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MAS AL LA DEL
HDRIEDNTE

QUE ES BARAKA

Alienigenas de formas y costumbres que
superan la comprension humana, naves de
kilbmetros de largo con capacidad de saltar
entre las estrellas, estaciones orbitales uni-
das a tierra por gigantescos cables, conspira-
ciones de escala multi-planetaria, intrigas
en los callejones tecnificados de una oscura
megalépolis, miles de mundos por descubrir...
todo eso y mucho mas es Baraka. La mayor
aglomeracion de razas y culturas llegadas de
todas partes de la galaxia espera a aquellos
gque se atrevan a explorarla. Baraka es un
juego de rol de ciencia ficcion ambientado en
un futuro relativamente cercano. El ser hu-
mano ha alcanzado al fin las estrellas y debe

afrontar el hecho de que no es el Unico, ni
mucho menos el primero que lo ha hecho. En
Baraka la especulacion tecnol6gica se mez-
cla con el espiritu mas clasico de exploracion
y aventura, todo con una pregunta de fondo:
¢como asimilariamos un hipotético contacto
alienigena? ¢(Cémo se adaptaria la humani-
dad a ser una especie entre otras tantas?

Este juego habla sobre el tipo de interaccion
que podrian tener otras criaturas inteligentes
con los seres humanos y entre si, con un
tono lo mas verosimil posible pero dejando
siempre espacio para la ficcion y la fantasia.
En Baraka nos encontramos con un universo
abierto y con multiples facetas que cualquiera
que lo desee puede expandir.




“TIEMPO PRESTADO”

- ¢Cudndo ha empezado a importarnos lo que piensen los no-ciudadanos? - dijo el
burécrata, elevdndose en su tanque de contencion. Rode6 la mesa de holoproyeccion
y con un tentdculo metdlico tomé uno de los cubos luminosos que representaban a los
edificios, apartdndolo ligeramente del resto. La computadora recalculé las posiciones
automdticamente y el trdfico simulado volvid a fluir a su alrededor.

- Desde que el proyecto requiere desplazar dos colonias reptilianas ¢cree que van
a marcharse solo porque se lo digamos?

- Interlocutor, entiendo su postura y sus sentimentalismos - continud la voz metdlica
- sobre todo teniendo en cuenta que proviene de un barrio no muy diferente a ese ;ver-
dad? - Los ejecutivos de segunda fila, ansiosos por agradar, rieron disimuladamente
la ingeniosa observacion.

El burdcrata cyaneo activo varios proyectores verticales, que emitieron imdgenes en
tiempo real de las estructuras flotantes de Sasnizzera.

- Siendo realistas, esa gente son refugiados, o algo peor. Llegaron aqui, estaciona-
ron sus naves sin ningtin permiso oficial y las conviertieron en bonitos jardines que
nuestros ciudadanos usan para pasear - la criatura expulsé varios chorros de burbu-
jas que revolvieron el agua de su tanque. - Sepa que a mi eso no me enternece. Metro-
plex crece cada dia, y ha llegado el momento de que los reptilianos dejen de vivir en
terreno prestado, quieran o no.

El interlocutor Marduk se puso en pie, dominando la mesa de reuniones con sus mds de
dos metros de altura. Las pias corneas de su espalda temblaban levemente, delatando
su furia. La pigmentacion de su piel cambio en todo un espectro de tonalidades rojizas,
emitiendo vagas sefiales de amenaza que hicieron dar un paso atrds a algunos de los
presentes. A pesar de todo, hablé calmadamente.

- Si esa es su ultima palabra, creo que podemos dar por terminado el tiempo de la
diplomacia.

-
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EL NEXO

Ala franja del espacio en la que se cruzan las
principales lineas de transito de la Via Lactea
se la conoce como el Nexo. Su posicion es-
tratégica entre varios sistemas habitados y la
cercania de un cinturén de asteroides rico en
minerales lo han convertido en un crisol de
razas y culturas, el suefio de todo aquel que
mira a las estrellas y suefia con surcarlas.
Los viejos pilotos cuentan a sus hijos anéc-
dotas sobre el lugar, siempre lleno de pelig-
ros y oportunidades. Nadie sabe qué especie
poblaba originalmente la zona, porque desde
hace cientos o quiza miles de afios comer-
ciantes, diplomaticos, expatriados y viajeros
gque simplemente estan de paso hacen un
alto alli, ya sea en los planetas terraforma-
dos o en una de las numerosas estaciones
rblta!es de recreo. Muchas razas alienige-
poseen la tecnologia para no tener que

Se € el Nexo en sus viajes, pero lo
0 por tradicion o porque es el

conseguir informacion, mer-
simple diversion.

DESCRIPCION

El Nexo se encuentra en el Brazo de Perseo
de la Via Lactea y no tiene unos limites defini-
dos, su extension aumenta a medida que las
expediciones en busca de planetas con re-
cursos naturales por explotar da sus frutos.
Se han llegado a contabilizar cerca de un
centenar de sistemas planetarios viables, la
mayoria de los cuales se encuentran ya en
proceso colonizacion. El mas importante por
su proximidad al cinturén de asteroides y al
centro del Nexo es el Sistema Antaeus. Ei
él, el planeta Talos es el hogar de milones
de personas y de la estacion orbital anclada
a tierra Nexus Zero. Un detalle a tener er
cuenta es que las zonas del espacio del Nex
que habita cada raza son consideradas tel
ritorio soberano y se dejan a su libre albedr
A pesar de ello SecurCom tiene &
para inspeccionar cualquier satélite, est
o planeta que consideren sospechos
vir de base para actos delictivos.




5 la estacion principal del
1 unas dimensiones que super-

lamente concebible. Se construy6

de discos superpuestos que vanen-

ndose y albergan desde zonas de

e a habitats completos en los que los
itantes de las razas mayores -cristalinos,
aneas, protoplasmas y arquitectos- pueden
gstablecerse por largos periodos de tiempo.
La particularidades de cada forma de vida
alienigena pueden resultar chocantes al prin-
cipio. Las camaras cristalinas, por ejemplo,
tienen la gravedad artificial desactivada y se
encuentran en completa oscuridad. Las cya-
neas reformaron varias secciones, convirtie-
ndolas en enormes acuarios cilindricos llenos
con especies de su planeta. Las estructuras
son visibles desde el exterior y ofrecen un
espectaculo impresionante a las lanzaderas
que se aproximan a los muelles. Centrada
en sus conflictos diplomaticos y problemas
administrativos, Nexus Zero es una ciudad
auténoma en la que interlocutores y burécra-
tas discuten, negocian y sellan acuerdos en
favor de sus respectivas razas. Sin embargo,
con sus largos y asépticos pasillos blancos
y los ciclopeos salones de reuniones, la es-
tacion puede parecer monumental y desierta
si se la compara con Kaddira, la metrépolis a

sus pies. El nimero de habitantes permanen-
tes - principalmente técnicos especializados
y asistentes- ronda los 30.000 pero ni siqui-
era diez veces mas individuos llenarian sus
enormes espacios vacios. La estacion esta
unida al planeta M-858 “Talos" por cuatro
cables-torre que hacen las veces de railes
para otros tantos ascensores espaciales. El
viaje dura poco mas de una hora y el transito
tanto de personas como de mercancias es
constante y fluido.

EL SUPRACONSEJO

El Gnico gobierno reconocido en el Nexo es
el Supraconsejo, que se reune en Nexus
Zero y esta formado por representantes de
las “razas mayores”, es decir, aquellas con
un determinado nivel tecnolégico, comercial
o militar. Actualmente el Primer Circulo del
Supraconsejo lo forman cristalinos, cyaneas,
arquitectos y protoplasmas, aunque estos ul-
timos suelen dejar vacante su puesto, salvo
en las cuestiones que mas les interesan. Es
habitual que cristalinos y protoplasmas elijan
vocales 0 usen sistemas de telepresencia
para no tener que compartir el mismo recinto.
Existe una serie de interlocutores, conocidos
como Interlocutores Maximos, que correspon-
den al Segundo Circulo y no tienen voz en las
decisiones pero pueden presentar solicitudes
y alegaciones en favor de las razas menores.
El Supraconsejo no se elige por ningun tipo

“El Olor d“lZén de las flores resultaba

desasosegante para los que no estaban habituados a las aficiones del burdcrata.
El pequenio jardin estaba situado sobre una plataforma que sobresalia del cu-
erpo principal de la estacion orbital y su suelo transparente tampoco ayudaba a
relajar a los visitantes, que al cruzar la estancia se encontraban repentinamente
“colgando ™ sobre la vertical del planeta.

La mayoria optaba por evitar mirar hacia abajo para eludir el vértigo. Bo-Zhou,
recostado sobre su plataforma gravitatoria y rodeado de pantallas de control,
se divertia observando las reacciones de sus invitados mientras estudiaba los
informes que no cesaban de llegar a su consola. Su grueso cuerpo, humano hace
tiempo, estaba ahora pdlido y enfermizo, surcado por gruesas nervaduras donde
el simbionte habia introducido sus apéndices sensoriales y de control. Cada cier-
to tiempo asistentes androides emergian de nichos ocultos en las paredes, movian
la hinchada figura e inyectaban varios tipos de drogas en su torrente sanguineo.
Durante esos momentos el simbionte relajaba su control y la gran mole de Bo-
Zhou parecia apagarse con los ojos en blanco...”



sistema de votacion pl’esentatm
més bien todo lo contrario, ya que cifiéndonos
al nimero de individuos las razas mayores
son una minorfa en comparacion con huma-
nos, hunk o verelianos, por ejemplo. El Tercer
Circulo lleva tiempo sin ser ocupado, y esta
reservado a las nuevas razas que alcanzan el
Nexo. Manejar la enrevesada burocracia que
parte del consejo es tarea para funcionarios
altamente especializados. En lo alto de la
piramide de decisiones administrativas se en-
cuentra Bo-Zhou, un simbionte de las colonias
exteriores que se hospeda en un cuerpo hu-
mano. Su aspecto, deformado y abotargado
por los afios de relacién entre ambos organ-
ismos, resulta repulsivo para algunos, por lo
que reduce sus salidas al exterior al minimo,
recibiendo a contadas visitas en sus aposen-
tos de la estacion orbital. Conseguir su apro-
bacion garantiza el éxito en practicamente
cualquier gestion que se desee realizar, pero
su benevolencia tiene un precio. Es de sobra
conocido que Bo-Zhou es el verdadero poder
que “engrasa” la maquinaria por la cual las
relaciones entre el arriba y abajo siguen fun-
cionando, quedandose una parte de las trans-
acciones en el proceso. Nada escapa de los
miles de ojos de su red de espionaje y tratar de
pasar por encima de su autoridad para llegar
mas arriba puede suponer una larga condena
en una estacion minera... o algo peor.

VMIEGACORPORACIONES
Y COVIPANIAS LIBRES

El Nexo esta sostenido por un entramado
de empresas que abarcan sistemas solares
completos y cuya influencia se siente in-
cluso en las reuniones del Supraconsejo.
Las megacorporaciones se hacen cargo de
obras de ingenierila monumentales, de la
fabricacion de armas y equipo para ejércitos
enteros o de preparar alimentos sintéticos
para los miles de colonos que mantienen las
estaciones de terraformacion. Construyen
estaciones espaciales y astilleros donde se
ensayan prototipos de naves de salto, perfec-
cionan robots y crean inteligencias artificiales
poderosas. Todo bajo la atenta mirada
razas mayores, que las supervisan
la distancia mientras simulan que
es nsabllldad en consejos de
tentes de menor rango.
monetario parece ser un

la balanza d
posicién mejor en un ¢
juega entre rascacielos,
VOS COMO peones y una ag
cumplir. Las compaififas libres son
cién a la actitud depredadora de
raciones. Normalmente se trata d
familiares que han sobrevivido al p
tiempo, creciendo y haciéndose mas fuerte
en zonas a las que otros no pueden 0 no qu
eren llegar. Explotacion de pequefas rutas
comerciales, concesiones para el abastec
imiento de colonias mineras o construccion Y
reparacion de naves a medida, cualquier area
especializada o aparentemente poco rentable
puede ser aprovechada y dar beneficios. Los
verelianos tienen una gran tradicion en la cre-
acion y gestion de estas compaiiias, que se
transmiten de padres a hijos como un tesoro.
Cuando el rendimiento obtenido en esos sec-
tores minoritarios es evidente, las megacor-
poraciones suelen intentar tomar el control,
ya sea negociando, usando mecanismos le-
gales o de forma abiertamente hostil.

KADDIRA, LA FLOR
OSCURA

La ciudad se extiende a los pies de las tor-
res como las negras raices de una planta que
asomase de la superficie del planeta. Los
rascacielos de la zona centro, recubiertos de
flexicristal, antenas de comunicaciones y lu-
ces de nedn, y habitados por técnicos e inge-
nieros que esperan su ascenso a la estacion,
contrastan con el abigarrado desorden arqui-
tectonico de los barrios periféricos. Alli las ra-
zas menores se apifian tratando de buscarse
la vida de la mejor forma posible, trasladando
mucho de su cultura y sus costumbres en el
proceso. La politica de integracion del Supra:
consejo no ha logrado evitar que se forme:
guetos con diferencias muy marcadas en |os
que la convivencia a veces esdificil.

El tiempo es casi siempre desapacible debid
a la interferencia de las torres del asce
espacial con el clima del planeta. So

centro de la ciudad se ha instalado un r
lino de nubes plomizas de forma
nente y las tormentas con fuerte &
trico son habituales. Sélo cuando
territorio salvaje sopla con fuel
poco la atmésfera, a costa



sion de las

elos que se elevan como astillas de
crustadas en el corazon de la ciudad,
relas a diferentes niveles sobre la su-
grficie, vehiculos antigravitatorios de Ultima
jeneracion, neones, pantallas gigantes con
anuncios de productos de lujo... . El Centro
jecutivo es la antesala de la subida a Nexus
Zero para todos aquellos que desean escapar
de la mediocridad. Hay quien se prepara du-
rante toda su vida, e incluso antes: los padres
realizan cultivos genéticos para lograr que sus
hijos sean mejores matematicos o astrofisi-
cos que el resto. Las manzanas que rodean a
las torres del ascensor espacial son las mas
vigiladas de toda la ciudad, con varios peri-
metros, muros y controles de seguridad que
impiden que cualquier extrafio se acerque a
ellas. Flotando a gran altura entre los edificios
y ancladas a ellos hay esferas geodésicas
con habitats de clima artificial para aquellos
que no quieren resignarse a vivir bajo el de-
sapacible cielo de Nexus Zero.

= La zona hunk: La Coraza

El barrio en el que se reune la mayoria de
hunk de Kaddira es una antigua zona de al-
macenes y residencias militares, recuerdo de
los primeros momentos de la colonizacion del
planeta. A pesar de que ha sido reconvertida,
la zona sigue manteniendo su aire marcial y
sus construcciones son romas, sélidas y sin

LA CORAZA

GUETO
DURGANDO

SASNIZZERA

LA PERRERA
BARRIO CANIDO

AscCENSOR
ESPACIAL

CENTRO EJECUTIVO

JARDINES DE
PALIGLE]

gracia, de ahf el apodo de “la Coraza". Los
hunk son poco dados a los excesos, asi que
no abundan los locales donde tomar un trago
o pasar el rato, aunque si los clubes de veter-
anos, los almacenes y las tiendas de armas.

= La colonia flotante reptiliana:
Sasnizzera

Los reptilianos son una de las razas de lle-
gada mas reciente al Nexo pero se han esta-
blecido con rapidez, y su colonia en la ciudad
asi lo prueba. Demasiado orgullosos para
resignarse a ocupar barriadas periféricas,
convirtieron varias de sus naves en aloja-
mientos flotantes, fijadas a tierra por cables 'y
enganches magnéticos. Avenidas, mercados,
locales de diversion... cuando uno pasea por
el interior de Sasnizzera, sélo el balanceo
imperceptible bajo los pies recuerda que no
se esta en el suelo. El nimero de reptilianos
en Kaddira crece a toda velocidad, aunque
mas por la llegada de inmigrantes que por el
volumen de nacimientos, y los interlocutores
esperan el permiso del Supraconsejo para
amarrar mas naves-ciudad. Esta idea no ha
gustado en absoluto a los habitantes de las
zonas limitrofes.

= La zona humana: Outland

El descubrimiento del Nexo supuso para los
humanos la culminacién de un suefio, y em-
briagados por la sorpresa y la alegria del mo-
mento, se asentaron en oleadas de cientos
de miles sobre la superficie del planeta. Las
primeras construcciones fueron precarias,
pero a medida que se desmantelaba la Bara-
ka los edificios se fueron elevando sobre el
horizonte. Cada grupo trataba de reproducir

BANCO DE
UERPOS

OUTLAND
BARRIO HUMANO

RIVERBANK

NU-BEIIN

MIRKHE
ZONA VERELIANA

COLVIENAS

COLMENAS

ASTILLEROS




de alguna ma su lugar de procedencia
en la Tierra, Io que provocé una desbordante
mezcla de estilos, y la ausencia de un plan
urbanistico dio lugar a un caos viario que
continGia hoy en dfa. Dos millones de perso-
nas buscan su lugar en Outland, una ciudad
dentro de la ciudad, casi tan extensa en verti-
cal como en horizontal. El resto de las razas
de Nexus Zero la consideran un lugar donde
se puede conseguir cualquier cosa, o0 por un
puiiado de créditos contratar a alguien que
la localice, la construya o la robe. La mala
fama no es del todo injustificada. Entre los
suburbios méas conocidos de Outland estan el
Banco de Cuerpos, territorio de traficantes de
érganos y ladrones de ADN, Riverbank o Nu-
Beijing, a la vez centro de negocios y hogar
de la mafia méas sanguinaria.

= El gueto durgan

Los durgan se apifian en varios bloques
austeros de hormigén y ferroplastico, situa-
dos entre la zona humana, Sasnizzera y la
Coraza, como una isla establecida de forma
precaria junto a amigos y enemigos. Esta situ-
acion no contenta a todos y es facil ver dur-
ganos desperdigados por toda la ciudad. Las
sélidas alianzas familiares y su sentido del
deber impide que abandonen del todo el gue-
to, regresando siempre que es necesario para
protegerlo o ayudar en lo que pueden. Hay
muy pocos negocios que hayan resistido el
declive y los pocos que permanecen abiertos
son hostigados por jévenes de otras razas que
aprovechan que no existe una verdadera policia
y SecurCom ignora abiertamente el gueto.

= La zona vereliana: Mirkhe

Los verelianos que pueden permitirselo viven
en estilizados edificios con forma de aguja
creados especificamente para ellos que re-
producen las construcciones de su planeta.
Sus estructuras pulcras y limpias, de formas
matematicamente perfectas, contrastan con
las modestas casas prefabricadas y los calle-
jones de la periferia. Una familia vereliana
preferira vivir por encima de sus posibilidades
y empenarse por orgullo antes que resignarse
a una vida modesta, de ahi el salto radical,
Sin pasos intermedios, entre riqueza y po-
0S desposefdos y los endeudados,
a trabajos serviles y a pagar sus
lereses abusivos, aumentan

ha habido disturbios es en
eprimendas de la

erza p
trictas y ag

= El zona ume:

Los jardines ume se han ¢
tenderlo en uno de los lug
de Kaddira, la mayor zona ve
ciudad, sélo superada por los
botanicos de recreo en orhita. Repre
endo las construcciones tradicionales
mundo, los ume crearon un sistema de
razas escalonadas, usando como base U
complejo de edificios bajos de la periferia
El primer paso fue construir pasarelas entre
los diferentes niveles y rellenarlas con tierra
para después sembrar semillas de su planeta
natal, guardadas con mimo por sus ancianos.
Con el paso del tiempo, la vegetacién ha cre-
cido méas de lo que cabria esperar, en gran
parte debido al talento de sus creadores y su
ingenio a la hora de disefar cierres moviles y
canalizaciones que protegen y alimentan los
cultivos. Paligley es ahora un recinto selvatico
bajo el cual, en diferentes niveles, viven miles
de ume. Las terrazas exteriores son de tran-
sito libre para cualquier habitante del Nexo.

= Simbiontes, robots y otros habitantes

Aunque las diferencias entre las zonas son
evidentes, cultural y socialmente, los barrios
no son territorios aislados o restringidos, ni
mucho menos. En todos ellos hay estableci-
dos individuos de otras razas, incluyendo
algunas de las que casi nadie sabe nada.
Todos los dias los transportes descargan una
multitud de caras nuevas que buscan su sitio
donde surja la oportunidad. Simbiontes y ro-
bots se acomodan en cualquier lugar -acep-
tados y rechazados por igual- lo mismo que
marionetistas y canidos, por nombrar algu-
nos. Las cyaneas son la raza que mas hace
por integrarse en la vida de Kaddira, quizé
debido a su curiosidad innata, y es la Unica
de las mayores que pisa el suelo del planeta

ardin

LOS ASTILLEROS

Después del comercio, la principal fuente @
beneficios de Nexus Zero es la construcci
reparacion de astronaves. En tierra proli
los astilleros casi familiares que fabric
de lanzaderas orbitales y naves de
hasta contenedores de carga au
junto con talleres de re




guiendo las pistas de hormigén que salen
de la ciudad y dejando atras las explanadas
donde se desmonta y clasifica chatarra, se
lega a las balsas de agua estancada donde
se cultiva el alga parpura que sirve de base
para la mayoria de los alimentos que se con-
sumen en el Nexo.

Los crimenes mas leves, los que no merecen
una sentencia en las minas del Cintur6n de
Asteroides, se cumplen trabajando en las
granjas acuaticas.

LAS PLANICIES Y LA
JUNGLA

El crecimiento de la ciudad ha matado toda
la vida nativa en cientos de kilometros a la
redonda, convirtiendo lo que antes eran llanu-
ras fértiles en planicies azotadas por el viento
tan violentamente que impide que nada ar-
raigue. Casi nadie vive en las llanuras, s6lo
son un lugar de paso para los recolectores
de especias que van en direccion a la selva o
los chatarreros que siguen las estelas de las
naves en orbitas inestables para saquear sus
restos cuando caen. Vagabundos, criminales
y enfermos rondan por el territorio, atacando y
robando a los viajeros para sobrevivir.

La jungla que cubria Talos hace miles de
anos ha retrocedido hasta los confines del
continente. Los que se aventuran hasta allf
0 hacen en busca de especias o compues-
S naturales que es demasiado dificil o de-
'ado caro sintetizar. La agresiva fauna

= Holodramas: Es raro que exista casa
cubfculo o nicho sin conexion a holored des—
de la que se proyectan programas en 2D o 3D
de cualquier tema imaginable. Los sensores
de los holoproyectores (que pueden ser tan
simples como una pantalla de cristal o cubrir
habitaciones completas) detectan las carac-
teristicas raciales del usuario y almacenan su
historial de visionado para ofrecer siempre
contenido orientando a sus gustos.

= Realidad sintética: Los mundos artificiales,
conectados a la holored o de uso individual,
son otra forma de escapar de lo cotidiano y
estan muy extendidos entre los ejecutivos, los
técnicos y demas trabajadores especializa-
dos, o sus familias, que son los que pueden
permitirselo. Los reproductores, que incluyen
estimuladores sensoriales completos, pueden
comprarse, alquilarse o utilizarse en zonas
especificamente habilitadas. La experiencia
es casi idéntica a la real y abarca todo lo que
uno pueda imaginar. Las I1As que controlan el
sistema seleccionan automaticamente grupos
con intereses similares y crean mundos per-
sistentes que satisfagan sus deseos. El grado
de realismo ha provocado un creciente prob-
lema de adiccion a esta forma de ocio.

Competiciones

Cada raza del sector ha importado un deporte
propio y repartidos por la ciudad pueden en-
contrarse recintos donde presenciar carreras
de motos a reaccion reptilianas, tomas del

territorio hunk, aerosaque vereliano... . No es
raro que haya desafios interraciales, aunque
también hay equipos con jugadores proveni-
entes de todas partes de la galaxia.

= Anti-G: El deporte mas popular, retrans-
mitido a todo el Nexo e incluso a las naves
en ruta . Sus reglas son muy sencillas, se
disputa en en una pista circular con paredes
altas y curvas, en cuyo centro se encuentra
un pozo con un campo antigravitatorio de
fuerza progresiva (cuanto mas hacia el centro
se salta, con mas velocidad lanza al jugador
hacia arriba) y a 20 metros del suelo, un anil-
lo. Para marcar un punto hay que pasar una
pelota de metal a través de él, una tarea n:
facil, ya que la antigravedad

sus trayectorias sean impredec




divididos en bloqueadore S, €S saltam
resy Ianzador Los placajes golpes y caidas
son constantes, asi que el equipamiento in-
cluye casco y armadura de polimero de alta
resistencia. Ademas el suelo de la pista esta
surcado de agujeros que disparan chorros de
aire comprimido para evitar que los impactos
desde gran altura sean mortales. Casi todas
las razas cuentan con campeones, a los que
animan y vitorean con fervor.

= Saltarayos: Un entretenimiento muy popu-
lar (e ilegal) en Nexus Zero son los descensos
en caida libre desde la érbita, en paralelo al
ascensor espacial. Al peligro de la reentrada
se unen las constantes tormentas de la zona,
que pueden destrozar las naves mal pre-
paradas. Los descensos son retransmitidos
por emisoras piratas y las fechas en que se
celebraran son secretas, ya que son un delito
perseguido por SecurCom.

= Carreras de los tubos: El sistema de alcan-
tarillado neumatico de Kaddira ha generado
otra competicion, suicida para muchos, pero
que en los barrios méas pobres se sigue con
devocién y mueve millones de créditos en
apuestas. Los organizadores seccionan dos
tubos principales que estén en paralelo y
les adaptan valvulas para evitar que pierdan
presion y proporcionar un acceso rapido al
circuito. Estos tubos tienen aproximadamente
medio metro de ancho. Cada corredor se co-
loca entonces en posicién dentro de una ca-
psula plastica fabricada artesanalmente, de
la anchura exacta y en la que a duras penas
cabe un hombre adulto. Al darse la salida, las
valvulas se abren y los corredores son suc-
cionados en el sistema de alcantarillado y
arrastrados a gran velocidad. El ganador es
aquel que llega antes a un punto prefijado.
Atravesar lodo toxico, cruzar colectores y
esquivar brigadas roboéticas de limpieza es lo
de menos, el verdadero reto en un laberinto
vertiginoso en el que se viaja casi a oscuras y
de memoria es sobrevivir.

= Peleas legales e ilegales: El Supraconsejo
preferirfa evitar cualquier entretenimiento de
caracter violento, pero SecurCom ha con-
upj que los combates que se celebran
armente en los coliseos y casas de apu-

en la tension entre los habitantes
0, en vez de aumentarla. Las
eben realizarse con armas
' sangre. En los cir-

embargo no faltan volunt
gloria y créditos faciles. Las
son menos abundantes pero tamk
Sexo
El negocio del sexo es uno de los mas ;
peros de Nexus Zero, algo comprensible si s
tiene en cuenta que hablamos de una ciudal
de millones de habitantes y decenas de razas
entremezcladas. La oferta va desde las naves
de placer, de disciplina estricta y monacal,
las que acuden los grandes dignatarios a bus-
car acompafantes entrenadas e instruidas,
hasta los burdeles de los barrios bajos, donde
cualquier fantasia vale un pufiado de créditos.

