias.

- Escenarios de diversas batallas predisefiadas.

- Aventuras genéricas para juegos de rol, con batalla final para Semper Fidelis.
- Mas de 125 tipos de soldados diferentes de todas las épocas.

Semper Fidelis es el Gnico juego de batallas que te permite
- Jugar en cualquier era de la humanidad, real o ficticia.
- Combinarlo con cualquier juego de rol para superar el nivel de “escaramuzas” de éstos, y adaptar
tus personajes, incluso de forma diferente cada vez, para que puedan participar puntualmente
en las batallas de Semper Fidelis.
- Escoger para jugar las figuras que ta prefieras, incluso recuperar las que ya tenias de otros juegos.
- Combinar tropas de eras diferentes en un “Crossover” total: Agentes del Tiempo contra Atila y los Hunos,
extraterrestres en la Edad Media, y alli donde te lleve tu imaginacion.
- Recordar y explicar las reglas basicas con facilidad, ya que han sido creadas con directrices mnemotécnicas.
- Guardar a tus tropas supervivientes, que mejoran con la experiencia y con los objetos ganados
en el campo de batalla. §
- Disponer desde el principio de todas las reglas: infanteria, vehiculos, magia, monstruos, poderes psi
y todo lo que necesites.
- Y en una palabra, Libertad: para jugar como quieras, en la era que desees, incluso una época diferente
cada semana, con las figuras que quieras, y en la cantidad que td escojas.

® 14 €
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