Este es uno de los pocos aspectos en los que
el tabu de la esclavitud se pasa por alto. En
las escalas sociales mas altas se considera
aceptable que quien pueda permitirselo po-
sea a otros como “objetos sexuales". Para
el resto simplemente es una practica arcaica
y decadente, que no despierta demasiadas
simpatias.

Una de las paradas obligatorias para el visi-
tante curioso es el Démina Férrica, un local
entre el sector humano y hunk donde robots
de todas las formas y configuraciones se
esmeran para satisfacer a los clientes que
prefieren lo sintético. Cada una de sus cinco
plantas va un paso mas alla en la exploracion
de las relaciones organico-maquina.

Los mas atrevidos se acercan también al Poli-
morpha, que promete cada noche un nimero
diferente... y lo logra gracias a los alienigenas
cambiaformas que forman parte de su espec-
taculo (y de los que no se sabe si son macho
o hembra). Por el precio adecuado, adoptaran
el aspecto que el cliente quiera, sea una per:
sona real o imaginaria. Pedir que se imite &
alguien conocido no esta bien visto pero es
uno de los servicios mas demandados.

Drogas
No hay una legislacién en cuanto al
drogas en el Nexo. Los (nicos comp
perseguidos son aquellos que pue

zarse para cometer un crimen o |
vocan un estado que pued
violentos, como el na




“Ella Se mOVia despaCiOyelresplandor 9

proveniente del horizonte de rascacielos de Control-2 la convertia en una silueta sinuo-
sa recortada contra la ventana. Por su espalda, los tatuajes bioluminiscentes cambiaban
siguiendo cada curva de su piel, trazando figuras enigmdticas que se desvanecian a los
pocos segundos. Se volvio para mirarme y sonrio. Llevaba el pelo cortado al cero, como
muchas de las damas del placer de la Casa de los Sentidos.

- Seguro que vienes de muy lejos... -dijo mientras exprimia un fruto de kled en un par de
copas heladas. El jugo volvio rojo el contenido.

- De la periferia, de una nave prospectora -respondi sin dejar de observarla. ;Es cierto
que os crean para servir en la Casa y nunca salis de ella? -pregunté. Nada mds decirlo
me arrepenti, maldiciendo ser tan torpe.

Su risa soné como un tintineo. Se senté a mi lado tendiéndome la copa, sus pupilas
plateadas y sus labios a juego.

- ¢Sabes? Debes ser el unico que todavia es capaz de sonrojarse aqui... .

de las drogas son muy diferentes en cada
raza, dependiendo del tamafio del individuo,
su tolerancia a los compuestos o la sensib
dad de su sistema nervioso. Las drogas mas
populares entre las razas menores son las
siguientes:

= Naag negro: Se vende en pequefios viales
de liquido de color petréleo. Alucin6geno y
estimulante, su factor de adicciéon no es muy
alto pero tomado en exceso provoca severos
trastornos del razonamiento y estallidos de
violencia. La fuerza aumentada de los adictos
a esta sustancia los convierte en un problema
serio.

= Raiz blanca de Gelakhe: Relajante y psico-

activa, esta raiz masticable se utiliza en todos

los niveles de la ciudad. En su forma natural

su factor de adiccion es bajo, sin embargo a

veces se vende mezclada con otras hierbas

0 se licua, lo que aumenta sus efectos pero
ambién la dependencia de ella. Los casos
as graves pueden acabar en coma.

stimuladores corticales: Los estimula-
8S son electrodos conectados a los cen-
| placer del cerebro y controlados por
amador de secuencias. Las rapidas
pcan un torrente de sensacio-

n desde un cosquilleo agrad-

Sis total. Los adictos pu-

dormir obsesionados

por encontrar nuevas combinaciones que les
lleven mas lejos en sus experiencias.

= Adiccion a la realidad sintética: Las posi-
bilidades de huida de lo cotidiano que ofrece
la realidad sintética son practicamente infini-
tas y su grado de perfeccion es casi total. Los
estimuladores sensoriales hacen que soélo los
observadores mas experimentados puedan
distinguir un entorno artificial de uno real. El
nuimero de individuos que renuncia a hacer
una vida normal para permanecer mas tiempo
en esos mundos alternativos, creados a me-
dida para ellos, se ha disparado en los Gltimos
afos.

RELIGION EN EL NEXO

Para la mayoria de las razas que han alcanza-
do el Nexo la religiébn ha pasado a un segundo
plano, ya sea por el choque cultural o por la difi-
cultad de hacer congeniar sus creencias con las
de otras criaturas inteligentes. De la amalgama
de doctrinas que los viajeros han traido hasta
aqui han surgido algunos cultos nuevos que
rivalizan en popularidad con otros de tradicion
milenaria.

= Unitarismo: Los unitaristas predica
el universo y todas sus razas fueron c!
hace millones de afios po n
energia, el dios que a

las religiones, que ¢




e 2 habita en ellos.
Ya que una parte de la Ilama de este ser habita
en todos nosotros, los unitaristas son contrarios
al uso de la violencia. Sin embargo, hay faccio-
nes de este culto que opinan que es justo liberar
la llama de aquellos que no creen y se oponen
a la doctrina, usando para ello los medios que
sean necesarios. El simbolo del unitarismo es
un circulo negro sobre fondo blanco.

= Gonbag-gobat: El gonbag no es estric-
tamente una religion pero su sencillez y su
manera de apelar a los instintos primarios hace
que gane adeptos con mucha rapidez. Carece
de preceptos o jerarquia y su Unico ritual se
celebra semiclandestinamente en locales aban-
donados o lugares apartados. Cuando se reune
un nimero suficiente de individuos, comienza
un cantico y un balanceo ritmico que induce a
los asistentes a un trance en el que se agitan,
gritan y bailan de forma incontrolada. Tras unos
minutos todo vuelve a la normalidad y el grupo
se dispersa. A pesar de lo inofensivo de su ac-
tividad, SecurCom vigila de cerca y con cierta
preocupacion la expansion de los grupos gon-
bag por el Nexo.

= La Senda de Diamante: Sus seguidores
creen que los cristalinos son una forma de
vida diferente al resto, alejada de lo material,
y que deben ser admirados y reverenciados.
Se caracterizan por su inexpresividad y su dis-
crecion. Se reunen en pequefios grupos para
intercambiar informacién, que luego transmiten
a un interlocutor (que puede pertenecer 0 no a
la senda). Los cristalinos no alientan este culto
pero se aprovechan de él, implantando cristales
de seguimiento a sus miembros mas valiosos y
utilizandolos para sus fines.

= Otros: Las cyaneas tienen un complejo siste-
ma de creencias relacionado con su propio ci-
clo vital, que no suelen compartir con extrafios.
Para ellas la existencia es un constante ciclo de
renovacion y perfeccionamiento, y su forma ac-
tual es heredera de una larga e irrepetible linea
de antepasados. La consecuencia mas directa
de esta idea es el rechazo total de las cyaneas
a cualquier forma de clonacion, que les resulta
aberrante.

inos, arquitectos y protoplasmas no
iones conocidas ni demuestran in-
na de las existentes.

El Comando de Seg
Com es la primera fu
una empresa privada totalment
cargada principalmente de impedi
frentamientos entre las diferentes

lo habitan. La gran variedad de raza
y costumbres particulares, unida a la e
legislacion consensuada por el Supraconse
hace que su labor sea muy delicada. El Contr
Central de SecurCom lo forman tres IAs conoc
das como la TriHélice.

La autoridad del Comando de Seguridad se ex:
tiende por toda la franja espacial hasta la zona
planetaria fronteriza, donde cede la responsabi-
lidad al ejército y las milicias locales. Los roces
con mercenarios corporativos o agentes de se-
guridad privados son constantes. Para cumplir
su tarea cuenta con naves artilladas, trans-
portes de tropas, satélites de control, drones de
vigilancia y robots de a pie, denominados opti-
mates, que suman un total de 10.000 efectivos.
Las unidades de SecurCom patrullan por parejas
(un optimate ligero de reconocimiento acompa-
flado de una unidad de asalto) en vehiculos de
insercion rapida que sobrevuelan los diferentes
barrios a la espera de que los circuitos de vigilan-
cia detecten llamadas de socorro o anomalias.
En Kaddira el centro corporativo es su mayor
preocupacion, mientras que la responsabilidad
del mantenimiento del orden de los barrios es
cedida a las comisarias de cada distrito.

Comisarias de distrito

Las comisarias son delegaciones de Secur-
Com, integradas dentro de su estructura y su-
peditadas a sus 6rdenes, pero en la practica
casi totalmente independientes. El comisario es
elegido por la TriHélice y en el momento de s
designacion recibe un implante cortical que le
permite estar conectado de forma permanente:
con el Control Central. Esta conexion se realizé
por seguridad y cuestiones burocraticas, las in:
terferencias a la labor del comisario suelen se
minimas. No es de extrafiar que muchos haya
convertido a sus subordinados en el modo
llevar a cabo sus ambiciones personales.

En las comisarfas la seleccion de pe
abierta en teoria a cualquier raza, au
forma no oficial se intenta favorece
que pertenecen al mismo

trabas o directamente




lo de con quién se

ealizan su trabajo con los
niendo que vérselas en mu-
con la corrupcién de su propio

A NO escrita es evitar recurrir a Secur-

(cepto en situaciones de emergencia,

trata a las comisarias con irritante con-

ndencia. Para redondear el panorama,

S relaciones entre las diversas comisarias

Son tensas y los crimenes que ocurren en las

ierras de nadie” puede ser objeto de agrias

disputas jurisdiccionales o quedar sin resolver
indefinidamente.

Fuerza de Defensa
Auténoma (FDA)

La FDA es el ejército regular del Nexo, armado
y entrenado por diversas compafiias comercia-
les, que lo ven como una inversion necesaria
para mantener su hegemonia. La financiacion
adicional llega a través de una bateria de “impu-
estos de salvaguarda” que deben pagar todas las
mercancias compradas o vendidas en la zona.

Sus efectivos incluyen cruceros de batalla con
capacidad de bombardeo orbital, naves de
descenso, tanques gravitatorios, aeronaves
de apoyo terrestre y artilleria de plasma, en-
tre otros. Curiosamente la FDA esta menos
robotizada que otras fuerzas.

Los soldados de a pie son una mezcla de
voluntarios, reclutas de mundos exteriores y
lo mejor de la milicia colonial. El proceso de
seleccion es duro y muchos se quedan en
el camino. Los que logran pasar las pruebas
entran en el periodo de adiestramiento, que
les convertira en guerreros especializados al
servicio del Supraconsejo durante un periodo
de cinco afios. Su equipo lo forman un traje
de combate blindado, visor tactico, rifle de
agujas o de plasma, granadas sonicas, de

agmentacion o inferno, retrocohetes, campo

ersonal (dependiendo de la unidad), y cémo

0, conexion con el puesto de mando en

1po real.

as tareas que realiza la Fuerza de De-
an pacificar mundos viables para la
6n, sofocar revueltas coloniales y
piratas en los limites exteri-

Miilicia Colonial

Aunque el tiempo de respuesta de la FDA
ante cualquier amenaza es muy rapido, no
puede estar en todas partes. Las colonias
han creado sus propios ejércitos, entrena-
dos y armados de forma precaria, pero que
cumplen con el cometido de vigilar las fron-
teras y mantener lejos de los asentamientos
a las formas de vida hostiles. De vez en cu-
ando una sublevacion o una incursién pirata
ponen a prueba el valor de estas unidades,
con resultado desigual. Destacar en la milicia
suele ser significar a corto plazo el comienzo
de una prometedora carrera en la Fuerza de
Autodefensa.

Pelotones de Castigo

La justicia del Nexo no es para tomarsela a
la ligera: las sentencias se dictan de forma
rapida y expeditiva, sin escatimar a la hora
de la condena. Los pelotones de castigo son
un ejemplo de ello. Formados como unidades
irregulares del ejército, son el lugar donde




0s condenados por crime guel‘l’a van

a purgar sus penas, en mnsnones en primera
linea del frente o con pocas posibilidades de
supervivencia. A los pelotones también llegan
disidentes politicos o cualquier prisionero
incomodo del que alguien de las altas es-
feras quiera deshacerse. Para evitar fugas
indeseadas de informacion, todos reciben un
implante cortical que inhibe sus recuerdos. La
politica oficial es que es méas barato mandar a los
estos soldados de segunda que a la maquinaria
de guerra. Por equipo, los condenados tienen
que conformarse con una armadura de placas,
un rifle de agujas y un apoyo tactico escaso.

Vlercenarios corporativos y
seguridad privada

Las grandes compaiiias no se fian de la efica-
cia de SecurCom o la Fuerza de Autodefensa
y suelen contratar a ex-soldados y especial-
istas militares independientes para asegu-
rar sus instalaciones “sensibles”. A menudo
superan en equipamiento tanto a la policia
como a los soldados regulares, con los que
mantienen una agresiva rivalidad. Los roces
han degenerado en méas de una ocasion en
enfrentamientos directos, pero las amones-
taciones del Supraconsejo y las sanciones
burocréticas no parecen surtir efecto.

GALERIA DE ROSTROS

Personajes de la ciudad

= Catalogador Corriente Fria, cyanea: El
Catalogador es muy conocido en Kaddira, ya
que fue una de las primeras cyaneas en esta-
blecerse de forma permanente en la ciudad,
concretamente en la zona vereliana. Su mis-
i6n original consistia en recopilar informacion
para la vasta enciclopedia que las medu-
sas guardan en los bancos de datos de sus
naves, y a las que todas estan conectadas.
El contacto diario con otras razas fue decisivo
para que el Catalogador se dejase llevar por
la curiosidad y adoptase una vida lejos de su
mundo natal. De cuando en cuando participa
todavia como documentalista en alguna misién
de exploracion, aunque la mayoria de su tra-
0 lo hace sin salir mas alla de Nexus Zero.

allchek Interlocutora Maxima
 trata de una mujer de escasos
ada y de pelo corto y
dura y el gesto aris-
su padre, politico de

larga tradici
a pesarde u ed
influyentes dentro y
idealismo y sus encen do
de la mejora de las condicion
las colonias exteriores le han val
seguidores en Kaddira, a pesar
malmente las razas mayores hagan
sordos. Sus enemigos son tan nui

como sus partidarios, empezando por
politicos que opinan que no esta cuali
para el cargo o compafias que no desear
tenerla vigilando sus actividades.

= Bayan, cirujano y coleccionista humand
del Banco de Cuerpos: Este hombre de
rasgos asiaticos y quemado por los produc-
tos quimicos es una eminencia en cuanto a
clonacioén y bioingenieria se refiere. A pesar
de regentar un pequefio puesto en el Banco
de Cuerpos y permanecer en el anonimato la
mayoria del tiempo, su fama se extiende por
todo el Nexo. También es famosa su colec-
cién de muestras de tejido, algunas de criatu-
ras ya extinguidas.

= Orquidea Plateada, prostituta robot del
Démina Férrica: Su aspecto recuerda inten-
cionadamente el de uno de los robots dibuja-
dos con aerdgrafo que poblaban las revistas
de ciencia ficcion en la década entre 1980
y 1990 en la Tierra. El seductor brillo de su
piel metalica y su enigmatico visor horizontal
sigue atrayendo a muchos, que prefieren la
nostalgia y el contacto de una fria aleacion
de aluminio antes que el calor de otro cuerpo.
Orquidea es una IA de bajo rendimiento, y.
cuando no se encuentra trabajando utiliza el
cuerpo simulacro de una camarera humana,
dispuesta a intercambiar informacién a cam-
bio de unos cuantos créditos.

= Fredjen-ar-Tical, interlocutor vereliano
de los cristalinos: La Casta de Diamante
también necesita quien les haga los trabajos
sucios, y parece que Fredjen naci6 para eso.
Servil, traicionero y mezquino, este verelian:
enclenque es el principal interlocutor con un:
faccion de los cristales, la que esta mas ints
resada en la recuperacion de antiguos ar
factos alienigenas, por motivos que sélo
conocen. No s6lo pagan bien por cuz
baratija tecnol6gica sino que orgal
sinfin de expediciones a los
ores. Es una lastima que
de equiparlas con m
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ace afios Cheikh trabajaba como
[a en el Nexo, recopilando infor-

encontré en un pelotéon de castigo en un
aneta no terraformado, peleando por su vida
y con un implante inhibidor que le impedia
saber por qué estaba alli. Después de varias
misiones casi suicidas, Ortega consigui6 re-
gresar con unos fragmentos de su pasado y
una obsesion por completar los espacios de
Su puzle personal. Si alguien sabe de armas y
el mercado negro en Kaddira, es él.

®= Matriz Tactica G21-372, inteligencia ar-
tificial militar liberada: Especializada en
asaltos en gravedad cero, la G21 era una
IA orgullosa de sus estadisticas de combate
casi perfectas. Por desgracia hasta los me-
jores quedan obsoletos, y con la llegada de
una nueva ola de actualizaciones que abo-
gaban por el trabajo automatizado, fue rel-
egada a misiones secundarias y de apoyo.
Considerando que su potencia estaba desap-
rovechado, se dedic6 a la vez a colaborar en
el desarrollo de entrenamientos simulados, lo
que al final se convirti6 en su trabajo a tiempo
completo. Actualmente habita en la holored
y de cuando en cuando se descarga en un
pelotén de robots incursores para dar un gol-
pe de mano a los piratas, o lo que le provoca
mas satisfaccion, a alguna IA militar de nueva
generacion.

= Marca Roja Strorm, pirata hunk: Su lle-
gada al Nexo fue relativamente pacifica, pero
en menos de un afo ha logrado aparecer en
todos los boletines electronicos de SecurCom
como uno de los delincuentes mas buscados.
Marca Roja es un joven hunk que se ha espe-
cializado en asaltos rapidos y sin violencia a
los cruceros de placer que bordean los siste-
mas Eltuvianos. La ausencia de heridos le
habria convertido en un pirata mas, molesto
DEro No un objetivo prioritario, si no fuera por

IS victimas, influyentes politicos y hombres

i negocios que han movido todos los hilos

e sus pertenencias. Marca Roja da
ando una nave principal y de 3
e asalto. No esté establecido

ata conocido.

EL SISTEVIA ANTAEUS
Planetas:

= Nox: Es el planeta mas cercano a la estrella
Antaeus, una roca de atmoésfera ténue que
esta sometida a mucha radiacién y es pelig-
roso visitar.

= Eridna: De mayor tamafio que el anterior,
rico en minerales metalicos y con una atmos-
fera azotada por tormentas casi constantes.
No tiene una poblacion estable, tan solo
prospecciones mineras.

= Festos: Es el segundo planeta en tamafo en
el sistema después de Talos. Es habitable y
se puede respirar su atmosfera sin necesidad
de filtros, pero la terraformacion se paralizo
debido a que sus materias primas se agotaron
con rapidez. Sin embargo en torno a él orbita
la estacion Latver2, un puerto alternativo muy
popular en el sector.

= Talos: Principal planeta del sistema y hogar
de la estacion Nexus Zero. Para mas infor-
macion, consultar su descripcion ampliada.

= Equio: Se trata de un planeta relativamente
pequeiio pero que tiene cierto interés por la
presencia de agua abundante y pequeiias for-
mas de vida. Su clima calido lo hace todavia
mas atractivo. A su alrededor orbita la es-
tacion Karl Brueghel, todavia en construccion.

= Clea: Planeta gigante de gas y hielo, total-
mente hostil a cualquier forma de vida. Su
unico interés son su media docena de lunas,
algunas con sus propias radiobalizas y puer-
tos de atraque automatizados para las naves
gue sufran alguna emergencia.

ANTAEUS

ERIDNA




= Memnos: Gigante gaseoso, debido a la violen-
cia de las perturbaciones electromagnéticas a su
alrededor es evitado por las rutas de salida del
sistema. Orbitando en torno a él se encuentra
una estacion militar robotizada, la XAR41-SC.

= Latreo: Pequefo planeta de superficie he-
lada, es el mas lejano del sistema a excepcion
de los planetoides.

Planetoides

Situados tras un cinturén de asteroides no
muy denso pero peligroso para la navegacion.
Los tres planetoides rocosos, que podrian
ser denominados asteroides gigantes, son
refugio habitual de piratas y fuera de la ley.
Gorg6n, Scyla y Karybs.

Estaciones orbitales secundarias:

= Latver2: Concebida como una hermana
pequeiia de Nexus Zero, sufrié un duro revés
cuando las excavaciones en la superficie del
planeta Festos no dieron los resultados espe-
rados y las factorias cerraron. Sin embargo
todavia sigue siendo una parada habitual para
las naves que no quieren sufrir las elevadas
tasas ni la tediosa burocracia de Nexus Zero.
En comparacion con ella, es bulliciosa y llena
de vida.

= Karl Brueghel: La Brueghel toma el nombre
de uno de los primeros exploradores espa-
ciales humanos. Se trata de una estacion en
proceso de construccion financiada por varias
corporaciones a instancias de un pequefo
grupo de ex-diplomaticos de Baraka. Su inten-
cion es poblarla principalmente con terrestres
que prefieran el espacio a la vida en Kaddira
y convertirla en un puerto espacial importante.

= Mogul: Esta estacion fue abandonada
por su constructor original debido a fallos
severos en su disefo que la hacian inhabit-
able. Tras varios afios flotando inerte fue
reclamada por un grupo de exploradores
de pecios espaciales que la han reparado y
convertido en su base.

= XAR41-SC: Estacion espacial militar,
gobernada por unalAy totalmente automa-
tizada, que utiliza el campo magnético del
planeta Memnos para ocultar su sefal y
escudarse de cualquier tipo de espionaje.
Su misién es desconocida.

Naves de recreo

Medio centenar de naves, superestruc-
turas de cubiertas multiples dedicadas al
ocio, navegan por Antaeus, la mayoria en
orbitas estables en torno a algin planeta,
otras en trayectorias mas abiertas que les
permiten recorrer el sistema en toda su ex-
tension. Son casi autosuficientes, aunque
existen servicios de lanzaderas rutinarios
que las abastecen y permiten la llegada de
nuevos viajeros.

Greys

Enjambres de naves de diversos tamafios
que viajan juntas funcionando como co-
munidades de afiliacion libre. Se rigen de
manera asamblearia y pueden dedicarse
al comercio, la fabricacion especializada o
ser simplemente "barrios" moéviles donde
se establecen los que prefieren una vida
sin ataduras. Algunas no reconocen la
autoridad del Supraconsejo ni aceptan la
supervision de SecurCom.

N

M



“NAUFRAGIO”

A lo lejos, el casco de mi nave se colapsaba entre pequerias explosiones que me recor-
daron un viejo holo que habia visto cuando era pequenio. En él un barco se hundia en el
mar, con las luces de posicion apagdndose una tras otra bajo la negrura de las aguas
y la estructura adoptando formas extranias, las mismas que ahora. Esquivé un grupo de
fragmentos que volaban en mi direccion. Si me rajaban el traje estaba perdido. Pensé
que quizd Scud y los demds habrian podido llegar a tiempo a la cdpsula de popa. Con
la radiobaliza y el equipo de animacion suspendida quizd tendriamos alguna oportuni-
dad. Demasiados quizd. Disparé los chorros de nitrégeno del traje para ganar algo de
distancia y orientarme. Seguia sin saber qué nos habia alcanzado, quizd un microme-
teorito o algo de basura espacial habia perforado los tanques, provocando la primera
explosion. Miré mis pies, colgando sobre la boveda estrellada. Nunca me habia gustado
el turno de reparaciones exteriores, el espacio no era lo mio, solia decir. Qué irénico. A
mi derecha el planeta, la enorme esfera verdosa, parecia llamarme, casi notaba el tirén
gravitatorio en mi cuerpo, pero no tendria que preocuparme. El oxigeno no duraria tanto.

Una sombra se deslizé sobre mi. Miré hacia arriba y vi la nave, colosal, inmensa, de una
grandeza indescriptible, avanzando hacia los restos con parsimonia. Pensé de nuevo en
los holos de mi nifiez y en aquellas criaturas de la vieja Tierra, las ballenas, elegantes y
sefioriales. La superficie ondulante parecia algo vivo, cambiando y abriéndose para cap-
tar mejor la luz solar. También su cuerpo parecia fluido, muy diferente de la estructura de
los rigidos cruceros o las naves de transporte humanas. De su piel se separaron varias
naves mds pequenas, si era eso lo que eran, que con eficiencia procedieron a recoger
cada fragmento y lo almacenaron en un espacio bajo el vientre de

su nodriza. Una de aquellas sondas, de mds de dos metros de largo, se me acerco chasque-
ando sus apéndices, todo tenazas y herramientas de corte. Después de unos segundos de
mutua observacion, me sujeto y me arrastré hasta depositarme en la “bodega”. Perman-
eci inmévil unos minutos y cuando estuve seguro de que no volveria me incorporé. Tanteé
la débil gravedad artificial con desconfianza, busqué una portilla o un comunicador... y
fue entonces cuando escuché la voz de la Gran Madre Mdquina.
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En total en la galaxia se conocen unos 350
planetas que pueden sustentar vida, algunos
de forma natural y otros con ayuda de la inge-
nieria de terraformaciéon. Muchos cientos mas
han sido sondeados y resultan demasiado
inhéspitos para instalar algo mas grande que
una radiobaliza o una estacion de socorro. La
mayoria de los planetas habitables pertene-
a los cuadrantes de las razas mayores,
den sus dominios de forma impara-
1 natural de rutas comercia-
rios es lo que conocemos

como el Nexo. Las razas menores rara vez se
aventuran mas alla de sus sistemas natales.

Un detalle a tener en cuenta es que las zo
nas del espacio del Nexo que habita cad
raza son consideradas territorio soberano
se dejan a su libre albedrio. A pesar de el
SecurCom, la corporacién dedicada &
tenimiento del orden, tiene autori
inspeccionar cualquier satélite,
planeta que consideren sospechos
de base para actos delictivos
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jasta el extremo. Las medusas habitan en

asi toda su superficie pero en especial en la
zona ecuatorial. El resplandor difuso de sus
ciudades coralinas puede verse desde el es-
pacio por la noche.

Gravedad: Ligeramente inferior a la

terrestre

Atmdsfera: Respirable

Superficies Principales: Agua 92%,

Terreno rocoso 8%

Duracién del Dia: 22 horas

Duracién del Afio: 320 dias

Temperatura: Calida sin cambios bruscos

Funcién: Planeta natal

Forma de Gobierno: Ver seccion sobre

las cyaneas

Poblacién: 2.000.000.000

Nivel Tecnolégico: Viaje Interestelar
atélites: 2 lunas no habitadas

hunk, su hemisferio norte
ndes extensiones indus-
s amuralladas recuerdo

de tiempos mas violentos. La aristocracia di-
rigente viven en esas ciudades. El hemisferio
sur esta dedicado en gran parte a mineria y
zonas de cultivo, mantenidas por aquellos
hunk que se encuentran fuera de la discip-
lina militar y por tanto relegados a tareas se-
cundarias.

Gravedad: Ligeramente superior a la
terrestre

Atmésfera: Respirable con filtros
Superficies Principales: Urbano 30%,
Llanuras 40%, Montafias 10%, Agua 20%
Duracién del Dia: 27 horas

Duracién del Afio: 354 dias
Temperatura: Normal con cambios brus-
cos entre noche y dia en el hemisferio
norte, calida en el hemisferio sur
Funcién: Planeta natal

Forma de Gobierno: Aristocracia militar
Poblacién: 7.000.000.000

Nivel Tecnolégico: Viaje Interestelar
Satélites: 2 con bases de abastecimiento,
1 no habitado

Particularidades: Varias estaciones de
defensay una flota de batalla en 6rbita

Verel

Lo mas caracteristico de este planeta son
sus construcciones altas y afiladas, con su-
perficies brillantes que son lo primero que ur

los bloques de edificios cu
Gravedad: Terres




Atmdésfera: Rica en oxigeno

Superficies Principales: Llanuras 30%
Terreno Rocoso 20%, Agua 40%, Desierto
10%

Duracién del Dia: 20 horas

Duracioén del Afio: 290 dias
Temperatura: Calida en la mayoria del
planeta, con zonas de calor extremo
Funcién: Planeta natal

Forma de Gobierno: Democracia repre-

sentativa tutelada por consejo de sabios
Poblacién: 4.000.000.000

Nivel Tecnolégico: Avanzado

Satélites: 1 satélite colonizado.
Particularidades: Los planetas de su
sistema son ricos en minerales y atraen a
muchos oportunistas y especuladores.

Glaido

Su mar turbio y verdoso hace parecer al pla-
neta una bola de agua pantanosa e impide
saber con seguridad qué se esconde bajo su
superficie. La Unica actividad visible es la de
naves protoplasmaticas que se elevan de cu-
ando en cuando envueltas en sus campos de
energia para situarse en orbita.

Gravedad: Superior a la terrestre

Atmésfera: Iirespirable

Superficies Principales: Agua 80%,

Pantanos 17%, Terreno rocoso 3%

Duracién del Dia: 32 horas

Duracién del Afio: 426 dias

- Temperatura: Alta en la mayoria de la

S e, tolerable en los polos.

laneta natal

pos de tamai

de parentescoy al

Poblacién: Esti

Nivel Tecnolégico: e Ir
Satélites: 7 no colonizados
Particularidades: Cualquier intel
exploracion del planeta es recibido ¢
forma hostil.

Schaernn

El paso del tiempo y la necesidad de materias
primas transformaron el planeta natal de los
reptilianos, un exhuberante vergel plagado
de selvas y bosques, en un territorio casi es-
quilmado. Las politicas de regeneracion mas
recientes han devuelto a su superficie parte
de su lozania original, pero las ciudades y los




Respirable con filtros
Principales: Urbano 20%,
1S 40%, Selva 10%, Bosques 10%,
1 20%
lracion del Dia: 27 horas
Duracion del Afio: 330 dias
emperatura: Muy calida en toda su
superficie menos en el norte.
Funcion: Planeta natal
Forma de Gobierno: Sistema de castas
gobernado por una aristocracia religiosa.
Poblacién: 4.500.000.000
Nivel Tecnolégico: Viaje Interestelar
Satélites: No
Particularidades: No

Ursus

Este planeta fue elegido por la Fuerza de De-
fensa Autbnoma como base de operaciones,
debido a su situacion intermedia entre Nexus
Zero y el vector de expansion colonizadora
mas activo. En torno a las instalaciones mili-
tares se ha creado una ciudad que provee

alojamiento y servicios a los soldados y sus
familias. Las factorias de armamento dan tra-
bajo a miles de personas.

Gravedad: Terrestre

Atmdsfera: Respirable

Superficies Principales: Llanuras 40%,
Montanas 30%, Agua 30%

Duracién del Dia: 21 horas

Duracién del Afio: 332 dias

Temperatura: Célida con fluctuaci

entre el dia la noche

Funcién: Base militar principal del Nexo
Forma de Gobierno: Militar dependiente
del Supraconsejo

Poblacién: 48.000.000

Nivel Tecnolégico: Viaje Interestelar
Satélites: 1 satélite artificial de experi-
mentacio

Particularidades: Una flota de batalla
estacionada permanentemente junto con
cafnones laser de defensa en 6rbita.

Vanaares

El sistema Vanaar es un retiro turistico elegi-
do por muchos habitantes del Nexo. Su clima
y sus paisajes, interminables playas de arena
blanca, océanos cristalinos y selvas tropicales
que visitar a pie son una tentacion irresistible
para aquellos que s6lo han conocido el fer-
roplastico y el cielo artificial de las ciudades.
Para los que prefieran dejar a un lado la aven-
tura, la oferta se completa con varias estacio-
nes orbitales de ocio que ofrecen estancias
mas relajadas y lujosas.

Gravedad: Ligeramente inferior a la
terrestre

Atmdsfera: Respirable con alta concen-
tracion de oxigeno

Superficies Principales: Agua 70%,
Selva 25%, Montafas 5%

Duracién del Dia: 19 horas
Duracién del Afio: 270 dias
Temperatura: Tropical, con un ligero
descenso por la noche

Funcién: Turismo




Poblacién: 200.000.000

Nivel Tecnolégico: Viaje Interestelar

Satélites: Cuatro lunas, tres de ellas

visitables

Particularidades: Media docena de

estaciones configuradas como hoteles o

parques tematicos en orbita.
Q’aregh
El Nexo es a la vez encrucijada y territorio,
y llegar a su centro no es facil. Después de
una primera época en la que la libertad de
transito era total, se ha pasado a una inter-
minable sucesién de tramites burocraticos
que retrasan semanas e incluso meses en la
periferia a todo aquel que no tenga una au-
torizacion o alguien que avale su estancia.
Esto ha provocado la creacion de planetas
“puente”, con una poblacién que fluctia entre
unos pocos milesy varios millones, en los que
se establecen tanto los viajeros que esperan
sus permisos como los que han sido rechaza-
dos y deben ahorrar créditos suficientes para
volver asus hogares. Q'aregh es uno de ellos.

Gravedad: Ligeramente superior a la
terrestre

Atmésfera: Respirable, recomendada
mascarilla

Superficies Principales: Llanuras 40%,
Montafias 10%, Pantanos 10%, Agua
40%

Duracién del Dia: 27 horas

Duracién del Afio: 366 dias
Temperatura: Variable debido a la ter-

sentativa tutelada por el S

Poblacién: 7.000.000+- h

Nivel Tecnolégico: Viaje Intereste

Satélites: No

Particularidades: Q'aregh esta en

proceso de terraformacion intensiva,

lo que provoca cambios bruscos en la

atmoésfera y una climatologia tormentosa

y desapacible.
Caper Sigma
Si hubiera que situar el corazén tecnol6gico
del Nexo en algin lugar ese seria Caper
Sigma, un planeta que almacena, procesa
y gestiona las ingentes cantidades de datos
que generan cada segundo sus millones de
habitantes. Burécratas, especialistas en es-
tadistica y documentalistas comparten el es-
pacio con robots e IAs en ciudades flotantes,
construidas para aprovechar la refrigeracion
del océano. Las superestructuras se extien-
den cientos de pisos sobre y bajo el agua,
siguiendo un disefio de colmena que alberga
las computadoras méas potentes que puedan
concebir inteligencias artificiales y alienige-
nas trabajando a la par.

Gravedad: Superior a la terrestre
Atmésfera: No Respirable
Superficies Principales: Agua 60%,
Llanuras 30%, Montafias 10%
Duracién del Dia: 18 horas
Duracién del Afio: 212 dias




ularidades: No

planeta Gunayen combina tradicion con
nodernidad, por una parte es el hogar de los

nzit, delgados humanoides anfibios de ca-
beza triangular que mantienen una de la ca-
sas reales mas antiguas del Nexo y por otra
acoge las factorias subterraneas mas avan-
zadas de existen. El antiguo sistema perman-
ece vigente debido a que el Supraconsejo no
desea interferir en los asuntos de uno de los
mayores productores de cristales sintéticos y
componentes robéticos de la galaxia. La ar-
quitectura de Gunayen es muy peculiar, con
casas construidas sobre pontones en exten-
sos humedales artificiales.

Gravedad: Muy inferior a la terrestre
Atmdsfera: Respirable, filtros recomen-
dados

Superficies Principales: Terreno rocoso
40%, Llanuras 30%, Agua 25%, Pantanos
5%

Duracién del Dia: 38 horas

Duracién del Afio: 435 dias

Temperatura: Calida

Funcién: Planeta factoria

Forma de Gobierno: Monarquia heredi-
taria

Poblacién: 2.000.000.000

Nivel Tecnolégico: Avanzado

Satélites: No

Particularidades: En Gunayen la esclavi-
tud esta permitida. A pesar de que su prin-
cipal actividad es industrial, Gltimamente
se ha convertido en un destino turistico
debido a las insistentes invitaciones de

la casareal a personalidades de Nexus
Zero.

Wan-Yi

Boscoso y sin interés en cuanto a materias
primas, este planeta pasaria desapercibido
en los mapas estelares si no fuera el esce-
nario de una guerra encubierta entre mer-
cenarios contratados por los protoplasmas y
varias corporaciones. El motivo concreto es
desconocido, aunque el detonante de las es-
caramuzas fue la instalacion rutinaria de un
puesto de escucha en una de las lunas del
planeta. Lo que haya bajo el arbéreo manto
verde que pueda provocar tanto interés es
una incégnita.

Gravedad: Ligeramente inferior a la
terrestre

Atmésfera: Respirable

Superficies Principales: Bosques 50%,
Llanuras 20%, Agua 20%, Montafas 10%
Duracién del Dia: 26 horas

Duracién del Afio: 410 dias
Temperatura: Suave en la zona ecuato-
rial, fria en el norte

Funcién: Zona de conflicto

Forma de Gobierno: Ninguna
Poblacién: Estimados unos 50.000




ctivos entre ambos bandos
Nivel Tecnolégico: Ninguno
Satélites: 1 luna habitada, 1 deshabitada
Particularidades: La baja gravedad
ayuda a que los arboles crezcan
varios cientos de metros de alto, con una
longevidad de miles de afios. No hay
informes sobre vida nativa aunque algu-
nos soldados declaran haber visto ruinas
semienterradas.

Lerner S5

El aumento de la virulencia de la Plaga ha
hecho necesario crear un lugar donde poner
en cuarentena a los infectados o sospecho-
sos de serlo. Lemer 5 es ese lugar, un pla-
neta arido y despoblado que ahora alberga a
varios millones de enfermos bajo una vigilan-
cia tan estricta que casi parece una prision.
La maxima autoridad de las instalaciones
es oficialmente un director médico, aunque
en realidad las Unicas decisiones que puede
adoptar son administrativas, dejando el resto
a cargo de los militares.

Gravedad: Terrestre

Atmdsfera: Respirable con filtros
Superficies Principales: Desierto
pedregoso 40%, Desierto arenoso 20%,
Llanuras 20%, Montafas 15%, Agua 5%
Duracién del Dia: 21 horas

Duracién del Afio: 243 dias
Temperatura: Extremadamente calurosa
con cambios bruscos entre noche y dia
Funcién: Planeta de cuarentena

Forma de Gobierno: Comité Médico/Mili-
tar dependiente del Supraconsejo

Nivel ye
Satélites: 2 lunas n

una estacion de vigilanci
Particularidades: A pes:
seguridad algunos infecta
huir al desierto y formar comunid:
diverso grado de salvajismo.
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e cometas y asteroides, con forma
ente de disco, que cruza el Nexo en

ICOS0S que la pueblan, a veces de cien-
0s de kilometros de ancho, son la principal
fuente de materias primas para la construc-
I0n de naves espaciales de la zona y varias
corporaciones rivalizan por su explotacion. A
pesar del enorme espacio que abarca y de
la abundancia de cuerpos estelares que in-
speccionar, la prospeccion en el cinturén es
peligrosa y los minerales mas raros provocan
numerosos enfrentamientos, algunos de el-
los armados. Los mineros independientes se
llevan la peor parte en estas disputas, pero
siguen acudiendo con el suefio de encontrar
una roca surcada por vetas puras de iridio
que los haga ricos. En el cinturén también
existen colonias penales a las que se envia
a los delincuentes mas peligrosos para que
cumplan su condena realizando los trabajos
forzados.

Espacio Sargo
Como cualquier zona de transito, el Nexo ha
acabado lleno de basura espacial: planchas
ceramicas perdidas en una reparacion fallida,
restos de colisiones, antiguos transborda-
dores demasiado dafiados para ser salvados
y demasiado costosos también de desmante-
lar... desechos que a la larga acaban cayendo
en el pozo gravitatorio de algin planeta, pero
mientras tanto ponen en peligro la naveg-
acion intrasistema. Las medidas de seguridad
tomadas por el consejo incluyen la creacion
de grupos de desmanteladores y cazadores
de restos, que se llaman a si mismos ir6nica-
ente “buscadores de tesoros”, ademas de la
amenaza de sanciones para cualquiera que
abandone cualquier objeto en 6rbita intencio-
adamente.

por conocerse como Espa-
rocosas interfieren con
leda de los basureros




evitan que el pecio tado e iden-
tnﬁcado. La gravedad de un planeta cercano
va atrayendo de cuando en cuando alguno de
los restos y lo quema en la atmésfera, pero
mientras tanto el cimulo de chatarra va cre-
ciendo sin control. Existe todo un negocio, ar-
riesgado pero relativamente rentable, de des-
guazadores oportunistas que desmontan las
partes vendibles con cortadores de plasma,
aunque sea arriesgandose a quedar atrapa-
dos en el interior de una tumba de chatarra,
o peor, sufrir intoxicacion por la radiacién de
los motores.

Hibernaculum

Los primeros habitantes del Nexo no pre-
staron atencién a una luna de aspecto ex-
trafio que orbitaba un planeta ardiente de
tercera categoria. Cientos de afios mas tarde
el descubrimiento por parte de un equipo
cientifico robotizado de un extrafio patron
hexagonal en su superficie revel6 un hecho
sorprendente: la luna era artificial. An mas,
los medidores sismicos establecieron que era
hueca, aunque su densa corteza rocosa ha
resistido cualquier perforacion mas alla de
unas decenas de metros. Sus creadores no
dejaron pistas de como ni por qué la habian
construido y el interés cientifico dio paso a un

una obra realme

Naves repletas d
zadores de tesoros en bu
facto que puedan venderse ha
su superficie desde entonces. P
ha extendido la leyenda de que la lul
llamada Hibernaculum, es una gran
temporal que alberga la semilla de una
desaparecida hace milenios.

Cdmulos Piratas

Se denomina “cimulos piratas” a varias e
taciones orbitales de construccion artesana
y movimiento erratico que sirven de base y
puerto franco a los incursores piratas que azo-
tan el Nexo. Su estructura es caética y a simple
vista dan laimpresion de un montén de chatarra
de grandes dimensiones que vaga sin rumbo.
Mas de cerca se advierte su estructura interna,
con cascos y pasarelas de varias naves sol-
dadas entre si, que aunque parezca imposible
mantienen sus generadores, soportes vitales y
sistemas de armamento operativos. Hay zonas
de atraque para naves, locales de entreten-
imiento y tiendas donde cambiar el botin con-
seguido por créditos del mercado negro y rea-
bastecerse. Los cimulos crecen con el tiempo,
a medida que se acoplan a ellos
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Fredjen nLlnCa llegarl,a a acostumbrarse al zumbido que

llenaba su crdneo, ni a flotar en el vacio en el interior de una enorme astilla de cristal,

que no sabia si catalogar como nave interestelar, criatura u organismo. Su lanzadera
estaba a poca distancia en el exterior, pero sabia que tenia pocas probabilidades de
alcanzarla si por algiin motivo salian de la érbita en la que estaban. Comprobo de
nuevo su traje espacial, nervioso. Los cristalinos se movian de manera aparentemente
aleatoria a su alrededor, sin variar su rumbo, ocupados en tareas que escapaban a su
entendimiento, ignordndole como se ignora a una mota de polvo. Maldijo el dia en el
que se habia dejado llevar por la promesa de beneficios y poder sin limite y se convirtio

en agente suyo...

CRPITLILD =

RAZAS ALIEN ‘
ENDBRIDL.DISIA 1D

RAZAS VIAYORES

Cristalinos (LLa Casta de Dia-

mante)
Una de las razas mas incomprensibles de

las que cruzan el Nexo son los Cristalinos,
0 como les denominan algunos de sus intér-
pretes, "la Casta de Diamante". Distantes, in-
diferentes y poderosos, son de los pocos que
poseen la tecnologia -si se le puede llamar
asi- para crear agujeros de gusano estables y
Viajar a traves de ellos.

Aspecto y fisiologia
Su aspecto, segun lo describen los pocos
e los han visto, es el de un cristal de roca
on forma de estrella que flota en el vacio en
edad cero de sus naves. A simple vista
osible diferenciar a un individuo de otro

ciclo vital como su

"lenguaje” se basan en la caracteristica vi-
bracion que recorre la estructura geométrica
de sus cuerpos. En el entorno propicio, un
cristal "adulto" emitird un sonido inaudible al
ofido humano que hara que comience a for-
marse un nuevo individuo, primero como un
pequeiio fragmento inerte y mas tarde,

a medida que crece usando la ma-

teria prima a su alrededor, re-

spondiendo a la llamada

con su propia vibracién. Coémo
llegaron a ser independi- entes hasta el
punto de desarrollar el viaje interestelar sigue
siendo un misterio. Se especula con que su
mundo natal pudo sufrir el impacto de un me-
teorito que lanzase a los primeros de estos
“cristales conscientes" al espacio, 0 quiza
simplemente crecieron invadiendo la super-
ficie hasta salir a la atmésfera.

La vibracién también les sirve como
de defensa, ya que a tr




arti es, lo que les permite desde provocar
una fuerte migrafia a su interlocutor hasta
destruir los sistemas electrénicos de una
nave desprotegida.

El concepto de muerte no existe entre los
cristales, a pesar de que un cristal individual
puede perder energia con el paso de los sig-
los y quedar inerte. Si este proceso es similar
al envejecimiento y la muerte es dudoso, ya
que incluso un cristal aparentemente inactivo
puede integrarse con el cuerpo de una nave
o volver a la estructura planetaria madre y
transmitirle sus experiencias, alcanzando de
esta forma cierto grado de inmortalidad. Sin
embargo, los cristales no son indestructibles,
ni mucho menos. Un ataque contundente
puede reducirlos a astillas y "apagar" su con-

ciencia repel

fragmento qu

forma correcta pue :

casi perfecta del ongm

si en frecuencia vibratoriay con

= Estructura social y forma de g

Los cristales no tienen una jerarquia

ni siguen ninguna rutina para la toma de
cisiones, cada uno parece actuar de form
independiente. Si ello se debe a algin pla:
global, es imposible saberlo.

= Nivel tecnolégico

Las naves cristalinas tienen forma de prismas
de cientos de metros de alto, astillas transld-
cidas que se desplazan lentamente reflejando
las estrellas y creando extrafios juegos de lu-
ces. Sus tripulantes viajan en los irregulares
espacios de su interior, a veces directamente
en contacto con el frio del espacio exterior.
Los cientificos teorizan sobre si estas naves
son en realidad enormes cajas de resonancia
para amplificar su vibracién natural, la misma
que les permite moldear el espacio-tiempo y
"saltar" entre una estrella y otra a su antojo.

= Relaciones con otras razas

Los cristalinos no suelen tratar con otras ra-
zas salvo para conseguir informacion sobre
mundos que cumplan las condiciones que
necesitan para expandirse. Hasta el momento
a nadie le ha preocupado en exceso donde
van o qué hacen cuando llegan alli, pero la
expansion cristalina puede que sea la mayor
amenaza a la que deban enfrentarse las ra-
zas inteligentes de la galaxia en un futuro no
muy lejano.

La comunicacién con sus interlocutores se
realiza a través de un implante situado en la
base del cuello u otra parte del cuerpo préxima
al sistema nervioso central. Este implante n@
es mas que un diminuto fragmento de crista
vivo que "traduce" las vibraciones en 6rdenes
comprensibles, creando un enlace telepatico
artificial. Hay quien dice que gracias a él los
cristalinos pueden localizar y controlar a tod
aquel que trabaja o ha trabajado para ello:
eliminandolo si ya no les es til.

¢Como paga una raza de
servicios prestad
ser Ia cura 0




(n se dice,

rdos, la implantacion

) la amplificacion de cier-
Inque esto Ultimo nunca haya

aproximadamente unos 200 cristali-
partidos entre media docena de naves
orbita.
Nombres tipicos
0s cristalinos no tienen nombre conocido
Yy no responden si se les pregunta por él,
aungue se supone que se reconocen entre
ellos por un "tono" caracteristico. Cuando
otras razas se refieren a algin cristalino en
concreto suelen usar la letra con la que se
identifica a su nave en el sector y un nimero
segun su (supuesta) importancia, por ejem-
plo, Alfa Dos.

Medusas (Cyaneas)

Los cientificos humanos no tuvieron problema
a la hora de encontrar un nombre para esta
raza acuatica: cyaneas, en recuerdo a una
especie terrestre ya extinta. Sin embargo,
para la mayoria, con una mentalidad mas lit-
eral, seguirfan siendo las medusas gigantes
del espacio.
= Aspecto y fisiologia
Su aspecto no es exactamente el de una me-
dusa terrestre, ya que su cuerpo con forma
de campana esta recubierto en parte por una
coraza endurecida de un material parecido al
coral y los tentaculos que brotan de su parte
inferior son gruesos, con habilidades pren-
siles y de manipulaciéon muy avanzadas. No
tienen d6rganos sensoriales visibles, aunque
el hecho de que los contenedores en los que
se desplazan sean transparentes hace pen-
sar que poseen alguna rudimentaria forma de
vision. Su sobredimensionado sistema nervi-
0s0 (la campana, de un metro de diametro o
mas, es casi todo cerebro) convierte a esta
specie en prodigios de calculo y memoria,
r lo que no es raro encontrar a alguna cya-
como astronavegadora contratada por

5 de un entorno marino, cuando
tierra firme las medusas se
caracteristico contenedor

quido, que flota sobre

varios repulsores ant
parte un gran nimero |
tipo de funciones. Su as

amar metalico de tres metros de alto- parece
querer imitar el de la raza que contiene.

del que
s con todo
general -un cal-

Las cyaneas realizan migraciones periddicas
a sus sistemas natales para llevar a cabo un
ritual de reproduccion en el que los individuos
adultos (no hay sexos diferenciados entre las
cyaneas) liberan cientos de pdélipos de los
cuales s6lo unas decenas se fijan a las ro-
cas y evolucionan hasta dar lugar a nuevas
medusas.

= Estructura social y forma de gobie
Las medusas forman comunidades de
numero variable de individuos erall
de origen familiar. Tomar

conjunto y por mayoria




as que real un trance telepatico para
sopesar los pros y Ios contras de cada opcion
planteada. Aunque todos los individuos tienen
el mismo peso en la decision, la opinién de los
mayores tiene mucho peso para las cyaneas.

= Nivel tecnolégico

Una flota de naves cyaneas en movimiento
es uno de esos espectaculos irrepetibles que
s6lo pueden contemplarse en el Nexo. Sus
superficies nacaradas y suaves, sin angulos,
recuerdan a un organismo vivo que se desli-
zase nadando a camara lenta por un océano
nocturno. Sélo las perturbaciones causadas
por los campos electromagnéticos que las ro-
dean recuerdan a los que las ven que se trata
de impresionantes obras de ingenieria. Esos
mismos campos, de origen desconocido, les
permiten desplazarse por el espacio medi-
ante saltos interestelares.

= Relaciones con otras razas

Al contrario de lo que podria suponerse, las
medusas son avidas comerciantes y colecci-
onistas. Les fascinan los objetos nuevos con
formas o texturas que no hayan experimenta-
do. También son de naturaleza expansionista
y exploradoras por naturaleza. Suelen preferir
las relaciones pacificas, pero no dudaran
en emprender acciones hostiles si se ven
amenazadas, o si consideran que el objetivo
lo merece. Hay que tener en cuenta que las
cyaneas se consideran superiores a muchas
otras razas y su actitud hacia los demas pu-
ede estar marcada con cierto grado de altivez
y condescendencia.

Las cyaneas poseen una forma de telepatia,
completa entre ellas, e imperfecta con otras
razas, mediante la cual pueden comunicarse
o leer los pensamientos ajenos. No consid-
eran esto como una forma de invasion de
la intimidad, sino pura transmision de infor-
macion. Otra habilidad con la que cuentan es
la de "leer" los objetos por medio del tacto,
obteniendo datos aproximados sobre dénde
estuvieron o quién los poseyd. Si se trata de
una capacidad psiquica o un sentido desar-
rollado hasta un grado extremo es dificil de
decir.

 Poblacion
S 100.000 cyaneas en el Nexo, repar-
do por naves en Orbita, aunque

s comun ver algunas estab-
‘'manente en estaciones

y colonias
= Nombres

Las cyaneas se reconocen
"huella" telepatica que e

o por el patrén de ondulaciones

color de su cuerpo. Con otras raz
nombres de protocolo, como por
Navegante del Mar Siral, Cazador Dg
trella, Interlocutor de la Fosa de Lnak, Viajer
Rompiente Azul.

= Caracteristicas de juego

Atributos: -1 Salud, +2 Inteligencia, -2
Presencia, +1 Voluntad

Habilidades Bonificadas: Astronaveg-
acion, Ciencia

Ventajas: Memoria fotogréafica
Desventajas: Fisico extrafo

Especial: Telepatia, Lectura de Impronta de
Objetos

Arquitectos

= Aspecto y fisiologia

Son humanoides, miden mas de cuatro met-
ros de alto, su cuerpo es huesudo y poseen
cuatro brazos, cada par naciendo de la misma
articulacion del hombro. Normalmente visten
con mantos de colores oscuros de varios met-
ros de largo que arrastran tras ellos al cami-
nar. Los individuos mas ancianos deben usar




les cibernéticos
SUu oonstntucnén se

nada es de color marfil y
res de ojos, unos grandes, bul-
a parte superior de la cabeza, y
S pequeiios en la zona intermedia,
y brillantes. Su cabeza es alargada y
Iiva hacia atras, casi no tienen rasgos, su
una fina linea y su nariz dos hendidu-
as. Son serios e inexpresivos.

Se sabe poco del origen de los arquitectos o
de su planeta natal. Su aspecto centenario
provoca especulaciones sobre si son real-
mente los representantes de una raza "viva"
0 los vestigios de una especie virtualmente
extinta. Se rumorea que las naves que orbitan
el Nexo, las catedrales, son las Gltimas de su
tipo que existen y que sus tripulantes buscan
la manera de revivir su agotada reserva gene-
tica por medio de experimentos de clonacion
y mutacion en los que usan a criaturas infe-
riores.

= Estructura social y forma de gobierno

Los arquitectos parecen relacionarse entre si
de una manera aséptica y funcional, casi mo-
nacal. Los tripulantes de cada nave forman
un grupo dirigido por un superior denominado
Lemner. Es él quien tiene la ultima palabra
en las decisiones que se toman, y sélo rinde
cuentas a otros de su mismo rango los en
consejos que se celebran cada cierto tiempo
en la Bharayam Det, su nave mas grande. Por
debajo de los Lemner la Unica distincion que
se hace es por experiencia o conocimientos,
rasgos que los arquitectos valoran mucho.

= Nivel tecnolégico

Las naves de los arquitectos tienen varios
kilometros de largo y estan concebidas como
obras de arte. En su interior el visitante puede
perderse en la sucesion de salones aboveda-
dos y estancias que no desentonarian en un
palacio por su majestuosidad, aunque la may-
[a sélo tienen unos pocos muebles. Nunca
: rmitido una visita a las dependencias
ni a los laboratorios, situados en las
nferiores, ni tampoco a los puestos

0 0 las zonas de motores.

cubrir los controles mediante los
ctos manejan su tecnologia,

: 0 que ver con los su-

e realizan con sus

manos.Todos sus disefios son discretos y her-
mosos a la vez que funcionales: un brazalete
puede esconder un bisturi laser, un inyector
de drogas o controlar a los robots sirvientes
de toda una planta. No hacen alarde de su
potencial aunque es de sobra conocido que
son especialistas en recombinacion de ADN y
tratamientos regenerativos.

= Relaciones con otras razas

Los arquitectos han actuado de "padres" con
mas de una raza recién llegada al Nexo, tu-
telandolas y aconsejandolas a través de sus
interlocutores. Quiza todo lo que han visto en
su milenaria existencia les ha convencido de
la importancia de todas las formas de vida,
incluso la mas pequefa. Lo cierto es que los
arquitectos suelen ser los Unicos que inter-
ceden en favor de las razas menores en el
Supraconsejo, oponiéndose a las normativas
que consideran abusivas, aunque no les afec-
ten.

No existe constancia de que los arquitectos
haya entablado combate ni se hayan invo-
lucrado en ninguna accién bélica, al menos




Sus naves no
portan armamento vusnble y lo que es aln
mas extrafo, sus delegaciones suelen acudir
a sus compromisos sin guardaespaldas ni
proteccion de ningun tipo.

Los arquitectos poseen la habilidad psiquica
de manipular la memoria de la mayoria de
las razas del Nexo, un poder que procuran
no exhibir ni utilizar de manera evidente. La
manipulacién pasa desapercibida si la alter-
acion es leve, pero puede provocar graves
secuelas si se intenta realizar grandes cam-
bios o el sujeto opone resistencia.

= Poblacion

Aunque es dificil hacer una estimacion, po-
dria haber hasta 4000 arquitectos en la zona,
de los cuales sélo unos pocos han pisado
tierra alguna vez, prefiriendo la seguridad
de las estaciones. Nunca se establecen en
ningun lugar, ya que deben regresar a las
catedrales a las que pertenecen cada cierto
tiempo, por razones desconocidas (aunque
se sospecha que de indole médica).

= Nombres tipicos

Los arquitectos usan varias formas de cor-
tesia al pronunciar sus nombres, la primera
anteponer una particula
que define su rango: Lem
para cualquier individuo,
Lemner para el superior de
un grupo, por ejemplo una
nave. Lem Maalte, Lem
Rueran, Lem Ghekeeru y
Lemner Tonma, por ejem-
plo.

Protoplasmas,

alienigenas liquidos

= Aspecto y fisiologia

Protoplasmas globulares, se asemejan
a gelatinas translicidas con o6rganos de
forma y funcién imprecisa en su interior. Los
cientificos terrestres los han comparado con
las amebas o los protozoos terrestres, con
la diferencia de que los protoplasmas es-
tan dotados de una singular inteligencia y
J tamaﬁo puede ir desde un disco de me-

S. Por suerte estos Ultimos
idonar su planeta natal. Los
afio normal se mueven con
itico. Se alimentan

e )
en sus jUgO inter
Aunque es raro que
produzcan fuera de sus plan
sabe que el proceso se realiz:
durante la cual un adulto produc
tres copias de menor tamafo de
que se separan del cuerpo princi
mienzan a desarrollarse.

= Estructura social y forma de goble

Esta quiza sea una de las razas mas agresi
vas e individualistas que existen, con multitud
de facciones e intereses enfrentados incluso
dentro de su propia delegacion en el Nexo.

= Nivel tecnolégico

Los protoplasmas son capaces de crear y
manejar campos electromagnéticos a volun-
tad, una capacidad que en ocasiones han
intentado hacer pasar por conocimiento tec-
noldgico pero en realidad es innata para su
raza. Sus naves son literalmente secciones
del mar de su planeta encerradas en campos
de fuerza, lo que les dan el aspecto de varias
esferas de cristal unidas. Su naturaleza fluida
les permite soportar los rigores del viaje inter-
estelar sin sufrir dafio.

También son especialistas en métodos de
defensa. Sus cuerpos soportan bien los im-
pactos pero mal las descargas de armas de
energia, por lo que han perfeccionado di-
versos campos protectores y repulsores que
mantienen lejos las amenazas. Cuando deci-
den pasar a la ofensiva, si no pueden emplear
amercenarios de otras razas contestaran con
disparos de plasma emitidos desde érganos
especializados de sus naves.

Relaciones con otras razas

Los protos son propensos a ignorar pactos o
acuerdos por lograr beneficios inmediatos
no dudan en poner en marcha brutales opera:
ciones encubiertas para lograr lo que quieren:
Sus intereses parecen ir encaminados a acu
mular grandes cantidades de metales precio
sos (para crear amplificadores para su pode!
y a sabotear el avance de otras razas.

Algo que tienen en comun todos los D
plasmas es que odian lo sélido y r
especial a los Cristalinos. No baj
firme si pueden evitarlo, actu

de intermediarios en todo lo p
raras ocasiones en las ¢
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lores : lares a los de
ma ovoidea, protegidos y
pos de energia.

a de 200.000 protoplasmas en el
u nimero crece rapidamente.

L0S protos no poseen nombres pronunciables

a que se identifican entre ellos mediante
ontacto directo o secuencias de ondulacio-
nes sobre su superficie. Cuando tratan con
otras razas eligen nombres de conveniencia
dentro de la misma, un protoplasma que trate
con humanos puede adoptar el apodo de
"John221".

Al otro extremo del crater el
resplandor irisado del la lluvia
sobre el campo de contencion
embellecia ain mas la escena.
Tal y como un gigante veria una
gota de rocio posada sobre una
hoja, asi descansaba la esfera
liguida de varias decenas de
metros de alto y cientos de
largo, relajada y distendida, con
un constante ir y venir de pro-
toplasmas por su interior. El
extrafio baile de criaturas
puso un nudo en el es-
tébmago a los soldados,
que avanzaron hacia la
nave. Las 6rdenes eran
volar sus defensas con
cargas igneas y dejar
que los alienigenas
agonizasen, desecados
al contacto con el aire,
apoderandose luego del
yacimiento de rodio. El
zumbido de varias son-
das de reconocimiento

el familiar grufido
metalico de los robots

le combate presagié que no iba a ser tarea

parduzca que se encargan del trabajo pesa-
do que muchas otras razas no pueden o no
quieren realizar. Tienen una altura media de
unos 3 metros, espaldas anchas y cuerpos
tremendamente musculosos. Su cabeza, re-
donda y desprovista de pelo, parece surgir di-
rectamente entre los hombros. Sus proporcio-
nes son diferentes a las humanas: las piernas
son cortas y robustas, el torso poderoso y los
brazos y manos mas grandes de lo normal.

Alo largo damla espina dorsal y recorriendo la

frente hasta la chata nariz suelen tener unas
escamas vestigiales, lo que apunta a algun
tipo de origen reptiliano. Aunque no hay prue-
bas de ello, se dice que en su planeta natal
los lideres de la especie experimentan un cre-

una afilada cresta 6sea. _
= Estructura social y fol
Los hunk son regidos




dora que incluso en
tlempo de paz mantiene una serie de férreas
tradiciones heredadas de antafio. La cadena
de mando es estricta y la disidencia es uno
de los peores crimenes que un hunk puede
cometer. Incluso aquellos que han decidido
establecerse por su cuenta pueden ser reque-
ridos para prestar algin servicio, apelando a
complejos acuerdos y obligaciones adquiri-
das hace tiempo por su clan.

= Nivel tecnolégico

Las naves interestelares hunk son un tanto
atipicas, ya que estan construidas a modo de
cilindro hueco, de cuya silueta tan solo so-
bresalen un modesto puente de mando y los
gigantescos motores de curvatura. En el mo-
mento del viaje cruceros de batalla, alargados
y erizados de torretas, recios mercantes e
incluso naves privadas se acoplan al interior
de la estructura, desactivan sus fuentes de
energia y se confian a las manos del piloto
de ese mastodonte. Mientras no se usan, las
"naves nodriza" se acoplan a alguna estacion
o realizan 6rbitas lejanas.

= Relaciones con otras razas

Siglos de guerras fratricidas han derivado
en un complejo codigo de honor que regula
tanto los enfrentamientos entre miembros
de la misma especie como con otras. En la
practica esto se traduce en que un hunk rara
vez iniciara un combate, aunque no dudara
en defenderse si se ve atacado. Sin embargo
las nuevas generaciones no se toman tan al
pie de la letra esas restricciones y es posible
encontrar hunk trabajando en ejércitos priva-
dos o como guardaespaldas.

= Poblacion

El nimero de hunk en el Nexo ha alcanzado
recientemente los 500.000 individuos, a pesar
de que su ciclo de gestacion es mucho mas
largo que el de otras especies: un afio y medio.

= Nombres tipicos

Los hunk anteponen el nombre familiar o del

clan al suyo propio, por ejemplo: Dersig Odro,

Dersig Rolg, Hakan Gurn. Esto causa confu-

siones de vez en cuando en el trato con otras

razas, asi que en general se prescinde del
mer nombre.

s de juego
uerza, -1 Reflejos, -1

V‘b‘ ar
Ventajas: Duro de matar

Durgan

Los durgan son una sombra de lo g

raza orgullosa que se preparaba pa

el viaje interestelar, como muchas otra
habrian logrado si hace menos de un
glo una nave de control fronterizo no hubier
tenido un duro encontronazo con una esfe
protoplasmética, en lo que luego seria cono
cido como el Incidente Oltoviano. Tras el en
frentamiento inicial, ganado aparentemente
por los durgan, la respuesta de los protos
provocé una escalada de violencia que cul-
minarfa con el planeta Gelak arrasado desde
la 6rbita, millones de muertos y miles de exili-
ados. Para los durgan, lo que el Supraconsejo
califica como "incidente" fue una operacién de
exterminio planificada hasta el Gltimo detalle.
Sus naves nunca tuvieron oportunidad contra
los cafiones de microondas y las masivas
descargas de plasma. El genocidio fue una
advertencia para todo aquel que tuviese in-
tencion de plantar cara a las ambiciones ex-
pansionistas de los protoplasmas.

Tras casi cien afios el resultado ha sido una
especie que se extingue y un profundo odio
entre ambas razas, que los protos suelen to-




cabeza ancha cubierta de es-

hones de pelo a ambos lados de

2 Sirven para determinar la edad del

). Los jovenes tienen un escaso pelo

10, los adultos unas pobladas patillas
gras y los ancianos se enorgullecen de lucir

Jna de las secuelas del Incidente Oltoviano
es la esterilidad de la mayoria de las hembras
de la especie, provocada por las bombas de
plasma radiante. Las pocas que pueden con-
cebir no siempre logran que los recién naci-
dos superen los primeros afios de vida.

m Estructura social y forma de gobierno

Desde hace décadas no existe un gobiemo dur-
gano reconocido y las relaciones mas sélidas de
la comunidad se basan en lazos familiares o de
amistad. Lo mismo ocurre hacia el exterior.

= Nivel tecnolégico

Aunque algunos estudiosos se esfuerzan
en conservar modelos funcionales de la tec-
nologia original de la raza, las naves que es-
caparon a la destruccion de su planeta natal
estaban pensadas para salvar a los habitan-
tes, no su cultura. Las pocas imagenes, gra-
baciones u objetos que se conservan son los
que llevaron consigo los refugiados. Hoy en
dia los durgan utilizan naves subluz de otras
razas, lo mismo que sus armas y equipo.
Aquellos que se emplean como mercenarios
suelen llevar armas ligeras decoradas con
sus antiguos emblemas familiares, ademas
de utilizar los cuchillos arrojadizos dobles que
segun la tradicién pasaban de padres a hijos.
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= Relaciones con otras

Los durgan son habiles exploradores y
luchadores fieros que se embarcan como
marineros o realizan tareas de vigilancia para
otras razas. La mayoria tiene una mentalidad
fatalista respecto al futuro, ya sea por el exilio
vivido o por haber crecido en un ambiente en
el que la extincién inexorable estéa tan presen-
te. Unos pocos conffan en poder encontrar un
planeta que reproduzca las condiciones de
Gelak para poder establecerse y trabajar por
un futuro mejor.

= Poblacién
Unos 2.000 en el Nexo, en descenso.
= Nombres tipicos
Los durgan usan un solo nombre, sencillo y
sonoro: Danmale, Fusan, Jamani, Ganju
= Caracteristicas de juego
Atributos: +1 Salud, -1 Voluntad
Habilidades Bonificadas: Combate de
melé, Supervivencia
Ventajas: Sentidos Aguzados
Desventajas: Paria

Reptilianos

= Aspecto y fisiologia

No hay una descripcion uniforme para la raza
reptiliana, ya que tras millones de afios de
evolucién se han adaptado de manera muy
diferente a las diversas zonas de su planeta
natal, Schaernn.

El tipo mas comun, el varano, tiene 2.30
metros de alto, torso ancho y fornido, cuello
alargado, piel escamosa verde brillante,
cabeza pequeiia, mandibula prominente y
una cola que les ayuda tanto a defenderse

ARGUITECTO HUMAND UME REPTILOIDE DURGAND



como a ante en pos on el’guda Su
mordedura es potente y su saliva contiene
un potente veneno anestésico. Si el herido
no sucumbe a sus efectos y no es sometido
a tratamiento, la infeccién de la herida lo
dejara igualmente fuera de combate antes o
después.

El segundo tipo de reptiliano que suele en-
contrarse en el Nexo es el serpentino, mas
bajo, de 1.80 metros de altura, delgado y de
movimientos rapidos, morro chato y extremi-
dades alargadas. Tradicionalmente sienten
una especial predileccién por las tareas téc-
nicas o de infiltracion.

La variante menos habitual es el reptiliano
real, que no es tan alto como el varano,
aunque suele superar los 2 metros de esta-
tura. Su cuerpo tiene una morfologia menos
humanoide que el resto de los de su especie:
a primera vista recuerda a un lagarto erguido
sobre sus patas traseras, con una gran ca-
beza triangular inclinada hacia delante que lo
observa todo a través de sus pequefios 0jos
amarillos. Sus escamas suelen tener un tono
broncineo y tanto su cuello como su espalda
estan adornados con varias hileras de espi-
nas. Casi la totalidad de la casta dirigente
esta compuesta por reptilianos reales.

Existen otras ramas de la misma especie, de
mayor o menor altura y una gama de colores
muy variada, ademas de patrones sutiles en
los dibujos de su piel que s6lo son evidentes
para los expertos. Todo el sistema de castas
reptiliano estda basado en esas diferencias,
que en el fondo son meramente visuales pero
alas que otorgan una gran importancia.

Una particularidad de los reptilianos es que
sus hembras pueden procrear por partenogé-
nesis sin presencia de un macho, lo que les
ha convertido en colonizadores y supervivien-
tes natos.

= Estructura social y forma de gobierno

A grandes rasgos la sociedad reptiliana esta
dividida por una parte en la faccion ritualista
y tradicional, y por otra en una nueva gener-
acion independiente y oportunista. El estricto
sistema de castas no ha resistido el contacto

otras razas alienigenas y actualmente

muy cuestionado, pero los grupos domi-
S a hacer ningln cambio.
gan de la estructura social
erados proscritos, pero

desp ‘
tos y pe i
grande que se han ¢
hostiles casi por completo. |
ha dado paso al dialogo,
infructuoso. Los reptilianos
trabajar como tripulantes de nave:
o cientificos para otros antes que
a ocupar el puesto decidido por el color ¢
piel o la forma de su craneo.

= Nivel tecnolégico

Los reptilianos utilizan una version del motor
de curvatura para moverse por el espacio.
Las armas de agujas son muy populares en
tre ellos, sobre todo en las versiones mas po-
tentes de disparo simple, quiza en homenaje
a su pasado como cazadores.

= Relaciones con otras razas

Como una mas de las razas menores, los
reptilianos libres visitan la encrucijada en
busca de conocimiento, trabajo, aventura o
una oportunidad de llegar lejos. Muchos no lo
logran y su comunidad no deja de acoger a
nuevas victimas del desengafio del Nexo. A
la larga los jévenes que no consiguen asistir a
clases o son tomados bajo la tutela de alguin
maestro acaban enrolandose como soldados.

Los ritualistas, sin embargo, rara vez se
establecen en la ciudad y trabajan como
diplomaticos o burécratas, con la mente siem-
pre puesta en volver a casa.

= Poblacién
Aproximadamente 600.000 habitantes.
= Nombres tipicos

Aunque en su planeta natal utilizan elabora-
dos nombres compuestos, los reptiianos
que habitan en el Nexo prefieren simplificar-
los, quiza como un gesto de independencia:
Azmat, N'Aager, Essarin, R'izgal.

= Caracteristicas de juego
A Real (casta dirigente):
Atributos: +1 Presencia, -1 Fuerza

Habilidades Bonificadas: Liderazgo,
Persuasion

Ventajas: Rango
Desventajas: Deber

A Varano (soldados):
Atributos: +1 Fuerza, -1



no (informadores y espias):
0s: +1 Reflejos, -1 Fuerza

idades Bonificadas: Acechar, Advertir
ntajas: Vision nocturna

esventajas: Cobarde

Parasitos y simbiontes

La cooperacion entre dos organismos, o que
uno de ellos sirva de anfitrion al otro, todavia
sigue provocando repugnancia a muchas ra-
zas, entre ellas a los humanos. Sin embargo
los simbiontes en sus mudltiples variantes
estan muy extendidos por el esta zona de la
galaxia y se han convertido en una "raza" a
tener en cuenta en el Nexo.

= Aspecto y fisiologia

Un simbionte tipico es una criatura bulbosa,
en ocasiones translicida y vagamente in-
sectoide, que se cuelga de los hombros del
anfitrion como una joroba, enlazandose a
Su sistema nervioso a través de la columna
vertebral o directamente al cerebro con varios
tentaculos o zarcillos. También es comin que
se conecte a su riego sanguineo (con un agui-
jon o sonda, por ejemplo) para alimentarse,
ya sea constantemente o de vez en cuando,
a lo largo del dia.

Otros simbiontes son mas discretos y no
provocan ningln cambio significativo en sus
huéspedes, al menos a simple vista. Sin em-
bargo cualquier escaner médico revelaréa rapi-
damente su posicion.

Los anfitriones preferidos suelen ser indi-
viduos sanos y fuertes de cualquiera de las
azas menores, aunque en ocasiones el sim-
jonte busca unirse a personas concretas, sin
N motivo aparente. Lo mas comun es que el

cedimiento de "asociacion" sea propuesto
padrino, que puede ser otro organ-
imbiético o un interlocutor pagado

ar gestiones. Los simbiontes
jones muy variadas para
ibles anfitriones, desde
a ventajas fisicas
naturales,

conocimientos... . Los términos del ac
son individuales y pueden ir desde la simple
existencia conjunta, sin interferencia por parte
del simbionte, hasta el control total, en el que
la mente dominada sélo es liberada en breves
momentos a lo largo del dia.

A los simbiontes que rompen la reciprocidad
con el huésped se les denomina parasitos,
igual que a aquellos que se apoderan de un
cuerpo contra su voluntad. Existen unidades
de SecurCom dedicadas exclusivamente a la
caza y captura de estas criaturas. Por contra,
se considera igualmente delictivo que
el anfitrion cause dafio intencionadamente a
su simbionte o incumpla los términos de su
asociacion, sin embargo este Ultimo punto es
dificil de aclarar, ya que es una informacion
que suele mantenerse en secreto. Para de-
fenderse, la mayoria de especies simbiéticas
cuentan con neurosupresores y toxinas que
se liberan en el cuerpo del huésped en caso
de agresion.

= Nivel tecnolégico

Los simbiontes no poseen tecnologia propia,
aunque en ocasiones colaboran con el an-
fitrién en la creacion de objetos que faciliten la
"vida" en comun. Curiosamente los organis-
mos simbiéticos suelen desarrollar aptitudes
artisticas como la escultura, la pintura o la
musica, quiza como una forma de explotar
al maximo sentidos que normalmente no po-
seen.

= Relaciones con otras razas

Un rasgo comin a esta raza es su obsesion
por la supervivencia, propia y de su linea
genética. Su asociacion con otros individuos
siempre va encaminada a favorecer que otros
como ellos se establezcan en la zona, criando
larvas o actuando de padrinos para otros sim-
biontes. Las maquinaciones mas complejas
suelen realizarlas los parasitos, que tienen
un largo historial de envenenamiento a otros
simbiontes, secuestros, organizacion de
granjas de cuerpos... . El hecho de que sea
imposible diferenciar a un parasito de un sim-
bionte méas alla de sus acciones ha generado
una suspicacia y recelo general entre las ra-
zas menores, sus victimas habituales.

= Poblacion

El censo de
dificil de rea



Disparo los retrocohetes
para reducir la velocidad,cicuianao

momento exacto en el que sus botas magnéticas tocarian la superficie del satélite
Cosmos. A decenas de metros a su izquierda y derecha, el resto del comando de
asalto hacia lo mismo, y una sucesion de fogonazos y “clanks” le confirmo que to-
dos estaban en posicion. Para entonces las alarmas del interior ya habrian saltado,
perc era tarde, mala suerte. Al aproximarse entre trozos de basura espacial habian
confundido a los sensores y ahora las defensas perimétricas poco podrian hacer.
Desimonto el cortador ldser del arnés y comenzo a trazar un circulo en el metal. Esa
seccion de la nave se despresurizé y varios objetos salieron despedidos al exterior.
Los sistemas de proteccion habian inundado la brecha de espuma selladora pero la
atraveso sin dificultad.

Segtin los planos almacenados en su memoria, estaba en un pasillo de circunva-
lacion. La sirena de alerta aullabay tefiia todo de rojo, parpadeando frenéticamente.
Al fondo unas figuras corrian, tratando de levantar una barricada. Los disparos ilu-
minaron las sombras a su alrededor y dejaron circulos chamuscados en las paredes.
Devolvié el fuego con su rifle de plasma, anotando en la red de datos comtin que la
resistencia era mayor de la estimada en las simulaciones. Una granada EMP cayé a
sus pies y la invisible detonacion le envolvio antes de que pudiese eludirla. Su lado
izquierdo fallo soltando una nube de chispas y el resto de sistemas comenzaron la
rutina de apagado de emergencia. Estaba perdido. Los sensores quedaron mudos
y se derrumbd. Abandoné ese cuerpo y tomé control directo del siguiente robot del
comando, que habia asegurado una posicion dos niveles mds abajo. Actualizo la
red de datos para advertir de la presencia de armas EMP y continud el asalto. Esos
orgcnicos no conseguirian estropear sus impecables estadisticas de combate.

Nexo habitan unos 40.000 individuos. bores complejas como tripular naves espacia-
= Nombres tipicos les. Existen robots de formas muy variadas,
aunque es bastante comun que recuerden de
alguna forma a la raza que los ha creado: los
robots cyaneos suelen tener apéndices ten-
taculares, mientras que los hunk construyen

Los simbiontes utilizan elnombre de su huésped
para identificarse, lo que hace dificil seguirles la
pista tras varios "cambios de cuerpo".

= Caracteristicas de juego masivos robots bipedos, por ejemplo.
Atributos: (Segln huésped) +1 Inteligen- El término con el que se denomina a los ro-
cia, -2 Presencia, +1 Salud bots que copian fisicamente con toda exac-

Habilidades Bonificadas: Actuar, Idiomas titud a una raza es "simil" o "simulacro". Los
Ventajas: Contactos similes son los cuerpos preferidos por las

inteligencias artificiales.

Las inteligencias artificiales o IA también su

Robots e inteligencias fren de peculiaridades raciales, dependiend@
P de quién las desarrollara. En general se traté
grtificiales de conciencias sintéticas mas 0 menos pé
= Aspecto y fisiologia feccionadas que en un primer contacto nadié
En todo el Nexo hay una abundante presencia  diferenciaria de un individuo estandar de
de robots, también Ilamados constructos, que raza en la que fueron creadas, sobre tod
alizan de se encuentra en un cuerpo simil. Con €
prolongado se descubren diferencia

Desventajas: Infame




eacciones
mo algo "no
i6n depende

omo de la percepcion del
umano, por ejemplo, tendria
ultad en descubrir a una IA cy-
 por la falta de familiaridad racial
anzado de su disefio.

1ente no hay una descripcion estan-
@ que las inteligencias artificiales se

struyen para no estar atadas a un cuerpo
Jncreto. Su ndcleo central, el "cerebro” suele
lisefiarse como un médulo desmontable au-
fosuficiente e independiente. Puede variar en
flamaro pero se conecta sin excesivos prob-
lemas a la mayoria de los cuerpos robéticos
disponibles en el mercado. EI modelo de
nlcleo mas comun para una IA hunk es una
caja alargada con un asa en un extremo que
se introduce con igual facilidad en el compar-
timento de una grda robotizada como en el
centro de mando de una nave espacial. Desde
ese momento la |A pasara a controlar todos los
sistemas y "sera" una grtia o una nave.

Las habilidades de una IA dependen mucho
de su disefio y programacion. Aunque pu-
eden recurrir a bancos de datos y cantidades
ingentes de informacion, no todas han sido
disefiadas para las mismas tareas. Una |A
creada pensando en la astronavegacion no
tiene por qué manejar con soltura un trans-
porte de tropas por la jungla.

La independencia de las IA es un tema de
debate habitual en el Nexo. Hay quien no
considera a las IA como individuos auténo-
mos, mientras que otros reclaman para ellas
los mismos derechos y obligaciones que los
"organicos". Esto ha provocado que exista
cierto nimero de IAs, liberadas por sus due-
fos originales, que son consideradas habitan-
tes como cualquier otro pero que en la prac-
tica no estan reguladas y a las que es dificil
aplicar las leyes. Son virtualmente inmortales
Solo tienen que cambiar de cuerpo cuando
original se deteriora o resulta dafiado- y el
ho de que su forma de vida, intereses o

nes sean tan desconocidas para el
ha generado cierta inquietud. El
IAs puedan querer autorrep-
larse a sus creadores es muy

S No poseen, apa-
eligencia arti-

ficial. Se especula que pudieron prohibirla
destruyendo todo rastro de ella, por algin
suceso critico en el pasado, o simplemente
considerarla obsoleta.

= Poblacion

Existen varios millones de robots en el Nexo,
es rara la nave que no tiene varios entre su
tripulacion o la estacion orbital que no emplea
equipos de varias decenas en su manten-
imiento. Existen unidades del ejército compu-
estas integramente por robots. De ellos, s6lo
un porcentaje muy bajo son IAs, aproximada-
mente 150.000, de las cuales 10.000 han sido
liberadas.

= Nombres tipicos

Las IAs son designadas con frios nombres
técnicos o numeros de serie en el momento
de su creacion -Bucle de Control N782X,
MindCorp Modelo Reinhard.098.S2- pero
suelen cambiarlos por apodos o nombres de
la raza con la que mas se identfiquen rapi-
damente.

= Caracteristicas de juego
Atributos: +1 Inteligencia, -1 Presencia

Habilidades Bonificadas: Experto, Cib-
ertecnologia

Ventajas: Inmune a venenos, Inmune a
enfermedades

Desventajas: Rudo

Humanos

Hace 50 afios que la UNC Oceania, rebau-
tizada como Baraka, alcanz6 el Nexo. Tres
generaciones de humanos conviven compar-
tiendo puntos de vista muy diferentes sobre el
lugar que ocupan en la encrucijada espacial
que se ha convertido en su hogar. Los ver-
daderos terrestres ahora son ancianos que
afioran su planeta natal y un esplendor que
quiza su raza nunca tuvo. La dureza de su
primer contacto con los alienigenas y algunos
descubrimientos posteriores -como que algu-
nas razas llevaban siglos visitando la Tierra
para capturar humanos- les ha vuelto descon-
fiados y contrarios a la integracién. Con el
tiempo muchos han abandonado sus traba
en Nexus Zero para volver a la B
de repararla, al menos para vol

itable.

Los hijos de la ti




adres todavia estaban conoci-
endo a los extraterrestres y aunque para ellos
el choque cultural no fue tan fuerte, heredaron
parte del resquemor de sus progenitores con-
tra aquellos que los miraban por encima del
hombro. Aun asi los afios los han vuelto mas
conformistas y son los que mejor han asimi-
lado la forma de vida del Nexo y sus reglas
no escritas. Los humanos de esta generacion
son independientes, individualistas y algo
cinicos, valoran su estatus y creen que ocu-
pan el lugar natural en una sociedad en la que
se mueven poderes muy superiores a ellos.

La generacion mas reciente, los nietos de
aquellos primeros viajeros interestelares hu-
manos, son jévenes que ven las cosas de
otra forma y no se creen lo que les cuentan
sus mayores. Son inconformistas que tras
nacer y crecer en un crisol interplanetario,
ponen en duda que haya razas mayores y
menores, 0 que su lugar esté entre los que
sirven, sélo por ser humanos. No les basta
con sobrevivir o tratar de medrar codeandose
con alienigenas "superiores". Son luchadores
que buscan su sitio aunque eso suponga en-
frentarse al orden establecido y ser tachados
a veces de conflictivos. Ellos son la nueva
hornada de exploradores, pilotos y aventure-

ros que tratan de labrarse su propio destino
sin mirarse en el reflejo de nadie.

La Baraka flota en la periferia del Nexo con
su motor apagado desde hace medio siglo y
parte de su estructura desmantelada. La may-
oria de los materiales para construir el barrio
humano -en tierra- de Nexus Zero salieron
de ella. Nadie ha intentado volver a poner
en marcha la nave y los pocos que piensan
en ello dudan de que funcione, y mucho me-
nos que sea capaz de realizar un viaje largo.
Los generadores auxiliares dan energia a la
mayoria de los compartimentos habitables
y zonas comunes, y eso ya es considerado
todo un logro. Los laboratorios cientificos y
departamentos de investigacion estan clausu-
rados. Nadie parece tener demasiado interés
en reabrirlos, no hay tiempo ni personal para
ello. Hasta cierto punto la nave es autosufici-
ente pero el trafico de lanzaderas con varias
estaciones orbitales proximas es constante.

iento del motor Alcubierre-Van
1ado asi en honor los cre-
tedrica, fue la pieza clave

para permitir la exploracion viable de las es-
trellas. Hasta entonces la Gnica alternativa
eran los largos viajes, normalmente sélo de
ida, en los que la tripulacion soportaba déca-
das de suefio criogénico. Pero no todo son
ventajas, ya que el efecto a largo plazo en
las personas del motor Alcubierre sigue bajo
estudio.

= Relaciones con otras razas

Los humanos son considerados versatiles
y capaces de improvisar soluciones para la
mayoria de problemas con los que se encuen
tran, aunque también se han ganado fama d
egoceéntricos, impulsivos e impredecibles. L&
flexibilidad de sus convicciones morales es
ampliamente conocida. A pesar de todo sl
nimero crece con rapidez y otras razas n
dudan en contratarlos para ocupar todo tig
de puestos, quiza no tan honrados o segul
como deberian. Los humanos son un rec
barato, o el ultimo recurso.

= Poblacion

La colonia humana en el N
madamente 2.000.000 de




culturas de los
provocado que los

n identificarse con nom-
dos de procedencias muy

entajas: -
Desventajas: -

Verelianos

= Aspecto y fisiologia

Los verelianos, conocidos popularmente
como "flacuchos", son los mas parecidos a
los humanos de entre las especies alienige-
nas menores, aunque esto no ha supuesto

un entendimiento particularmente bueno en-
tre ambas razas.

Miden 1.70 m de media, son delgados, care-
cen de pelo y su piel es de un tono amarillo
ocre. Sus ojos, mas separados y saltones
que los humanos, unidos a la ausencia de
fosas nasales, les dan un aspecto que pu-
ede resultar incomodo -extrafio y familiar a
la vez- para aquellos que los conocen por
primera vez. Los verelianos respiran a través
de la piel de su espalda, que hace las veces
de membrana intercambiadora de oxigeno,
y la mayoria de sus ropajes, sobre todo los
ceremoniales, la dejan al descubierto o estan
dispuestos en intrincadas capas para prote-
gerla. El resto de su morfologia es casi igual
a la terrestre.

= Estructura social y forma de gobierno

La forma de gobiemo de los verelianos es
una democracia representativa tutelada por
un consejo de sabios. En su sociedad no ex-
iste un sistema de castas como tal, pero en la
practica las diferencias entre los que poseen
0S gue no son tan marcadas que el efecto
S el mismo. La mayoria de la poblacién esta
a por contratos de servidumbre o depen-

a las clases altas.

nales estan propulsadas por velas solares y
se desplazan a velocidad subluz, lo que hace
los viajes interestelares imposibles para el-
los, al menos a una velocidad razonable. Si el
planeta Verel no hubiese estado en el punto
de mira de los traficantes de mineral, habrian
permanecido aislados cientos de afios mas.

= Relaciones con otras razas

El primer contacto de los verelianos con otras
razas inteligentes no fue precisamente idilico:
un grupo de agentes libres de las corporacio-
nes mineras salt6 a su sistema solar con la in-
tencién de hacerse con varios yacimientos del
sector, sin importarles las normas estelares
en contra. Para cuando el Supraconsejo solic-
it su retirada ya habian bombardeado varias
ciudades y esclavizado a cientos de miles de
verelianos, con la excusa de un ataque pre-
ventivo para asegurar la zona. Con el dafo
ya hecho, se proporcioné a los afectados
transporte hasta el Nexo y se cerraron acu-
erdos comerciales en teoria favorables para
el planeta. Ningln nativo de Verel ha olvidado
lo ocurrido y su actitud habitual es la de trata
a cualquier desconocido con desconfi
aunque con el tiempo resultan

leales y trabajadores in




En el Nexo se han establecido cerca de
750.000 verelianos, aunque son muchos me-
nos los que fijan su residencia fija alli, pre-
firiendo una breve estancia para ganar algo
de dinero y un pronto regreso al hogar.

= Nombres tipicos

Lo mas caracteristico de los nombres verelia-
nos son los enlaces -ar y -ub- , para hombre
y mujer respectivamente, seguidos de la zona
de procedencia. Por ejemplo: Galebrand-ar-
Surem, Mune-ub-Saibal, Ponari-ar-Janme

= Caracteristicas de juego
Atributos: +1 Voluntad, -1 Salud

Habilidades Bonificadas: Armas de
Fuego, Pilotar

Ventajas: Escurridizo
Desventajas: Rudo

Ume

= Aspecto y fisiologia

De 1.50 m de altura, los ume son una de las
razas mas pequefas que habitan en el Nexo.
Tienen el cuerpo cubierto de pelo corto de
color marrén claro, largas extremidades ter-
minadas en tres dedos muy sensibles, hocico
afilado, grandes orejas y ojos redondos y de
tono ambarino. Poseen una cola con habi-
lidades prensiles limitadas. Excepto aquellos
que cumplen tareas de cara al pablico, ningu-
no va vestido. Se trata de una precaucion in-
necesaria ya que no poseen rasgos sexuales
distintivos salvo una franja de piel moteada en
la espalda de las hembras.

Es raro escuchar hablar a un ume, ya que
valoran mucho su intimidad. Entre ellos se
comunican con una combinacion de silbidos
y gorjeos que emiten en forma de melodia.

= Estructura social y forma de gobierno

Los ume que habitan en los Jardines de
Paligley no tienen una sociedad a gran escala
como la entenderian otras razas. Se agrupan
en "nidos" que puede tener desde cincuenta
a quinientos individuos y mantienen un
rato cordial entre si, hasta que uno de ellos
ecesita de la colaboracion del resto para al-
Ina tarea. En ese momento los mas fuertes

de manera ritual el mando, y el
a to mientras sea nec-
e ese tiempo.

_‘“L'“:' te
Aquellos que los
tienden a pensar que Ic
gentes, sin embargo son
sos, con una agilidad me
por su agilidad fisica. No conoc
interestelar ni han desarrollado ning
nologia propia a excepcioén de herrami
armas rudimentarias, sin embargo ap 3
con rapidez por imitacién, copiando al mi
metro los movimientos de aquellos a los qu
observan. Esta habilidad se basa en parte en
la habilidad psi de empatia de los ume, que
les permite aprender no sdélo la parte fisica de
las tareas sino también el estado mental en el
que las realiza la persona observada.

= Relaciones con otras razas

Los primeros individuos fueron traidos al
Nexo como servidores por alguna de las ra-
zas mayores. Su facilidad para adaptarse y
su diligencia les garantizaron la superviven-
cia, ya que un ume puede ejercer tanto de
ayuda de camara para un diplomatico como
de limpiador de respiraderos de ventilacion de
Nexus Zero, dependiendo del entrenamiento
que reciba.

A pesar de sus rasgos claramente animales,
el resto de los animaloides, sobre todo los
canidos, los desprecian y los consideran es-
clavos serviles.

= Poblacion

Hay unos 250.000 ume en el Nexo, la may-
orfa viviendo como sirvientes de otras razas.
Los que consiguen la libertad o huyen de sus
amos se refugian en los Jardines de Palig-
ley de Kaddira, que cuenta ya con cerca de
100.000 habitantes.

= Nombres tipicos

Los ume tienen nombres propios como notas
musicales que resultan dificiles de pronunciar
y recordar a otras razas, por lo que se bautiza
ellos mismos para el trato con los demas de
una forma muy sencilla: Bolpo, Jun, Lomu, Tek

= Caracteristicas de juego
Atributos: -1 Salud, +1 Reflejos

Habilidades Bonificadas: Acrobacias
Evasion

Ventajas: Sentido del Peligro
Desventajas: Primitivo
Especial: Empatia




planetas del Nexo o prefieren
con el resto de razas en una

almente humanoides, aunque con un
ero de brazos, piernas o sistemas de pro-
Ision variados.

La variante de insectoide mas comun recu-
erda a un cruce de casi 2 metros de alto entre
hormiga y avispa terrestre, con antenas, 0jos
facetados, seis patas y alas, mas o menos
funcionales, dependiendo de la casta a la que
pertenezca el individuo. Es raro ver a un ala-
do en el Nexo. Los insectoides se comunican
entre si mediante feromonas y con el resto de
razas usando sus prominentes mandibulas
para "hablar" con acento chirriante. Los in-
sectoides no se consideran a si mismos entes
individuales, sino partes de un enjambre que

trabaja para lograr el objetivo definido por la
casta dirigente, y en Ultima instancia, la reina.
La perturbadora forma de pensar insectoide
nunca ha sido bien recibida en el Nexo.

Canidos

Se han identificado varias especies de cani-
dos humanoides, algunos fornidos y de cabe-
za roma como los rottweilers y otros de morro
afilado como los pitbulls. Suelen trabajar
como matones o cargadores en los muelles
de la periferia.




“IDENTIDAD?”

¢Que por qué estoy aqui? Burocracia, ya sabes... sélo burocracia. Llevaba un pequerio
negocio de cambio de identidad en Kador-Neptuno, nada especial. Los fantasmas de la
holored dirian que era un simple aficionado. No hacia cosas complicadas, a veces llegaba
a mi cubiculo alguien con una operacion de bioesculpido todavia goteando del tanque y
queria que pusiese su antigua vida patas arriba, que puentease cuentas de crédito,
alterase registros, borrase grabaciones de seguridad y le diese cristales de datos nuevos.
¢El motivo? A mi eso me daba igual, todo el mundo tiene derecho a otro intento, ;no
crees? Mi sistema era siempre el mismo, entraba en la realidad sintética y me colaba en
la sucursal de alguna empresa importante disfrazado de simple flujo de informacion para
un balance contable. ;Quién se va a poner a revisar una montana de niimeros asi?
Luego en el departamento de administracion pinchaba el registro de fallecimientos y
copiaba uno de los mds antiguos, lo inyectaba en una ficha nuevay... magia. Una
identidad completa en un segundo. Hay que jugar con las fechas y los registros de ADN,
pero nada que no se pueda solucionar. Fdcil ;eh?

El caso es que en una de esas pinché donde no debia y me di de narices con la ficha de
alguien... tenia la sensacion de haberle visto antes, y asi era. En otras compafiias, con
otro nombre y otra cara. Si, puedes cambiar de rostro pero no es tan fdcil cambiar la
informacion, algunas cosas se quedan grabadas mds que una huella dactilar. Pues ese
tipo hacia algo parecido a lo que hacia yo, sélo que él se aseguraba de que las personas
a las que suplantaba estuviesen muertas, no sé si me entiendes... . Y lo que me hizo
temblar de verdad fue que esa... “cosa” llevaba haciéndolo cientos de arios, cientos, y
que yo sepa ni con los tratamientos matusalén se puede ser tan viejo. Asi que por eso
estoy aqui. ;Que como me pillaron? No lo hicieron, meti mi descripcion en el boletin de
busca y captura yo mismo. Créeme, con lo que sé, aqui estoy mds seguro.

s
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VIAJE INTERESTELAR dolo para burlar el limite de la velocidad de

q ; la luz. El mecanismo para lograrlo puede ser
Todas las naves con capacidad de salto in- . p 9 p -
. . S muy diferente dependiendo de la tecnologia
terestelar siguen el mismo procedimiento a la

i . - delarazaen cuestion.

hora de emprender viaje: en primer lugar acti- ) e
var los motores subluz y poner rumbo al exte-  Para conocer la duracién de un viaje inter-
rior del sistema solar en el que se encuentren, ~ estelar hay que sumar el tiempo empleado
con el fin de evitar interferencias gravitatorias €N la salida y entrada a los sistemas solares
que pudiesen desviarlas de su ruta. Los cal- mas el tiempo empleado en la secuencia de
culos para el salto son tan delicados que una ~ Saltos, ya que lo habitual es que sean necesa-
minima variacion en la posicion de los planetas oS varios para llegar al cuadrante de destino.
0 en la actividad de la propia estrella podrian L& naves mas avanzadas pueden saltar di-
invalidarlos o provocar un desastre. Por el rectamente a mayores distancias y el tiempo
nismo motivo, ningtn piloto en su sano juicio dué emplean para estar “en linea” de nuevo
ivarfa sus impulsores en las proximidades Y activar sus motores también es menor. Una
tra nave en la secuencia de salida. nave cristalina, por ejemplo, s6lo necesitaria 1
salto para cruzar 5 cuadrantes, mientras que
una nave-colonia humana necesitaria 5 salto

fuera del sistema, la nave selecciona
/ “salta”, un término genérico que

Juier formas de desplazamiento
cio de manera no con-
dolo o atravesan-

Tiempo de Viaje = Salid del Sistema +
(Tiempo de Alineamiento x N° Saltos) +
Entrada en el Sistema



COIVIL

IICACION
INTERPLANETARIAS

El problema del retardo en las comunicacio-
nes entre los diversos planetas habitados y
las naves en ruta dej6 de serlo gracias a un
sistema que no habria sido posible crear sin
la colaboracion de los cristalinos. Usando
una variante del modelo de propulsion de sus
naves se desarroll6 un transmisor que abre
durante unos pocos segundos un agujero o
puente a la zona del espacio donde se en-
cuentra el objetivo deseado y “dispara” un
mensaje en un haz de microondas.

Este procedimiento, casi instantaneo, tiene
algunas pegas: la principal que el tamafio del
generador necesario hace imposible crear
versiones portéatiles y por tanto s6lo naves,
estaciones orbitales o bases en tierra son
capaces de emitir mensajes de este tipo. Sin
embargo cualquiera con un receptor estandar
podra escucharlo. Otra limitacion es que la
distorsion espacio-temporal no permite con-
tactar con una nave que se encuentre en me-
dio de un “salto”.

Para el envio de mensajes en distancias cor-
tas se siguen usando ondas de radio, laseres
u otros medios convencionales.

ASTRONAVES

Resonador cristalino

Su aspecto es el de una astilla de cristal de
cientos de metros de alto. Los tripulantes via-
jan en los irregulares espacios de su interior,
protegidos por campos de energia. Los reso-
nadores carecen de soporte vital, atmdsfera
o gravedad artificial. Ningun no cristalino ha
estado presente en un viaje interestelar, asi
que el procedimiento exacto se desconoce.
S6lo se sabe que una vez fuera de la franja
del Nexo, los resonadores son capaces de
crear agujeros de gusano estables a modo
de atajos hacia su destino. Su fragilidad e in-
defension es s6lo aparente: hay relatos sobre
un Gnico resonador reduciendo a metal inerte
a un grupo de asalto pirata completo usando
estallidos EMP y haces de vibracion para ello.

Caracteristicas
stelar: Si (5 cuadrantes)
iento: 12 horas
(2 semanas de re-

e itrada =l
Velocidad en
Maniobrabilidad:
Blindaje: Alto
Escudos: Altos

Potencia de Fuego: Alta
Tripulacién: Desconocida

Esfera protoplasmatica

Los protos, al igual que los cristales, se des
plazan en naves que parecen mas creaciones
accidentales de la naturaleza que ejemplos
de su tecnologia. Las esferas son similares
a gotas o cuenta de cristal engarzadas unas
con otras de forma caprichosa. Realmente se
trata de porciones oceanicas atrapadas en
campos de energia, en cuyo interior nadan
los protoplasmas. Este tipo de naves realizan
los “saltos” entre estrellas gracias a una forma
natural de disrupcion espacial (un plegamien-
to provocado por campos electromagnéticos),
y soportan las perturbaciones del viaje gra-
cias a su forma mutable.

A Caracteristicas
Salto Interestelar: Si (4 cuadrantes)
Tiempo de Alineamiento: 24 horas

Velocidad Subluz: Répida (1 semana de re-
entrada en el sistema)

Velocidad en la Atmésfera: 900 km/h
Maniobrabilidad: Media

Blindaje: Bajo

Escudos: Altos

Potencia de Fuego: Alta

Tripulacion: Desconocida

Nautilus cyaneo

Las cyaneas utilizan una combinacion de or
ganismos vivos y tecnologia para crear sus
naves. La estructura exterior de los nautilus
es un crecimiento calcareo que se desarrolla
durante afios en la profundidad de sus mares
natales. Cuando alcanza el tamafio adec
uado, es sellado y su interior se habilita par
el viaje, una maniobra que concluye cuan
los “motores”, criaturas nativas con capaci
para manejar campos de energia, son

das en los compartimentos cen S
xenobidlogos defienden la teor
enormes seres son en reali
en la vida de una cyanea




W

para alcanzar la

elocidad en la Atmésfera: -
Maniobrabilidad: Alta
Blindaje: Alto
Escudos: Medios
Potencia de Fuego: Media

Tripulacion: 3600 (aprox.)

Catedral de los Arquitectos

Construidas con un innegable talento esté-
tico, las catedrales son una obra de arte de
varios kilometros de largo, una sucesion de
bévedas acristaladas, arcos, puentes y recin-
tos decorados, quiza el Gltimo vestigio de una

raza en decadencia. Se dice que los arquitec-
tos que hufan de la destruccion de su planeta
utilizaron su tecnologia para lanzar al espacio
los mayores tesoros de sus ciudades: tem-
plos y santuarios convertidos en naves en las
que exiliarse muy lejos de alli. Pero sélo se
trata de un rumor... probablemente. Las cat-
edrales utilizan motores gravitacionales, que
les sirven tanto para los viajes intrasistema
como los largos periplos interestelares.

-B

A Caracteristicas

Salto Interestelar: Si (3 cuadrantes)
Tiempo de Alineamiento: 24 horas
Velocidad Subluz: Lenta (3 semanas de re-
entrada en el sistema)

Velocidad en la Atmésfera: -
Maniobrabilidad: Baja

Blindaje: Altos

Escudos: Altos

Potencia de Fuego: Media
Tripulacion: 200 (aprox.)

Nave-colonia humana

La gran migracién humana requiri6 de naves
que pudiesen albergar a cientos de miles de
individuos con sus sistemas de soporte vital
y animacion suspendida, anticipando afos de
viaje hasta que localizasen un planeta hab-
itable. La nave insignia de la flota, la UNC
Oceania, sirvié de modelo al resto. Su cuerpo
central es alargado, con forma de puro, y
esta dividido en varias decenas de cubiertas,
y atraviesa el anillo que forman los motores
Alcubierre-Van Der Broeck. En esencia estos
motores son aceleradores de particulas que
generan una “ola” en el espacio que permite
a la nave conservar su gravedad normal a la
vez que es propulsada a velocidades supe-
riores a la luz. En los viajes subluz la nave
utiliza motores de fusion situados en la parte
trasera.

Al



A Caracteristicas
Salto Interestelar: Si (1 cuadrante)
Tiempo de Alineamiento: 48 horas

Velocidad Subluz: Lenta (4 semanas de
reentrada en el sistema)

Velocidad en la Atmésfera: -
Maniobrabilidad: Media
Blindaje: Medio

Escudos: Bajos

Potencia de Fuego: Media
Tripulacién: 250.000

Fragata solar vereliana

El cuerpo de la fragata solar puede parecer
pequefio y estilizado en comparacién con las
naves de otras razas, pero cuando despliega
su vela dorada romboidal de 300 metros de
ancho, resulta una vision impresionante. Las
fragatas realizan el viagje interestelar impulsa-
das por el viento solar, y los desplazamientos
en el sistema con motores de fusion

A Caracteristicas

Salto Interestelar: No

Tiempo de Alineamiento: -

Velocidad Subluz: Rapida

Velocidad en la Atmésfera: -

Maniobrabilidad: Alta

Blindaje: Bajo

Escudos: Bajos

Potencia de Fuego: Media

Tripulacién: 500

Cargueros

Ademas de las grandes naves interestelares
existen otras de menor tamafio que cumplen
funciones de trafico de mercancias o pasaje-
ros a pequefia escala. Sus disefios suelen
ser mas modestos que los de sus hermanas
mayores y sus plantas de potencia sélo les
‘permiten realizar saltos a sistemas cercanos.

_ A Caracteristicas
. Salto Interestelar: Si (1 cuadrante)
fliempo de Alineamiento: 72 horas
dad Subluz: Muy Lenta (6 semanas de
fladasen el sistema)
n la Atmosfera: -

Escudos: -
Potencia de Fueg
Tripulacién: 10-100 (!

Ejemplo de carguero:
Esta nave realiza el trayecto desde
Antaeus a varias estrellas vecing
Su aspecto es el de una larga sucesion d
tenedores con una esfera en su centro, el me
tor de salto. Cuando no se encuentra en rul
los contenedores se separan y solo perman
ecen unidos a la estructura principal el puente
de mando, los médulos de servicio y el soporte
vital. En esta configuracion la Jargen es mucho
mas agil y maniobrable.

Lanzaderas

Se denomina lanzadera a toda aquella nave
que sirva para realizar trayectos cortos entre
naves, estaciones espaciales u otras estruc-
turas en 6rbita. También es el vehiculo mas
utilizado en las misiones de exploracion de
pecios espaciales. Las lanzaderas pueden
utilizar motores de combustible quimico o
motores de fusion.

A Caracteristicas

Salto Interestelar: No
Tiempo de Alineamiento: -
Velocidad Subluz: Rapida
Velocidad en la Atmosfera: -
Maniobrabilidad: Alta
Blindaje: Medio

Escudos: -

Potencia de Fuego: Baja

Tripulacion: 10-50 (varia)

Ejemplo de lanzadera: Scramasax

Se trata de una nave pequefa y alargada, co
una cabina doble acristalada que hace que
parezca una libélula y en la que se reparte
el espacio el piloto y el ingeniero robotico.
Surgiendo de su morro hay multitud de brazos
mecanicos, ganchos, arpones magnéticos
tenazas que le sirven para fijarse a la superfici
de naves que flotan a la deriva y abrirse p
a través de su casco. La zona de carga tra
puede albergar a un equipo de cuatro pel
con sus trajes de gravedad cero y un

parte del botin “recuperado”. El Sc
va armado a excepcion de las
que lleven sus tripulantes




apacidad de
de descenso para

a o la tripulacién a la

etaria. Las hay de muchos

e las mas pequefias y manio-

Je trasladan a pequefios grupos

ros o pelotones de soldados, a las

S naves portacontenedores. Todas son

ices de realizar vuelos en la atmoésfera.

S naves de descenso usan motores de

ombustible quimico.

A Caracteristicas

Salto Interestelar: No

Tiempo de Alineamiento: -

Velocidad Subluz: Rapida (* Por un corto

espacio de tiempo)

Velocidad en la Atmoésfera: 600 km/h

Maniobrabilidad: Alta

Blindaje: Bajo

Escudos: -

Potencia de Fuego: Baja

Tripulacién: 10-30 (varia)

Ejermplo de nave de descenso:
Navegante Fantasma

El Navegante es una antigua nave militar
reconvertida en vehiculo de insercion rapida
por un grupo de mercenarios que opera desde
la orbita de Talos. Su perfil chato y anguloso
ya no esta pintado con el esquema de colores
de SecurCom sino con un azul oscuro casi
negro que se confunde con el cielo nocturno.
Cuenta ademas con portillas laterales, afustes
para armamento pesado, ahora demontado,

y una rampa trasera para carga y descarga.
Hasta ocho personas pueden viajar en la
nave, sin contar al piloto y el artillero. Los
potentes retrocohetes de perfil variable de sus
cortas alas permiten que despegue en vertical
de manera casi instantanea.

:apsulas
sulas son el Gltimo recurso en caso
nte en el espacio, con espacio para
S tripulantes y su equipo. Algunos
itarios y cazarrecompensas han
rehiculos para hacer “saltos”
ita, 0 a través del propio
en Orbitas bajas. Las

cépsulas normalmente usan
cos convencionales.

A Caracteristicas

Salto Interestelar: No

Tiempo de Alineamiento: -
Velocidad Subluz: Rapida (* Por un corto
espacio de tiempo)

Velocidad en la Atmésfera: 250 km/h
Maniobrabilidad: Media

Blindaje: -

Escudos: -

Potencia de Fuego: -

Tripulacion: 1-3

TECNOLOGIA DE
USO COTIDIANDO

Holored

Toda la informacion publica y privada del
Nexo circula a través de la holored, un en-
tramado de sistemas enlazados que engloba
a naves en Orbita, empresas de programas
de ocio, bases de datos corporativas, ser-
vicios de noticias, espectaculos, pequeias
tiendas, hasta individuos que se mantienen
conectados constantemente. Tebricamente
cualquiera que abra una conexion en modo
“acceso completo” puede compartir sus archi-
vos Yy recibir consultas como un nodo mas de
la red. El modo de “acceso limitado” o “modo
terminal” es sélo de consulta, anénimo y sin
exponer datos de ningun tipo. Hay terminales
de pago para el acceso desde cualquier es-
quina, e incluso gratuitos en algunos barrios
del centro. Otras tecnologias de conexion a
holored son holoproyectores, cascos o gafas
de realidad sintética, pantallas bioluminiscen-
tes implantadas en el brazo, lineas corticales
directas... .

Cristales de memoria

sintéticos

Cristales translicidos, planos y alargados,
de unos 5 centimetros de largo y 3 de ancho,
normalmente engarzados en una pieza de
metal o plastico que permite colgarlos ¢
jetarlos con mayor comodldad E il
pueden almacenarse cantidade
datos desde célculos pe




[ en ¢ mat guos -magne-
ticos, magneto-6pticos-, pertenecientes a es-
pecies tecnolégicamente menos avanzadas.

TRANSPORTE

En el Nexo abundan las lanzaderas y las ca-
psulas personales, que permiten realizar des-
plazamientos entre estaciones orbitales, o en-
tre la 6rbita y la superficie, respectivamente.
Para los que no pueden permitirse un vehi-
culo espacial privado hay naves de descenso
y lineas regulares entre los puertos mas im-
portantes. A nivel del suelo el vehiculo mas
popular es el automovil gravitatorio, seguido
de los coches con células de combustible y
los vehiculos de motor quimico, muy exten-
didos entre los habitantes de la periferia.
Hay un servicio de tren elevado de levitacion
magnética que recorre los principales barrios
de la ciudad. Todo el trafico aéreo es contro-
lado por una serie de inteligencias artificiales
redundantes, que toman el control de los au-
tomoviles en cuanto despegan. Los vehiculos
de ruedas no estan todos informatizados, y
son los que mas accidentes producen.
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Armas laser

No son las armas mas eficientes en combate
pero siguen estando en activo por sus venta-
jas en cuanto a precision y consumo de en-
ergia. Los laseres, en formato de mano, rifle o
cafion, se construyen con relativa facilidad y
se alimentan de baterias corrientes. Los mod-
elos avanzados tienen capacidad tanto para
el tiro rapido como para disparar haces sos-
tenidos, perfectos para quemar, cortar o per-
forar el blindaje. Algunas de sus desventajas
son la facilidad con la que se dispersa el rayo
en zonas de humo o niebla, o la posibilidad de
gue sea desviado, parcial o totalmente, con
aterial reflectante.

as de agujas
Sus caracteristicos proyectiles alargados
fa mas en clavos que en agu-

. Los rifles de agujas son en

cidades de varios
en tiro a tiro

MUICHRS

o en rafagas. Por su potencia de fuego y ver-
satilidad es el arma preferida de las tropas de
tierra y ha probado su valia contra todo tipo
de oponentes. Las agujas de mayor calibre
pueden albergar cargas eléctricas o explosi-
vas que detonan al impactar, para aumentar
el dafio infligido.

Armas de plasma

Este tipo de armas solo existe en versiones
de rifle o cafién, debido al tamafio de las bat-
erfas necesarias para operarlas. Se rumorea
que existen pistolas de plasma limitadas a
una o dos descargas, pero no esta confirma-
do. Los rifles de plasma disparan una esfera
de energia a alta temperatura contenida en
un campo de energia, que estalla al alcanzar
su objetivo. Tienen un alcance relativamente
corto pero lo compensan con su tremenda po-
tencia destructiva. Son muy populares entre
algunas razas alienigenas. -

Armas arcaicas

usando propelent




! i muy popu-
lares entre los criminales y en los mundos
menos avanzados. Baratas, faciles de con-
struir y mantener, son la alternativa perfecta
en aquellos lugares en los que conseguir
baterias de repuesto para armamento mas
sofisticado no esta al alcance de cualquiera.
También son inmunes a los inhibidores elec-
tromagnéticos de algunas razas y alas grana-
das EMP.

Armas sdénicas
(no letales)

Fueron concebidas como una manera de con-
tener a cualquier tipo de especie alienigena,
desde las mas débiles a las verdaderas moles
andantes, y forman parte del arsenal de paci-
ficacion de los destacamentos de SecurCom
en el Nexo. Fabricadas sobre todo como ar-
mas de mano, estas armas son capaces de
barrer una amplia zona con sonidos de alta
frecuencia, tremendamente molestos para
cualquiera que tenga la audicion como uno
de sus sentidos primarios. Concentradas en
un arco menor y en un Unico sujeto pueden
causar fuertes dolores, pérdida de conscien-
cia e incluso lesiones permanentes.

Armas de concusién

(no letales)

Desarrolladas a partir de las armas laser y de
plasma, las armas de concusién disparan un
haz de particulas que al impactar contra el

objetivo

aturdirlo

diacién de la on

dolor en el blanco, que Ic

FUNCIONAMIE -

Cada arma tiene varios atri

scriben y regulan su funcionami

de las reglas. Los atributos que de
armas de melee son Dafo, Tipo, T
modificador de Precision, que se suma a |
tirada de ataque, el minimo de Fuerza ne:
esario para blandirla y las notas especiales.

La clave es que si uno no es suficientemente
fuerte no es capaz de usar un arma. Por esta
razon las armas suelen especificar un minimo
de FUE requerida con la que se puede usar
el arma sin penalizaciones. Si la FUE del que
empufia el arma es menor de la minima re-
querida, se recibe un penalizador de -1 REF
por cada punto por debajo.

En las armas de fuego hay dos caracteristi-
cas adicionales, Alcance, que representa el
rango de distancia del arma, y la Cadencia
de Fuego que dictamina la cantidad de veces
que el arma puede abrir fuego por asalto.

Ademas de las armas de fuego tradicionales
existen armas de energia de todo tipo, que
funcionan de manera similar.

ARMAS ENERGETICAS/ ALTA TECNOLOGIA

ARMA Alc. Balas | Cadencia Daro Precisién Precio
Ristola 1 40110(3m)| 10 5D6%/3D6*| +1/+43 200 cr.
Bemade | g0 8 4D6* #1300
Ristola 150 12 4D6 12 500 cr.
Bie 600 30 2/2D6 6D6 +2/varia 900 cr
Rliola de 50 5 6D6 4 700
gifie de 200 20 9D6 3

100 15 5D6 +2

48 |2/1D3/4D6 | 6D6




ARMA Alc. Balas Cadencia | Daro Precisiéon Precio
6 2 3D6 0 75 cr.
10 2 2D6 +1 50 cr.
50 15 2 3D6 0 100 cr.
60 6 2 4D6 -1 175 cr.
70 8 2 5D6 -2 225 cr.
(.12) 40 7 1 6D6 +3 270 cr.
il 100 30 2/1D3/5D6 3D6 0/+3/varia 300 cr.
sil de asalto 300 30 2/1D3/5D6 | 6D6 | +1/+3/varia 400 cr.
e de combate| 400 24 2/1D3/4D6 7D6 +1/+3/varia 600 cr.
etralladora 600 | Cinta (100) 10D6 7D6 0 1200 cr.
Rifle (.30-06) 700 5 2 8D6 +2 1100 cr.
Autocanon 800 Cinta (100) 10D6 8D6 0 3000 cr.
Cafion ligero 1200 10 1 10D6 -2 5000 cr.
ARMVA Alc. Cadencia FUE Darno |[Precisién
Arco Corto 100 1/2 3 3D6 0
Arco Largo 180 12 4 4D6 0
Arco Compuesto 150 1/2 3 4D6 0
Ballesta Ligera* 50 1/3 3 3D6 0
Ballesta Pesada* 100 1/4 4 5D6 -1
Honda 50 1 2 2D6 -1
Jabalina 40 1 3 3D6 0
Lanza 30 1 3 4D6 0
ARVIA Daro Precision| FUE Iniciativa
Alabarda 4D6 -1 4 -2
Baston 3D6 +1 2 -1
Cadena 2D6 -1 2 -2
Cuchillo 1D6 +1 1 +1
| Daga / Sai 2D6 +1 1 0
Espada ancha 3D6 0 3 -1
Espada corta 2D6 0 2 +1
Espada larga 4D6 0 3 0
Estoque 3D6 +1 2 0
Garrote 2D6 0 1 -1
Gran Hacha 6D6 -2 5 -2
Hacha de mano 3D6 0 3 0
Jabalina 2D6 +1 2 0
za 3D6 +2 3 -2
_atigo 1D6 -1 1 -2
illo de Guerra 4D6 -1 4 -1
de Mano 3D6 0 3 0
4D6 -1 3 0
5D6 -1 5 -
2D6 0 2
3D6 0 <
4D6 +1
6 -1




ARMAS DE USO COMUN EN EL NEXO
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A Rifle laser k-65
Fabricacion hunk

-vé
» _ é A Kane & Reeder
i Rifle de asalto 7.72
A ﬂ Fabricacién humana
> = |
" — e—...

=S I - : ‘
A Pistola pesada k-45 , 2 W 2 0
Febricacion hunk ' a . A Kane & Reeder

ol - > Rifle de Plasma
A Pistola k-25 = Fabricacién humana

Fabricacion hunk

A Kane & Reeder
Escopeta calibre 12
Fabricacién humana

=

A Pistola de agujas.
Manufactura vereliana

A Armas Laser
Moorehead Model B
Fabricacion IA-Humana

A Armas de agujas >)

Serie DST-4 ‘
Fabricacion I1A

A Rifle de agujas.
Manufactura vereliana

A Armas de plasma

“Goekhta da jauk”
Manufactura durgana




con varios valores
u utilizaciéon en el juego.
Valor de Armadura, es decir
dafio que anula la pieza en
Penalizador, es decir el valor que
e los REF del personaje.

onsidera que la armadura incluye un
del mismo valor de proteccion.

ura ceramica de placas

e trata del blindaje militar mas simple que
e fabrica y esta reservada para las milicias
locales y los pelotones de castigo. Sobre
el uniforme de campafia el soldado lleva
placas moldeadas en un polimero ceramico
antibalistico, que proporciona una proteccion

parcial contra todo tipo de

energético o de proyectiles. El casco lleva
integrado un pequefio visor tactico en el que
se proyecta la informacién recogida en tiempo
real por los drones de vigilancia de la unidad o
los satélites en orbita.

Traje de combate

El soldado corporativo estandar lleva una ar-
madura inteligente disefiada para proporcio-
narle la mayor proteccion posible sin disminu-
ir su movilidad. Esta compuesta en su parte
exterior por un blindaje de placas de polimero
y en su parte interior por misculos sintéticos,
unidos al sistema nervioso por medio de elec-
trodos y un implante cortical. Los sistemas
del traje recogen los movimientos del sujeto
y los amplifican, dotandole de mayor fuerza
y velocidad. Un visor integrado proporciona

ARMADURAS/TRAJES PRESURIZADOS/ESCUDOS

ARMADURA VA PENALIZADOR
| Ligera de Kevlar? 12 -1
Media de Kevlar? 15 -2
Pesada de Kevlar? 17 -3
Traje espacial® 8 -2
Traje espacial industrial® 10 -2
Traje de asalto cero G* 15 -1
Armadura ceramica de placas 20 -1
Armadura de asalto 25 -1
Campo de Contencion Personal 15/20/30° -0
Campo de Castigo Personal 15/20/30° -0

ARVIADURAS ARCAICAS

ARNMADURA VA PENALIZADOR
Ropa pesada, Cuero ligero* 2 -0
Cuero pesado, Acolchada* 3 -0
iel gruesa* 6 -0
uero endurecido* 7 -1
tina, Malla de anillas* 8 -2
escamas? 9 -3
alla, Laminada* 10 -3
|, De placas* 16 -4

co: 1/2 VA contra armas de fuego o de ene
VA contra armas de energia
vital



acion interna (municion res-
tante o nivel de Ia célula de energia), o ex-
terna del campo de batalla (blancos primarios
y secundarios, miembros del pelotén, etc). El
ordenador central controla el soporte vital y
realiza tareas como calculo de disparo o prim-
eros auxilios basicos, ademas de conectar
permanentemente con el puesto de mando.

dado info

Traje de asaltocero G

El traje para combate en gravedad cero es
mas voluminoso que el convencional, de-
bido a los propulsores repartidos por toda
su superficie y a los sistemas adicionales de
navegacion. También incorpora mayor poten-
cia para cargar con los equipos cortadores
de plasma y los anclajes magnéticos que les
aseguran a la nave o estacion objetivo mien-
tras abren una via hacia el interior.

AT\

Campo de Cont

Este tipo de campos son los
existen versiones a gran es
fensas perimétricas para naves
y otros restringidos a un vehiculo

Los campos de contencién son invis

unidireccionales, es decir, protegen de
hacia dentro. Estan limitados los ataques ¢
néticos, desde armas de proyectiles, golpes |
choques, cualquier objeto que penetre a alta
velocidad en su radio de accién es frenado,
total o parcialmente, dependiendo de la po
tencia empleada.

Campo de Castigo

Es similar al anterior pero cargado eléctri-
camente, de manera que cualquier ser vivo
que intente cruzarlo recibe una dolorosa des-
carga que puede inutilizar ademas aparatos
electronicos sensibles. La zona de peligro del
campo de castigo es bidireccional, al salir de
él la electricidad volvera a golpear al sujeto.

MUNICIONES
(Sdlo armas de fuego de proyectil sélido)
TIPO Efecto
De Goma VA x2, Dano No Letal

VA 1/2, Dafio que pasa 1/2
e (Contra Armaduras)
Explosiva VA x2, Dafio que pasa x2
ROMDECAMDOS VA 1/2, Dafio que pasa 1/2

P P (Contra Campos)

GRANADAS
TIPO Alcance | Cadencia| Darno Radio
Granada Sonica FUE x5m 1 6D6* 10m
Granada de Gas FUE x5m 1 4D6? 10m+ (varia)
illpada de FUE x5m 1 6D6 15m
Fragmentacion
Granada Incineradora FUE x5m 1 5D6° 20m
Granada de Plasma FUE x5m 1 8D6 5m

Dafio No Letal

aﬁo No Letal. La granada emite gas durante 30 segundos, llenando 10 metro:

asalto durante 4 asaltos si dispone de espacio suficiente.
corresponde a la llamarada inicial, si la zona contiene materlal nfl
os ardera causando la mitad de dafio a cualquiera que p
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JAn iR A
velocidad. Tambie 0

a ma iene una
serie de movimientos preprogramados
que mejoran la coordinacion mano-ojo y
facilitan el realizar actividades rutinarias.

a mavo

Bomba adrenal: Este dispositivo sintetiza
adrenalina a partir de aminoacidos natu-
rales del cuerpo y la acumula hasta que
es necesaria. El inyector se dispara a una
orden mental, liberando el compuesto en
el torente sanguineo, lo que proporciona
al sujeto mayor fuerza y velocidad durante
unos breves instantes. A pesar de que la do-
sis es bastante superior a la que genera el
cuerpo de manera natural, no se conocen
efectos adversos, al menos a corto plazo.

Médulo de interfaz cableada o inalam-
brica: Estos modulos se compran de forma
independiente y suelen emplearse combina-
dos con una unidad cortical de proceso. El
modulo de interfaz cableada es muy comin
para controlar maquinaria industrial, mien-
tras que el inalambrico es popular entre los
ejecutivos que desean conectarse a la hol-
ored sin depender de un punto de acceso fijo.

Bancos de memoria: Pequefias ranu-
ras de conexion para leer o grabar infor-
macién en memorias cristalinas. Cada
banco permite conectar 3 memorias, y no
hay limite a los que pueden colocarse.

Memorias cristalinas: La capacidad de
almacenamiento de estos pequefios cris-
tales sintéticos llega a limites insospecha-
dos. Desde meses de recuerdos de un in-
dividuo, con pistas sensoriales completas,
hasta ciudades simuladas, pasando por
conocimientos en todo tipo de disciplinas.
En este Ultimo caso, el usuario debe con-
ocer la habilidad para poder aprovechar
los conocimientos, y la memoria no podra
proporcionar mas alla de un +3 a la tirada.

Ojo artificial, simil: La opciébn mas bara-
ta, para aquellos que no desean com-
carse la vida ni gastar demasiado.
pjo artificial que soélo se distingue

eal tras un inspeccién cercana.

n intrusién: El favorito

l- lad DNE
rativos y periodi
actla como zoom O6pti
dora recoge la informacior
cristalina extraible. Puede a
binacién con un oido artificial, si
como fuente un micr6fono direccional

Ojo artificial, industrial: Este implant
el menos discreto de los de su gama.
uso esta muy extendido entre el person:
que se dedica a la ingenieria de terrafor
macion, ya que ofrece informacion muy vali
osa de posibles amenazas en terreno hostil.

Ojo artificial, militar: Se trata de un mod-
elo discreto, aunque no tanto como el ojo
artificial simil. Ademéas de la visi6n infrar-
roja incorpora una pequefia computa-
dora que identifica y marca como amigos
o enemigos desde naves hasta infanteria,
pasando por instalaciones y vehiculos ter-
restres. Combinado con un oido artificial,
version de enlace tactico, permite actualiza-
ciones en tiempo real del campo de batalla.

Oido artificial, simil: Al
contrapartida ocular, el
produce el aspecto y
del npatural, por un

igual que su
oido simil re-
las capacidades
precio asequible.

Oido artificial, escucha avanzada: Este
oido cuenta con un micréfono ultrasen-
sible direccional y una grabadora que al-
macena la informacibn en una memoria
cristalina. Puede actuar combinado con
un ojo artificial en su versién de intrusion.

Oido artificial, enlace tactico: Indispens
able en el campo de batalla, no sélo sirve
para mantener en contacto a los soldados
de una determinada unidad sino que codi
fica todas las comunicaciones, de manera
que so6lo otra persona con el mismo tipo @
enlace pueda acceder a ellas. El esca
de comunicaciones detecta la mayoriz
las formas de escucha electronica y es
paz de «pinchar» las conversacio
se encuentren en un radio de 500

Filtros y analizador de aire: E
formatos, desde el mas bé




S nasales
membranas

la entrada a los pul-
asos la funcion es la
elementos nocivos en el aire

=l analizador informa al usuario
a encontrada por medio de un
tivo, sin embargo, aquellos que
gan de una unidad cortical recibiran
e mucho mas completo y detallado.

nplante de masculo artificial: Este im-
e se coloca mediante una compleja
pperacion en la que las fibras muscula-
res del sujeto se entretejen con haces de

ilamentos extremadamente elasticos vy
resistentes. Estos haces reproduciran y
amplificaran cualquier movimiento, dot-

ando al usuario de una fuerza excepcional,
y lo que es mejor, de forma permanente.

Piel sintética Snakeskin TM: Pensado para
ejecutivos y personalidades que necesiten
una proteccion discreta pero efectiva, la
SnakeskinTM es una capa de piel engafosa-
mente fina y flexible que por una parte permite
que el cuerpo respire y no entorpece las ac-
ciones delque la lleva, ala vez que aporta una
barrera contra armas de filo y calibres ligeros.

Blindaje de zonas criticas: Una placa de
blindaje compuesto insertada subdérmica-
mente, la proteccion mas pesada que alguien
puede llevar implantada sin entorpecer sus
movientos. El blindaje de torso es el mas
habitual, pero las placas pueden colocarse
también en cualquier otra localizacion.

Endoesqueleto reforzado: El esqueleto del
sujeto es recubierto por una fina malla de
polimeros y se estimula al organismo para que
0 asimile y lo integre en la estructura 6sea.
De esta forma la resistencia a impactos, gol-
es 0 caidas se incrementa sustancialmente
as roturas son practicamente imposibles.

artificial, simil: El tradicional brazo
con un recubrimiento de piel sin-
que se introducen pequefias
reforzar ain mas la
a de un miembro real.

harato robusto,

L

disefiado mas como una herramienta que
como una parte del cuerpo. Potente y fiable,
cuenta con un juego de accesorios que cu-
alquier mecénico de naves apreciara: solda-
dor de plasma, sierra de diamante, taladro y
tenazas. Se fabrican accesorios especificos
como perforadoras neumaticas para mineros
olanzacables para recuperadores de chatarra.

Brazo artificial, militar: Una obra maestra
de la cibernética, blindado, resistente y con
un arma de fuego o de combate cuerpo a cu-
erpo integrada. Como en el caso del modelo
industrial, hay fabricantes que personalizan
el brazo incluyendo equipamiento fuera de
lo habitual o armas a medida, como pistolas
de plasma o monofilos, pero estas modifica-
ciones suelen ser extremadamente caras.

Pierna artificial, simil: Al igual que en el
caso del brazo, las piernas artificiales simil
son copias de sus homologas reales que in-
tentan pasar lo mas desapercibidas posible.

Pierna artificial, HighRunnerTM: Entre los
implantes de extremidades especializados
se encuentra este modelo pensado para
aquellos que quieren alta velocidad sin tener
que depender de un vehiculo de cuatro rue-
das para lograrla. Las HighRunnerTM son
piernas de aleacion ligera con una planta
motriz de alto rendimiento, capaces de batir
a cualquier corredor en su propio terreno.

Pierna artificial, industrial: Las piernas in-
dustriales no son tan espectaculares como
los brazos de la misma gama pero siguen
ofreciendo una respuesta sélida para el op-
erario que trabaja en condiciones duras. Los
anclajes de la suele pueden ser por pernos,
que se disparan desde el talén contra el suelo
o cualquier superficie dura, o magnéticos,
perfectos para caminar por el casco de una
nave en orbita.




NOMVIBRE Funcién Precio PH
Unidad Cortical de +1 INT, permite la conexion directa a 6000 cr
Proceso la holored y a realidades sintéticas
Acelerador ,
neurocinético e 4500CE I
Bomba adrenal +1 REF y FUE durante 1d6+2 turnos | 2100 cr. 1D6 PH
Médulo de interfaz Necesario para cualquier enlace con
cableada o inalambrica hardware externo. 900 cr- 106 PH
Lector/grabador, puede albergar
Bancos de memoria hasta 3 unidades de memoria 2700 cr./u | 1D6/2 PH
cristalina
Pueder, ontener datos, eS| s00 i
Memorias cristalinas preimplantados (maximo +3 a la cr./u B
habilidad)
NOMVIBRE Funcién Precio PH
Ojo artificial, simil Idéntico a uno real 2700 cr. 1D6/2 PH
_O]o al_'t,|f|C|aI, version Mejora (lie imagen (+1 aAdvertlr), 3300 cr. 1D6 PH
intrusion camara de grabacion
Ojo artificial, industrial MEIo |nfrarrqa,_t,erm|ca y de 3000 cr. 2D6 PH
radiacion
. - T Vision infrarroja, marcador de
Ojo artificial, militar blancos (+1 a todo tipo de disparos) 3600 cr. 2D6 PH
Qido artificial, simil Idéntico a uno real 1800 cr. 1D6/2 PH
Oido artificial, escucha - .
T Amplificador de sonidos, grabadora | 2700 cr. 1D6 PH
Oido artificial, enlace | Comunicador encriptado, escaner de
tactico comunicaciones 3300 cr 206 RE
NOMVIBRE Funcién Precio PH
: - Purifica el aire de la mayoria de
;;:gos y analizador de los gases y venenos, avisa de las 1500 cr. | 1D6/2 PH
toxinas presentes
Implante de musculo
LT +2 FUE 6300 cr. 1D6 PH
Piel sintética
Snakeskin ™ Armadura de valor 7 5100 cr. 2D6 PH
Blindaje de zonas Armadura de valor 12 (una
riticas localizacion) 2700 cr./u i
oesqueleto +2 RES 4800 cr.




Funcién

Precio

PH

+1D6 de dafio, 30 Puntos de
estructura

3300 cr.

2D6 PH

, industrial

+3 FUE, +1D6 de dafio,
montura de cambio rapido para
herramientas (soldador, sierra,
taladro, tenazas), 40 Puntos de
estructura

7500 cr.

4D6 PH

o artificial, militar

Blindado (armadura de valor
15), +1D6 de dafio, arma
integrada a elegir, 40 Puntos de
estructura

6300 cr.

3D6 PH

- Laser ligero

Alcance 100m, Cargador 5,
Cadencia 2, Dafo 3D6,
Precision +2

+2400 cr.

1D6 PH

- Pistola de agujas

Alcance 50m, Cargador 10,
Cadencia 1, Dafo 4D6,
Precision +1

+2700 cr.

1D6 PH

- Desgarradores

Unas de aleacion. Dano 2D6

+1800 cr.

2D6 PH

- Cuchillas

Filos retractiles de 30 cm. Dano
3D6

+2100 cr.

3D6 PH

Pierna artificial

+2D6 dano, 40 Puntos de
estructura

3000 cr.

3D6 PH

Pierna artificial,
HighRunner ™

+3 MOV, 30 Puntos de
estructura

3900 cr.

3D6 PH

Pierna artificial, industrial

+2 FUE, +2D6 de daio,
anclajes por pernos o
magnéticos, 50 Puntos de
estructura

5100 cr.

4D6 PH

BIOINGENIERIA

La modificacién del ADN vy la ingenieria del
cuerpo han desplazado con rapidez a los
servos y los circuitos electronicos. Las ra-
zas menores siguen pagando por implan-
tes convencionales, pero en el Nexo todo
aquel que se lo puede permitir ha optado
por soluciones que como minimo en apa-
jencia son mas «naturales». Las razas
ayores en su mayoria optan por la bioing-
jeria, ya que consideran transformarse
«cyborg» algo deshonroso y a evitar.

que sigue a continuacion es, de
jemplo de las modificaciones

, el master puede crear
iniciativa o por sugeren-
teniendo en cuenta

‘de humanidad.

Ejemplos de maodificaciones
de bioingenieria:

Nanobots sanguineos: Nanomaquinas, mas
pequeiias incluso que un gl6bulo rojo, que
se inyectan en el sistema del paciente y se
encargan de tareas como reparar tejidos da-
fados, cortar hemorragias o combatir infec-
ciones.

Organos de filtrado de toxinas: Peque-
flas glandulas u 6rganos situados junto a
higado, rifiones o pulmones, dependiendo
del caso, que actian como neutralizadores
para la mayoria de venenos. Hay que tener
en cuenta que cada operacién consiste en la
implantaciéon de un 6rgano proporcio
proteccion especifica, ya sea co

ingeridas, respiradas o i

del paciente.



Este upo de |mplantes es muy popular entre
los mercenarios y los luchadores de la arena.
Se trata de un procedimiento bastante dolo-
roso en el que muestras de tejido del paci-
ente son duplicadas y reinjertadas para crear
entramados complejos de fibras musculares y
tejido 6seo. El resultado es un aumento espe-
ctacular de la fuerza y la resistencia, aunque
su uso en exceso puede provocar deformi-
dades y crecimientos descontrolados.

Amplificacion sensorial: Mediante el uso de
recombinacion del ADN es posible desarrol-
lar los sentidos naturales del sujeto, provo-
cando alteraciones en la estructura de ojos,
oidos o glandulas olfativas. El tratamiento
provoca cambios fisicos -cambios la forma o
la coloracion del iris, ampliacion del tabique
nasal- que pueden ser disimulados, o no,
mediante alteraciones cosméticas, a eleccion
del usuario. El aspecto «mutado» o los rasgos
vagamente animales son signo de estatus en
algunos lugares.

Duplicado de 6rganos: Para algunos, la
manera mas discreta de mejorar su cuerpo
es duplicar lo ya existente. Entre los altos
ejecutivos es muy popular recibir una terapia
de clonacién pulmonar o cardiaca, que crea
un 6rgano secundario, de menor tamafo de
los existentes, que entra en funcionamiento
cuando se incrementa el estrés fisico. Las te-
rapias mas radicales, en las que los 6rganos
que se implantan del mismo tamaifio y fun-
cionan a la vez que los naturales, requieren
modificaciones en las estructuras 6seas y un
refuerzo general del sistema, posibilitando un
despliegue fisico excepcional a costa de un
mayor desgaste en el organismo.

Glandulas suplementarias: Uno o mas
pequeiios 6rganos productores de sustancias
guimicas (se implantan por separado), desde
adrenalina a veneno, que pueden inyectarse
a través de arafiazos y mordeduras, o escu-
pirse.

a medio hostil: Los tratamientos
las operaciones son una parte
ivos que realizan los

mados. Ya sea
para resistir atmésfe
tarle branquias, la adaptac oy}
es un procedimiento caro y habit
reversible. 1

Tratamiento Matusalén: Los cirujanos
calle suelen bromear diciendo que la inmol
talidad todavia es un prototipo en pruebas e
los grandes hospitales en 6rbita. Lo que mas
se le acerca es el tratamiento matusalén, que
gracias a la terapia de regeneracion celulal
completa permite prolongar la juventud varias
décadas. Aunque oficialmente es proced-
imiento fiable y seguro, ningin médico res-
petable lo repetira mas de tres veces a una
misma persona.

Alteraciéon cosmética: Gracias a la com-
binacién de bioingenieria con el arte, lo que
antes s6lo eran suefios hibridos de algun
serial de holored, ahora es posible. Cambios
de pigmentacion, rasgos animales, escultura
Osea, todo lo que se pueda imaginar esta al
alcance de aquellos disconformes con lo que
la naturaleza les concedi6.

Reconstrucciéon ExCorpo: Se trata de lo
mas cercano a la clonacién que esta permit-
ido en el Nexo. Mediante cirugia intensiva y.
tratamientos con células regenerativas repro-
gramadas, la morfologia del paciente puede
ser moldeada hasta que se alteren su altura,
color de pelo u ojos, sino también para que
aparente pertenecer a otro sexo u otra raza.
Sin embargo, esa forma de imitacién no esta
bien visto por ninguna comunidad, ya que se
considera un engafio y un insulto personal.



NOMVIBRE Funcién Precio PH
: +2 SAL 9000 cr. 1D6/2 PH
e Inmunidad a venenos
ingeridos, respirados o 5100 cr./u 1D6/2 PH
inyectados (elegir)
gensidad +2 FUE, +1 RES 7500 cr. 1D6 PH
y 6sea
+2 alas tiradas de percepcion
ificacion sensorial visual, olfativa o auditiva 6000 cr./u 1D6 PH
(elegir)
plicado de 6rganos
(corazon, higado, +10 Puntos de Vida, +1 RES 5400 cr. 1D6/2 PH
ulmones)
i as Veneno potencia 12 o
suplementarias ) POt . 4800 cr./u 1D6/2 PH
f +2 a Iniciativa (elegir)
(venenos, adrenalina)
R tacion a medio Acuatico, frio o calor extremo,
EP bajo en oxigeno, el vacio 21000 cr. 3D6 PH
hostil .
(elegir)
Tratamiento Matusalén Wl g edgd QU 12000 cr./u 2D6 PH
tratamientos)
Alteracion cosmética +1 0 +2 PRE (varia) * 3D6 0 4D6
(orejas, cola, garras, Garras dafio +2D6 7500 cr./u
. > . PH
pigmentacion) Colmillos +1D6
XD6 PH
Reconstruccion Cambio de aspecto completo (varia)
+
ExCorpo (a elegir) s (6D6 de
media)

(*) Limitado a determinados entornos sociales.
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“UNA CABEZADA”

La nube de gases de los impulsores azoté con violencia los rostros de la multitud que se
agolpaba tras las vallas, pero nadie se atrevio a retroceder ni un metro. Los futuros refu-
giados parecian ansiosos por convertirse en parias sin hogar, un signo mds del miedo que
les infundia la presencia de la Plaga en su pequerio planeta. Las drdenes eran mantener
la nave con los motores encendidos, en vuelo estdtico un par de metros por encima de
la pista. "A la mierda..." pensé Rygan al ver a una madre con su hijo rodar por el suelo,
incapaz de mantener el equilibrio entre los torbellinos de polvo. Apago el reactor y de-
scendio suavemente. El convoy militar con los burdcratas de turno todavia tardaria un
cuarto de hora y por lo que le pagaban no iba a gastar mds combustible del necesario.
Echaria una siesta mientras esperaba. Tan solo un par de minutos después de cerrar los
ojos, un crujido metadlico le sacé de su sopor. El blindado de cabeza del convoy acababa
de embestir en llamas las puertas del recinto. Rygan apret6 furiosamente los botones de
encendido mientras todos los monitores de seguridad se llenaban de caras desesperadas,
deformadas por la enfermedad.
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rse” dentro de la trama y convertirse en
sus actores principales. Disefiar un PJ creible
y carismatico con el que sentirse cémodo
es todo un reto para un jugador, pero si se
consigue la experiencia de juego mejora con-
siderablemente. Si el reto del DJ es crear
misiones memorables, el de los jugadores es
interpretar protagonistas que estén a la altura
de las mismas.

MECANICA DE JUEGO

Cuando un Personaje Jugador (PJ), intenta
realizar una accion, necesitaremos saber si
ha tenido éxito en la misma. Para ello lanza-
remos los dados, cuyo resultado, comparado
con las puntuaciones de nuestra ficha, nos
dara la respuesta. A continuacién veremos
qué dados son necesarios y cual es el resul-
tado a obtener. Tanto si vas a ser un jugador
como si vas a desempefiar el papel de Direc-
tor de Juego (DJ), debes recordar algo muy
importante, a la hora de decidir que hacer y
como resolverlo no hay regla que tenga mas
peso que una sobre la que no hay ni una linea
en este manual: el sentido comun. Y ante la
duda, tomar la decision que beneficie a los
jugadores, porque las reglas no deben inter-
ponerse con la diversion.

TIRADAS DE HABILIDAD

Las tiradas de habilidad se utilizan para ver si
se tiene éxito o no a llevar a cabo cualquier
accion compleja. La mecéanica es sencilla:
tira 2D10 y suma al resultado los valores de
Atributo + Habilidad. El total se compara con
el Numero de Dificultad (o ND) que el DJ ha
determinado. Si la suma es igual o mayor que
el Numero de Dificultad, la tarea se ha real-
izado con éxito.

(Atributo + Habilidad + 2D10)
Vs. Numero de Dificultad (ND)

Ortega corre por los tejados con varios
agentes de SecurCom pisandole los talones,
llega al borde de una azotea, salta e intenta
agarrarse a una cornisa en el siguiente edi-
ficio. Su Atributo de Reflejos (REF) es 8 y

2d10 y saca un 7 y un

Cuando tu PJ intente hacer algo que n
relacionado directamente con ninguna

dad utiliza el valor de Atributo multiplicado pc
dos y simalo a la tirada de dado. El NUmer
de Dificultad se calcula del mismo modo qu
en cualquier tirada de habilidad.

Atributo x2 Vs.
Nudmero de Dificultad (ND)

USANDO HABILIDADES NO

ENTRENADAS

Si un jugador intenta usar una habilidad en la
que no tiene puntos asignados, se hara una
tirada de Atributo + 2D10 contra el Numero
de Dificultad. Sin embargo, el master puede
decidir que a pesar de todo el éxito sea impo-
sible, en el caso de habilidades técnicas que
requiera un aprendizaje especializado, por
ejemplo.

Atributo + 2D10 - vs. -
Nudmero de Dificultad (ND)

NUVIEROS DE DIFICULTAD

Segun la complejidad de la tarea el nimero
de dificultad sera mayor o menor. En esta
tabla puedes ver algunos valores de ejemplo.

Complicada

Muy dificil

| ND |
| 25 |
T




Repartir 25 puntos en los ATRIBUTOS,
asignando 8 como maximo a cada uno "de ellos.

Calcular los ATRIBUTOS DERIVADOS.

Elegir la RAZA del personaje, aplicando sus modi-
ficadores a atributos, sus ventajas y desventajas y
las habilidades bonificadas.

Elegir el ARQUETIPO y anotar sus 5 habilidades
bonificadas, que comenzaran con un valor inicial

de 2.

Elegir las VENTAJAS Y DESVENTAJAS.
(Opcional)

CREANDO UN PJ

Ahora toca ver como eres y cuales son tus
intenciones, quienquiera que seas. En este
capitulo veremos como se crea un person-
aje, qué caracteristicas lo componen, qué
habilidades estan disponibles y qué ventajas
y desventajas le diferencian del resto de la
chusma que pulula por ahi. Estas reglas te
permitiran crear personajes que comenzaran
de forma modesta pero pueden llegar a ser
tan heroicos como desees.

ATRIBUTOS

La puntuacion de los atributos son nimeros
gue muestran lo bueno que es tu personaje
en cada area. Los valores de los atributos es-
tan entre 1 y 10. Action! Tiene seis Atributos
Basicos y cinco Atributos Derivados.

ibutos Basicos
Fuerza (FUE): Esta representa tu fuerza

A Salud (SAL): Representa la constitucion
fisica del personaje, su capacidad de resistir
enfermedades, envenenamientos y virus

A Presencia (PRE): Es una medida de la
calidad de la personalidad del personaje, de
su carisma, su persuasion y la facilidad para
la interaccion social del mismo.

A Inteligencia (INT): Representa la bril-
lantez mental del personaje, ademas de
su claridad de pensamiento y su estado de
alerta.

AVoluntad (VOL): Es la fortaleza mental, la
resistencia al estrés, el ego y la conviccion
del personaje.

Atributos Derivados

En Action! cada jugador cuenta con 25 pun-
tos para repartir entre sus atributos, sien-
do 8 el valor maximo alcanzable durante la
creacion del personaje

Los cinco Atributos Derivados son el cajén de-
sastre donde cae todo lo demas: tu capacidad
de encajar golpes, defenderte y ser eI prim
para moverse cuando sea necesario.

tos atributos no se reparte




Vida (VID): Lo dificil gue es matar o aton-
tar atu PJ. La puntuacion de Vida de tu PJ
esigual a (3 x SAL) + (2 x VOL).

A Movimiento (MOV): Lo lejos que se
mueve tu PJ en un tumo. El Movimiento de
tu PJ esigual a REF + (SAL+FUE)/2.

A Defensa (DEF): Lo dificil que es que al-
guien impacte a tu PJ. La puntuaciéon de
Defensa de tu PJ es igual a REF + 10. En
una pelea, los personajes pueden también
afadir la puntuacion de su habilidad de
Combate a la Defensa, si resulta apropiado
(a eleccion del DJ).

A Resistencia (RES): La Resistencia de
tu PJ es igual a (FUE +VOL) / 2, redonde-
ando hacia arriba. La Resistencia se resta
del dafio causado por los ataques recibidos,
tanto fisicos como psiquicos.

Alniciativa (INI): La Iniciativa de un person-
aje es igual a (REF + INT)/2, redondeando
hacia arriba. Al principio de cada turno de
combate cada jugador lanza 2D10 y le suma
su valor. El que saque la puntuacion mas
alta actia primero.

RAZAS

Lo primero que debes decidir a la hora de
hacerte un personaje para jugar a Baraka es
la raza a la que pertenece. En un crisol inter-
estelar como es el nexo la multiculturalidad y
el mestizaje son casi una obligacion asi que
sientete libre a la hora de vestir otra piel.

En la seccién de razas puedes ver las boni-
ficaciones a Atributos, Habilidades, Ventajas
y desventajas que deberan ser tenidas en
cuenta a la hora de calcular los valores de
tu PJ y ademas sirvén para dar un fondo
comun a las razas; una especie de kit inicial.

ARQUETIPOS

Los arquetipos son perfiles pregenerados
que sirven a los jugadores para identificar a
grandes rasgos como va a ser su personaje
inicialmente. A menudo lo mas interesante de
los arquetipos es ver como van cambiando a
edida que el jugador conoce y se ajusta a
PJ y los hechos y lances de su existencia
el alguien Gnico, alguien que ha
desde estas primeras pincel-
ertirse en un personaje con
diosincrasia.

tuitos a cie!
el conocimiento a
nadas con su actividad. Not

de 5 habilidades con un valor i
no encuentras un Arquetipo q
y deseas crear uno propio solo h
en el concepto del mismo y segu
cillo esquema de reparto de puntos.

b
aquin

A Astronavegante: Las computadoras
pueden igualar el talento y la intuicion de un
buen astronavegador, o eso dice el gremio.
Las cyaneas son tradicionalmente las me
jores en este area, pero en un cinturén de
asteroides o ante una tormenta solar no sélo
sobrevive el que mejor hace los calculos... .

Astronavegaciéon (INT), Comunicaciones
(INT), Navegacion (INT), Ordenadores
(INT) y Pilotar (REF).

A Acompaifiante: Especimenes perfectos
seleccionados desde antes de nacer, ado-
lescentes secuestrados y entrenados en es-
cuelas-prision en oérbita o robots disefiados y
programados para complacer. En un mundo
en el que todo puede ser duplicado o sin-
tetizado, los acompafantes ofrecen la simu-
lacion mas perfecta de una relacion, fisica
o emocional, tan real como el precio que se
pague por ella.

Actuar (PRE), Atletismo (REF), Intimidar
(PRE), Persuasion (PRE) y Seduccion
(PRE)

A Contrabandista: La vida no es facil ahf
fuera y no hay nada de malo en saber quién
necesita qué y hacérselo llegar... por una
madica comision, claro. Si los duefios origi-
nales de la mercancia no estan de acuerdo
y desean recuperarla por la fuerza, es un
riesgo que hay que correr. Mano firme en los
mandos de la nave, ojo avizor y sentido para
los negocios, ademas de una tripulacion dis:
puesta a jugarse el pellejo, eso es todo lo qui
hace falta para hacerse rico en el Nexo.

Callejeo (PRE), Comercio (PRE), Idiom:

(INT), Persuasién (PRE) y Pilotar (REI

A Ejecutivo de las Compaiii
Siempre con el ojo amena
megacorporaciones vigilando ¢
sus movimientos, las Compeé
el Gltimo reducto para a




nte ar bi-
ando pequefias
I as de puertos
mpresas rivalizan con los
ierados en guerras ejecuti-
re se quedan en las mesas

lir(INT), Conocimiento Local (INT),
uasion (PRE), Comercio (PRE), Ora-
a (PRE)

Explorador: El Nexo es el punto de par-
da para multitud de expediciones que bus-
tan desde nuevos planetas habitables a
yacimientos minerales, pasando por restos
de antiguas civilizaciones o naves de carga
perdidas. Un explorador que conozca los se-
cretos del espacio profundo valdra su peso en
créditos.

Acechar (REF), Navegacion (INT), Para-
medicina (INT), Rastrear (INT) y Super-
vivencia (INT)

Alngeniero: Conocer los diferentes aspectos
de cada tecnologia alienigena es el suefio de
cualquier ingeniero, aunque la mayoria de las
veces deben conformarse con especializarse
en un campo, sea robética, armamento o el
mas solicitado por todos, motores de salto.

Cibertecnologia (INT), Electrénica (INT),
Ingenieria motores (INT), Mecanica (INT)
y Ordenadores (INT)

A Interlocutor interracial: A medio camino
entre traductor, intérprete y especialista en
protocolo, el interlocutor resulta esencial en
las negociaciones con otras razas. Dominar
las sutilezas de la comunicacion, verbal y no
verbal, puede ahorrar tiempo y dinero, e in-
cluso en ocasiones evitar conflictos armados.

Idiomas (INT), Experto (Protocolo)(INT),
Oratoria (PRE), Persuasion (PRE) y Xeno-
biologia (INT)

Investigador privado: Cientos de afios
espués siguen siendo necesarios hombres
1 mas talento que un mercenario y mas in-
1 que un ladrén de datos. Tipos que pu-
Cer preguntas y recabar informacion

ue tirar del gatillo, pero que no
e cubran bien las espaldas si

(PRE), Cono-
ar (PRE) y

Rastrear (INT).

ALadrén de datos: La informacion es poder,
un dicho que en el siglo XXIV casi se ha con-
vertido en religion. Ya no es suficiente con
saber romper un par de barreras de protec-
cion en la holosfera, los ladrones piratean
sefales alienigenas, descifran codigos de
pulsos entre naves pilotadas por IAs o copian
cristales de memoria con un simple toque de
su terminal.

Callejeo (PRE), Cibertecnologia (INT), Co-

municaciones (INT), Electrénica (INT) y

Ordenadores (INT)

A Médico: En la facultad nunca te prepararon
para atender quemaduras de laser en medio
del campo de batalla o amputar una pierna
infectada por picadura de drenador zuarj en-
tre arenas movedizas. El espacio esta lleno
de aventuras, pero también de peligros en
forma de plantas venenosas, vapores asfixi-
antes y seres empefados en devorarte a la
menor oportunidad. Por suerte ta estas ahi
para parchear lo que quede de los valientes
y mandarles de nuevo a la accion.

Ciencia (INT), Cibertecnologia (INT), Ex-
perto (Medicina) (INT), Paramedicina (INT)
y Xenobiologia (INT)

A Mercenario ex-soldado: La infanteria
fronteriza y los pelotones de castigo de los
planetas exteriores forjan a los soldados mas
duros, capaces de afrontar cualquier mision,
si tienes los créditos suficientes para pagar-
les, claro. Su rivalidad con los veteranos de
los destacamentos de SecurCom -"esos es-
tirados en sus uniformes brillantes’- es leg-
endaria.

Atletismo (REF), Armeria (INT), Armas de
fuego (REF), Atrtilleria (REF) y Combate
sin armas (REF).

A Xenobidélogo: No pasa un dia sin que un
carguero atraque en los muelles del Nexo con
noticias de una extrafia raza que habita en los
planetas del espacio profundo. Los xenobidlo-
gos tienen trabajo en abundancia, sea identifi-
cando criaturas, recopilando informacio! a
las compafifas prospectoras o decidi
la comunicacién interespecies sera p

Ciencia (Biologia)(IN
cologia)(INT), |




HABILIDA

Las habilidades determinan lo tu PJ ha apre-
ndido a hacer alo largo de su vida. Cada una
tiene una puntuacioén que indica el nivel de
conocimiento del personaje en ese campo.
Para determinar si se tiene éxito al usarlas,
se emplean en combinacién con un atributo
que viene especificado en su descripcion, tal
y como vimos en el Capitulo 1. En algunos
casos el DJ puede decidir que es mas apro-
piado usar otro atributo en lugar del habitual.
En Action! cada jugador cuenta con 50 puntos
para repartir entre sus habilidades, siendo 5
la cantidad maxima de puntos a asignar en
una de ellas.

Acechar (REF): Refugiarse en las sombras
moviéndose silenciosamente o evitar ser de-
tectado en situaciones de combate.

Acrobacias (REF): Para realizar volteretas,
saltos, giros... como un acrdbata circense.
Puedes sorprender a tus enemigos apareci-
endo de detras de un obstaculo con un salto
mortal, cayendo de pie, listo para combatir...

Actuar (PRE): Actuar y representar un pa-
pel, ya sea escrito o improvisado. También
sirve para aparentar emociones y mentir de
forma convincente.

Advertir (INT): La capacidad para estar
alerta y ser consciente de lo que sucede alre-
dedor o de lo que sienten quienes te rodean.

Atletismo (REF): Habilidades atléticas
basicas: correr, saltar, trepar, lanzar, nadar... .

Armeria (INT): Reparar, mantener y con-
struir armas.

Armas pesadas (REF): Uso de armamento
militar pesado como ametralladoras, morte-
ros, lanzacohetes... .

Armas de fuego (REF): Uso de armas de
proyectiles individuales, como pistolas, subfu-
siles, rifles, arcos, ballestas... .

Artilleria (REF): Artilleria clasica, armamen-
to montado en vehiculos, armamento naval y
similares.

Astronavegacion (INT): Sirve para trazar

fas interestelares sirviendose de cartas de
ruta y ordenadores.

llejeo (F RE) Conocimiento del mercado

S en las que actian los cart-

contrar un informador o las

a mafia local.

técnicas de labor

rollo de teorias e hip
carse un area de conocimi
girse varias veces.

Cibertecnologia (INT): Conocir
bre el funcionamiento, disefio y mant
to de equipo cibernético.

Combate sin armas (REF): Pelear emple
ando el propio cuerpo como un arma.

Combate de melé (REF): Uso de distintas
armas de melé, como cuchillos, garrotes, ha:
chas, etc.

Comercio (PRE): El talento para realiza
buenos negocios ante comerciantes y vend-
edores, valorar la calidad de un producto, re-
gatear y obtener el mejor precio posible.

Comunicaciones (INT): Operar sistemas
de comunicaciones de todo tipo, ya sean ra-
dios, emisores de microondas o haces laser.

Conducir (REF): Puede ser coches, motos,
tractores, camiones. Incluye vehiculos acuati-
cos.

Conocimiento local (INT): Saber dénde
esta cada sitio, quién es quién, la actualidad e
historia cercana del lugar.

Demoliciones (INT): Usar explosivos, pre-
parar artefactos caseros y desactivarlos.

Educacién (INT): Conocimientos basicos
de Historia, Matematicas, Lengua... Lo que
se deberia aprender en el colegio.

Electréonica (INT): Identificar, entender,
reparar y desmantelar componentes elec-
trénicos.

Escalar (FUE): Ascender por superfi-
cies especialmente dificultosas (muros,
arboles, edificios...) con tal de que haya un
minimo asidero. La velocidad de escalada es
2m/3seg.

Evasion (REF): Esquivar, eludir, apartarse
del camino de aquel que desea causar dafic
al PJ. Puede usarse como mecanismo d
defensa contra ataques cuerpo a cuerp
con o sin armas, y determinados ataques
proyectiles.

Experto (INT): Conocimientos espe
de un area del saber concreta. Pu
fruto de una aficién, como cole
o fruto del estudio y apre diz
tacticas de combate €




girse

NT): Valido tanto para
como eléctricos, mag-
binacion o reconocimiento

(INT): Se debe especificar el idi-
iIcreto, no incluye sélo idiomas, sino
3nguajes, como signos manuales o en
Jo. Si un idioma tiene varios dialectos, se
len entender a Y2 de la Habilidad.

Ingenieria motores (INT): Conocimientos
especificos sobre motores de naves espacia-
les tanto con capacidad de viaje interestelar
omo subluz.

Interrogar (PRE): Supone presionar a la
gente para obtener informacion, usando para
ello técnicas psicolégicas o medios fisicos,
como la tortura.

Intimidar (PRE): Mostrarte amenazador o
peligroso mediante con tu lenguaje corporal
y tus palabras para lograr tus objetivos.

Juego (INT): Sirve para ganar en juegos de
azar, tales como poéquer, blackjack... También
permite hacer trampas.

Lanzar (REF): Sirve para ver si aciertas ar-
rojando tanto piedras, como armas arrojadi-
zas, cuchillos o granadas.

Liderazgo (PRE): Permite convencer y mo-
tivar a un grupo de personas para que nos
apoyen en una mision u objetivo.

Mecanica (INT): Es el conocimiento nec-
esario para reparar y construir motores y me-
canismos no electronicos.

Montar (REF): Se refiere a cabalgar sobre
una criatura realizando maniobras poco usu-
ales. Debe especificarse la criatura.

Navegacion (INT): Sirve para guiarse por
as estrellas, conocer las mareas y los vien-
tos, interpretar mapas y cartas maritimas en
definitiva orientarse en un entorno natural ya
ea maritimo o terrestre.
ratoria (PRE): La capacidad de hablar a
udiencia para conseguir su atencion y
erles de algo.

‘es (INT): Programar y operar
incluyendo intervenir sistemas

cortar hem-
ncia, man-

tener vivo a un sujeto hasta que puedz
atencion médica.

Persuasion (PRE): Sirve para convencer o
influenciar a los demas de forma discreta y sin
que resulte evidente.

Pilotar (REF): Se refiere a transportes aére-
os, civiles o militares: aviones, helicopteros,
jets. También incluye naves espaciales. Se
debe especificar el campo concreto.

Rastrear (INT): Es la habilidad de encontrar
y seguir un rastro a partir del descubrimiento
de huellas, ramitas rotas, olores caracteristi-
cos, etc.

Seduccién (PRE): La capacidad de ga-
narse la confianza y los favores de otros
usando para ello el atractivo fisico o personal.

Supervivencia (Int): Los conocimientos
referentes a como construir un refugio, dis-
tinguir plantas comestibles de venenosas,
encender fuego o encontrar agua potable,
entre otros.

Tacticas (INT): El talento de dirigir enfrenta-
mientos a gran o pequefa escala de modo eficaz.

Xenobiologia (INT): Conocimiento sobre
las distintas razas alienigenas, su cultura y
caracteristicas fisicas y psicologicas.

VENTAJASY DESVENTAJAS

Se trata de una serie de rasgos especiales
que sirven para diferenciar a los personajes y
darles un toque personal, ademas de ser una
primera piedra sobre la que desarrollar su
personalidad. Hay que recordar que cuanto
mas definido esté el personaje y mas diferen-
ciado de los demas resulte, mas memorable
y divertido sera de interpretar. Las ventajas
se adquieren usando puntos de Habilidad y
la cantidad de puntos a pagar viene especifi-
cada entre paréntesis. Al contrario que las
ventajas, las desventajes suponen taras u
obstaculos que le pondran las cosas mas difi-
ciles a tu personaje en algunas situaciones y
no cuestan puntos sino que los proporcionan.
No existe ninguna obligaciéon de adquirir ni
unas ni otras, pero puede resultar interesante
echarles un vistazo:

VENTAJAS
Sentidos aguzados (2]




‘ ma de lo normal.
Reclbe una bonificador de +2 a todas las ti-
radas de Advertir relacionadas con el sentido
elegido.

Ambidiestro (1): Normalmente utilizar la
mano malo se penaliza con un -3 a todas
las tiradas. Los personajes ambidiestros sin
embargo pueden utilizarla sin sufrir ningn
penalizador.

Atractivo (2): El personaje es excepcional-
mente sensual y atractivo recibiendo un bono
de +3 atodas las tiradas sociales o de seduc-
cion en las cuales la apariencia fisica sea un
punto importante a tener en cuenta.

Sentido del peligro (3): De alguna manera
el personaje es capaz de percibir cuando algo
malo le va a suceder. Normalmente el DJ
hara una tirada en secreto de VOL con una
dificultad entre 15 y 18. De ser superada el
personaje estara alerta y no sera cogido por
sorpresa.

Escurridizo (2): El personaje es como una
serpiente, rapido y dificil de alcanzar. Gana un
+2 a su valor de Defensa

Sentido del combate (3): El personaje po-
see un sexto sentido para las situaciones de
combate. Sabe que actura primero muchas
veces es la mejor manera de salir vivo del
fregado. Gana + 2 a todas las tiradas de Ini-
ciativa.

Memoria Fotografica (3): El personaje rara
vez olvida una cara, un dato una calle o una
conversacion. Cuando lo desee tendra dere-
cho a unatirada de INT para ver si recuerda
un detalle que anteriormente le pasara des-
apercibido.

Duro de matar (2): El personaje es un duro
hueso de roer con una resistencia fuera de
lo comun a los ataques. Ganas 10 puntos de
Vida extra.

Vision Nocturna (2): El personaje es capaz
de ver en oscuridad casi total.

Rango (2): El personaje pertenece a alguna
organizacion o grupo (la policia, el ejército) y
ostenta un rango medio entre sus miembros.
ontactos (2): Debido a sus actividades
| personaje ha hecho amigos en un ambito
o y puede recurrir a ellos en un apuro.

El fisico del personaje le hace
eno, enfermedad o toxina

] percibe por enci

Fisico Ext 2]
rasgo, malformacldn 0 €
cada que le hace llamar la
sultar desagradable. Sufre
de -3 atodas las tiradas en las ¢
pudiera ser determinante. Ca
tercio podria provocarle una boni
ejemplo a Intimidar.

Deber (2): El personaje se debe a una pel
sona u organizacion que puede requerir de st
ayuda en cualquier momento. En caso de ne
acudir puede ser puesto en busqueda por |2
organizacion en cuestion o ser despreciado
por sus antiguos aliados/amigos.

Enemigo (2): El personaje se ha ganado en
el pasado a una pequefia némesis. Alguien
que dedicara su tiempo y sus recursos a ven-
garse o fastidiar al responsable de su afrenta.
Las capacidades y recursos de este enemigo
deben ser administradas con cautela por el
DJ, debe tratarse de un enemigo recurrente
pero derrotable.

Honesto (1): El personaje se siente impul-
sado a ir por la verdad por delante a no jugar
sucio ni ser rastrero, lo cual puede acarrearle
no pocos problemas.

Infame (3): El personaje goza de una fama
terrible, risible u odiosa fundada o infundada
pero que sera tomada en cuenta por aquellos
que se encuentren con el a la hora de tratarlo.

Paria (2): El personaje pertenece a una cas-
ta o grupo social o racial objeto del desprecio
por parte de la sociedad preponderante. Eso
le convertira en un ciudadano de segunda
clase en el mejor de los casos.

Primitivo (3): El personaje proviene de una
sociedad primitiva que disfruta de un notable
retraso tecnologico. El personaje sufre una
penalizacion de -2 a todas las tiradas relacio
nadas con la tecnologia moderna.

Senior (3): Los afios han blanqueado las
sienes del personaje convirtiéndolo en uni
persona mayor. No podré tener ningun atribl
to fisico por encima de 7.

Rudo (2): El personaje no se adapta
convenciones sociales, es un mal
no es capaz de tratar de un mod
a los demas. Puede que coma
do, no cate el agua bajo ning
cia o tenga una enfermi




sufre un -3
la cual el DJ crea
r negativamente.

=n una situacion de peligro el
' que esforzarse para no ante-
guridad a la de otros.

Ivo (1): Existe una persona, un obje-
suceso que el personaje no logra qui-
de la cabeza y esta fijacion le perturba
tal manera que afecta su vida cotidiana.

Adicto (2): El personaje esta enganchado,
puede ser a una droga, al juego o al peligro.

EXPERIENCIA.

Antes o0 después querras mejorar tus niveles de
Habilidades y Caracteristicas, pero ¢,como hacero?.

El DJ recompensara con Puntos de Experien-
cia a los jugadores al final de cada sesion de
juego (o cuando lo estime conveniente). Los
jugadores podran emplear estos puntos para
mejorar sus Habilidades, elegir nuevas, ad-
quirir equipo o si el DJ lo permite mejorar sus
Caracteristicas (o adquirir o mejorar Poderes
si en tu campafia se usan).

El DJ otorgara los PX por representar bien al
personaje y jugar bien. Aqui recogemos algu-
nas sugerencias:

A Por representar bien al persc
ventivo... 1-2 PX.

A Por resolver un misterio u otro tipo de ac-
ciones importantes, 1 PX.

A Por resolver la aventura con éxito, de 2
a3 PX.

A Puntos base por desarrollar el escenario,
de 1a2PX.

USO DE LA EXPERIENCIA

Bien, el DJ te ha dado una buena cantidad de PX
como premio de experienda, ¢,pero como usarlos?

Para adquirir nuevas Habilidades, el coste
sera 1 PX por cada nivel de la nueva Habi-
lidad o mejora. Asi, sitienes una Habilidad a
3y quieres subirla a 4, debes pagar (1 PX x
nivel = 1x4) 4 PX.

Si lo que deseas es mejorar Caracteristicas,
el calculo para pasar de un nivel al siguiente
se hara de la misma forma, con la diferencia
de que cada nivel cuesta 5 PX. De esta forma,
subir REF de 5 a 6 costaria (5PX x nivel =
5x6) 30 PX.
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A veces no podemos (0 no queremos) re-
solver las cosas dialogando. Cuando los PJs
se meten en una pelea, se pasa a medir el
tiempo en Turnos de Combate. Un Tumo
representa 3 segundos de “tiempo de juego”.
Cada PJ puede intentar una Accion cada
Tumo. Después de que hayan actuado todos
los personajes (tanto los PJs como sus adver-
sarios) el Turno acabay comienza uno nuevo.

Para decidir el orden de actuacion al inicio de
cada Turno todos los jugadores tiran 2D10 y
suman al resultado el valor de Iniciativa de
su personaje (el DJ tira por todos los person-
ajes no jugadores, como los antagonistas o
los “extras” presentes o involucrados en la
pelea) El personaje con el total mas alto va
primero. Si dos personajes obtienen el mismo
valor ese Tumo, el que tenga el atributo mas

to de REF va primero. Si siguen estando

actlan a la vez.

ACCIONES

Cada personaje puede realizar una accion
por Turno. Las acciones que puede realizar
son:

ACCIONES OFENSIVAS

Ataque: Paraque tu PJ lleve a cabo cualquier
tipo de ataque (golpear, disparar un arma,
atacar con la espada, etc). Tira 2D10+ REF
+ Habilidad de Combate. Si el total es igual @
mayor que la Defensa del objetivo, el ataque:
impacta y produce Dafio, luego veremos éi
que cantidad.

2D10+ REF + Habilidad de Combate
Vs. Defensa del blanco

Agarrar: Si tu PJ intenta agarrar a una p
na o un objeto; la tirada de Combate ti
modificador de —2, y tu Defensa de €

se reduce dos puntos (-2).

Lanzar: Al intentar lanzar a u




ges que tu PJ realice un unico ataque

postando el todo por el todo. Sufres un -3

| REF pero consigues 2D6 extra a la tirada
de dafio.
Apuntar: Permite aumentar las probabili-
dades de acertar a un blanco con un arma de
proyectiles. Cada fase que se pase apuntando
proporciona un +1 a la tirada de ataque con
un maximo de +3. Apuntar implica mantener
una posicion estatica, sin moverse, y con un
angulo de tiro claro.

ATAQUES VIULTIPLES

Puedes decidir que tu PJ realice tantos
ataques como te permita la cadencia del arma
que empufie, s6lo debes tener en cuenta la
penalizacion de -3 por cada accién suce-
siva. Asi puedes hacer dos disparos a -3, tres
a-6....

En lo referente a los ataques cuerpo a cuerpo
no se aplica la restriccion de la cadencia, asi
que, mientras puedas seguir tirando, podras
seguir golpeando.

FUEGO AUTOMVIATICO

El fuego automatico es una variedad de dis-
paro que pueden realizar algunas armas y
gue viene indicada por su cadencia, en da-
dos. El jugador puede disparar tantos dados
en un asalto como desee, hasta el maximo.
Para reflejar la dificultad de esta accion, el
primer dado concede un bonificador de +2, el
segundo +0, el tercero -2, el cuarto -4 y asi
sucesivamente. Esto refleja como la rafaga
ace mas facil alcanzar el blanco, pero usada
exceso vuelve el arma incontrolable por el

: Se realiza una Unica tirada, si el

ierta el objetivo, se lanzan los da-

andoun+3a

El fuego de cobertura es similar al autométl-
co, con la diferencia de que el tirador intenta
cubrir una zona en vez de alcanzar a un obje-
tivo. La ventaja de este tipo de fuego es que
permite "barrer" un espacio determinado y
alcanzar a todos aquellos que lo crucen en
ese asalto, lo que les obligara a mantener la
cabeza agachada.

El jugador debe declarar el espacio en metros
que desea cubrir, y el nimero de dados que
disparara a esa zona, hasta el maximo de la
cadencia del arma. Cuando un enemigo en-
tre en la "zona de fuego" el PJ realizara una
tirada de ataque estandar, con la diferencia
de que después del primer dado sufrird un
penalizador de -2, acumulativo por cada dado
adicional. Esto refleja que el fuego de cober-
tura no es un tiro apuntado. Si la tirada tiene
éxito, el blanco recibira tantos impactos como
el nimero de dados dividido entre los metros
que cubria el fuego de cobertura.

Es decir, si dispara 3D6 a un area de 3 met-
ros, recibira 1D6 impactos (3D6 / 3), y la ti-
rada debera hacerse con un -4.

ACCIONES DEFENSIVAS

Bloquear: El PJ intenta detener un ataque
cuerpo a cuerpo. El nimero de dificultad
es igual al total de la tirada de habilidad del
atacante (REF + Combate + 2D10). Si un
personaje decide realizar un Bloqueo, el ju-
gador puede tirar para blogquear un ataque
cuerpo a cuerpo cualquiera (desarmado o no)
hasta que le toque hacer su proxima accion.
Al principio de cada asalto debes declarar
cuantas paradas vas a realizar, sufriendo
una penalizacion igual a la propia del ataque
mdltiple, de lo contrario s6lo podras realizar
una parada.

Esquivar: Afade +3 a la Defensa de tu PJ;
a cambio pierdes la oportunidad de atacar
este Turno, es decir mientras disfrutas de la
bonificacion.

ACCIONES DE
MOVIMIENTO

Mover: El personaje se mueve
tuacién de Movimiento en m
puedes realizar otra a
movimiento.




Correr: mueve hasta el Mov-
imiento x 2 de tu PJ, en metros.

personaje se mueve hasta Movimiento x 3, en
metros; el valor de Defensa pasa a ser 10 (es
decir, no puedes anadir el atributo de Cuerpo
a la puntuacion de Defensa).

movimiento.

VIODIFICADORES AL ATAQUE

DTRAS

A ’ Otra accién: Cualq
Esprintar: Como en el caso anterior, pero el qe el DJ permita hacer
Guardar la Accién: Tu p
para actuar y puede realizar la &
alquier nimero de iniciativa po

i P que haya tirado. Si el PJ que guard
Cambiar de Postura: Tu personaje puede re- quiere actuar antes que otro person

alizar un cambio y pasar de estar tumbado a  mismo nimero de iniciativa, el jugador deb
estar de rodillas, de rodillas a levantarse, etc,  tjrar 2D10 + REF. Si la suma es mayor qu
ademas de realizar otra accién que noseade  Rgf + 10 del otro personaje, el PJ puede ac
tuar antes. Si no, actuara tras haberlo heche
el otro personaje.

Tamano del objetivo

Modificador

Colosal, 32m o0 mas

+12

Gigantesco, 16m o mas

+6

Muy grande 8 m 0 mas

+4

Grande, 4m o mas

+2

Medio, 2m

0

Pequefio, 1m 0 menos

-2

Muy Pequeiio, 1/2 m o menos

-4

Mindsculo, 1/4m o menos)

-6

Visibilidad del objetivo

Modificador

Oscuridad o niebla completa

-5

Oscuridad o niebla parcial

-3

Oscuridad o niebla menor

-1

Cobertura del objetivo

Modificador

Medio cuerpo a la vista

-1

Cabeza y hombros a la vista

-2

Cabeza visible

-3

Objetivo silueteado

+2

Elevacion

Modificador

Objetivo mas alto que el atacante

+2

Objetivo mas bajo que el atacante o tumbado

Tril

Apuntar

Modificador |

Apuntar

+2 por turno (+6 max) |

| Apoyado, tripode etc

H

Modificador




Objetivo en movimento Modificador

do) -1

do) -2

0 (corriendo) -4

rno (sprintando) -6

rno (en bicicleta) -8

8 m/turno (tren) -10

256 m/turno (pequefio avion, helicoptero) -12
57-512 m/turno (coche de carreras) -14
513-1024m (1km) /turno (jet) -16

Distancia Modificador
1 metro 0 0
2-3 metros -1
4-5 metros -2
6-15 metros )
16-25 metros -4
26-35 metros -5
36-50 metros -6
51-100 metros -7
101-150 metros -8
151-200 metros -9
201-300 metros -10
301-400 metros -11
401-600 metros -12
601-800 metros -13
801-1,000 metros -14
HACIENDO DANO RECIBIENDO DANO

Cuando un PJ realiza un ataque cuerpo a

cuerpo el dafio que realiza depende en gran

medida de sus capacidades fisicas. Si el per-

sonaje utiliza un arma de melé su valor de

FUE se sumara al del dafio del arma. El total
e la tirada de dados es la cantidad de dafio
ue causa el ataque.

DE DANO POR
DE HABILIDAD

izado también depende de lo
e. Por cada 5 puntos que
Namero de Dificultad, se
El arma nunca puede

uido el bono.

Cuando un PJ recibe un ataque, puede restar
su Resistencia a los puntos de dafio de los
ataques recibidos. El dafio restante se resta a
los puntos de Vida del personaje.

Si el PJ se queda sin puntos de Vida, es-
tara fuera de combate o muerto (el DJ lo
decidira segun el tipo de ataque que causo
el dafio u otras circunstancias). Normal-
mente aguantara desangrandose hasta su
valor de Salud en negativos. Llegado a
punto estara irremediablemente



g . DANO

Llegara el momento en el que un personaje
sea alcanzado por un ataque, entonces de-
beras hacer una tirada de 2D10 en la tabla
de localizacion para ver que parte de su
anatomia ha sido dafiada. Tambien puedes
hacer disparos apuntados a la zona deseada

Golpear con |

inconsciente de un g

pistola sénica. Todos e

tienen una cosa en comun: p
letal. No todas las armas es
para ello, sélo las armas de com

Tirada Localizacion Efecto Penalizador
20 Cabeza X2 -5
19 Cuello x 15 -6
18-16 Brazo |. x 0,5 -3
16-14 Brazo D. x 0,5 -2
13-12 Pecho x1 -1
11-10 Abdomen x1 -2
9-6 Pierna |. x 0,5 -2
5-2 Pierna D. x 0,5 -2

sufriendo el penalizador correspondiente.
Segun la parte alcanzada el dafio realizado
se ve modificado por un multiplicador. Cu-
ando una localizacién reciba tanto dafio
como la caracteristica de SAL x2 quedara
inutilizada, necesitando cirugia de recon-
struccion, implantes y quiza alguna plegaria.

GRAVEDAD DEL DANO

Herido Leve: El PJ esta en este estado cu-
ando ha perdido puntos de dafio en una can-
tidad igual a SAL x2. Todas las tiradas sufren
un penalizador de -1.

Herido Grave: El PJ ha perdido puntos de
dafo en una cantidad igual a SAL x3. Todas
las tiradas sufren un penalizador de -3.

Herido Critico: El PJ esta al borde de la
muerte habiendo perdido puntos de dafio en
una cantidad igual a SAL x4. Todas las tiradas
sufren un penalizador de -6. Un personaje
en estado critico pierde un punto de mas por
minuto hasta ser estabilizado. EI PJ estara
inconsciente.

a cuerpo con una parte roma o las armas de
fuego disefiadas para ello (o que disparen
municion especial) podran hacerlo.

El dafio no letal no se resta de los puntos
de Vida del PJ sino que se toma como un
numero de dificultad contra el que el juga-
dor realizara una tirada de RES x2. Si se
supera el control no ocurrira nada, si se falla
por menos de 5 puntos, el PJ estara aturdido,
con un -2 a todas sus tiradas durante 3 asal-
tos. Si se falla por 5 puntos o mas, el person-
aje caera inconsciente durante 1D6 asaltos 0
hasta que un compariero le reanime.

Una caracteristica particular de este tipo de
dafio es que no se acumula entre asaltos,
cada ataque se resuelve de forma independi-
ente y no afecta al siguiente.



0s a cualquier tipo de
ntos especialmente dramati-
. Los PA deberian ser algo

precioso y no se deberian utilizar

a, los jugadores deberian esperar al

ito justo para dar el todo por el todo y
la suerte de su lado.

ada personaje empieza cada sesion con 1
’A aungue siempre puede ganar mas medi-
ante heroicidades o interpretaciones espe-
lalmente resefiables. Siempre a discreccion
del DJ. Los personajes pueden guardar los
PA de una sesion a otra en caso de que no
los utilicen, pero nunca podran acumular mas

de 3.

Se puede declarar que se usan PA después
de haber fracasado en una tirada, pero siem-
pre antes de que el DJ describa las conse-
cuencias del error cometido.

QUE SE PUEDE CON-
SEQUIR CON LOS PA

Potenciar una habilidad: Por cada punto con-
sigues un +5 a la tirada realizada.

Potenciar un Atributo: Por cada punto con-
sigues un +1 al un Atributo o un +5 a un
Atributo derivado.

Reducir dafio: Puedes reducir el dafio reci-
bido en un ataque hasta en 5 puntos.

Incrementar el dafo: Puedes aumentar la le-
talidad de tu ataque sumando +5 a tu tirada
de dafio.

Por supuesto queda a la decision del DJ la
recompensa y recuperacion de los PA con-
sumidos por sus jugadores.




“NADA PERSONAL”

Podria ser la mejor sala de recreo del ctimulo pirata, pero apestaba como el garito mds
mugriento del peor subnivel de Kaddira. Era estrecho, oscuro y ni siquiera la bebida
podia hacer olvidar que se trataba de un almacén decorado con paneles robados de
alglin crucero solar. Solo los capitanes y los tripulantes veteranos tenian permiso para
entrar, pero Dala no les envidio la suerte. El pellejudo vereliano le lanzé otra mirada, dio
un trago a su alcohol barato mezclado con jugo y hablé.

- Esto no es una estacion de acogida, capitana. Si no quiere acatar las normas

del cumulo serd mejor que saque su nave de aqui.

- El capitdn Strorm responde por mi - respondi6 ella. - No voy a hacer otro salto

para irme de vacio.

- Strorm hace tiempo que no es bienvenido aqui - intervino un hunk enfundado

en una vieja gabardina militar con las insignias recosidas. Era evidente que

habia tomado unas copas de mds, y las muescas de su machete no le daban un

aire mds tranquilizador.

- A pesar de todo... - siguio el vereliano esbozando una sonrisa - si tiene alguna

mercancia interesante que quiere que tasemos, los negocios siempre van antes

que unas meras disputas.

- Creo que serd mejor que parta - replicé Dala -, agradezca a los capitanes su

hospitalidad. Salié al pasillo mientras abria discretamente la funda de su pistola

de agujas. Sus botas resonaron en la rejilla metdlica y aguzé el oido para

intentar descubrir si alguien la seguia. La nave estaba atracada en un

intercambiador secundario demasiado lejano para su gusto... y ninguno de sus

hombres habia recibido autorizacién para acompariarla.

Al descender la ultima escalerilla, un sonoro chasquido le advirtio, tarde ya, de que

alguien le apuntaba. Alzé las manos. El vereliano sonreia, rodeado de varios tripu-

lantes

armados.

- Entiéndalo, capitana. No es nada personal - dijo, con la misma mueca helada

e irénica.

- Por supuesto.
Dala activo los detonadores escondidos en su muiieca y las cargas que habia distribuido
por los pasillos estallaron en rdpida sucesion, lanzando a todos al suelo. Por azar o por
suerte, la brecha en el casco del ctimulo se abrié con rapidez y amenazé con partirlo en
dos, provocando sacudidas y bramidos metdlicos de bestia herida. Aprovechando el cdos
corrio hasta la esclusay se lanzo dentro. Para cuando los piratas empufiaron de nuevo
sus armas, todo lo que alcanzaron a ver fue el brillo de sus motores alejdndose a plena
potencia. Tendido en suelo del muelle el caddver del pellejudo se enfriaba con varios
impactos de agujas en el pecho y los ojos abiertos por la sorpresa.
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Se han dicho ya muchas cosas sobre cémo
ser un buen director de juego o master y no es
mi intencion hacer un repaso exhaustivo de
todas las técnicas o trucos que existen para
ello, porque otros lo han hecho mejor antes
gue yo. Mi reflexion va méas hacia el espiritu
gue considero que debe tener cualquiera que
se pone detras de una pantalla con la inten-
cion de hacer vivir a sus compafieros una
aventura.

N master es un cuentacuentos, un guiay un
infitrion. Es la persona que crea el hilo princi-
al de la historia, el que pone voz a todos los
indarios, quien tira de los hilos para que
urra. Nunca hay que perder de vista

de todo esto: divertirse entre ami-

de juego atesora todo el poder

que ha creado, pero como

ir la responsabilidad

sélo a sf mismo. La

historia surge de su imaginacion pero en el
momento en el que toca la mesa deja de ser
suya para convertirse en patrimonio de todos.
El grupo entero la hara crecer y evolucionar,
transformandola probablemente en algo muy
diferente.

Como maxima autoridad, el director de juego
debe saber cuando ceiiirse a las reglas y
cuando ignorarlas, cuando los jugadores
necesitan un empujon y cuando una rep-
rimenda que les haga ver que las cosas que
hacen tienen consecuencias. EI master no
es un enemigo, no compite contra el grupo ni
escribe sus PNJs para demostrar que domina
mejor el reglamento que los demas.

Un buen director de juego se hace con los
afios y la experiencia, pero la primera lec
cién, que debe perdurar siempre, es que s

trabaja con los jugadores, con ellos

los. Porque en el fondo, é lene

igual que los demas,

también lo hara.







a gufa del director de
dejar de comentar también
, el del jugador. Los que estan
le la pantalla asumen la posicion
10da, a priori: crean sus personajes,
tan en la mesa y s6lo deben esperar
e el master despliegue la historia ante
S. Sin embargo, igual que hay mejores y
gores maneras de dirigir, también hay me-
ores y peores formas de . ¢Qué se le puede
pedir a un jugador? En primer lugar colabo-
racion, atencion, voluntad de interpretacion y
de inmersion en el ambiente, cualidades que
a fin de cuentas hablan todas de lo mismo,
implicacion. No hay nada méas satisfactorio
que ver como incluso fuera de las escenas
planteadas por la trama, los jugadores inter-
actian entre ellos sin salirse del papel, no
como algo obligado, sino de forma totalmente
inconsciente. El jugador que se toma en se-
rio el mundo en el que vive su personaje, y
al personaje mismo, es el que mas ayuda a
desarrollarlo y darle profundidad, lo que a la
larga se traduce en una mejor experiencia
para todos.

DIRIGIENDO
CIENCIA FICCION

La ciencia ficcibn es un género que puede
tratarse de muchas maneras. Por una parte,
como una variante del género fantastico con
las pistolas laser y las naves sustituyendo a
las espadas y los dragones (la space opera),
por otra, como una especulacion cientifica
sobre nuestro futuro, mas realista y cruda.
Cualquiera de las dos vertientes pueden pro-
porcionarnos horas y horas de diversion, pero
a la larga sera la segunda, la mas "dura", la
gue sirva para marca la diferenciay nos dé la
ppcion de crear tramas mas profundas y con
erdadero significado en la ambientacion.

la hora de tratar de ser realista en escribi-
sci-fi podemos encontrarnos con el
inconveniente: la documentacion. La

5n de datos puede parecer tediosa,

res ideas surgen de una mente

tan os de forma constante

hard eran (y son) expertos en ca > cier
ficos, pero la mayoria de los masters no.
realidad no importa que lo que se diga sea
comprobable cientificamente, s6lo que sea
coherente y creible.

Tradicionalmente tanto en novelas como en
peliculas de ciencia ficcion se utilizan recur-
sos como la generalizacion -usar una parte
para describir el todo- cuando hablamos
planetas o razas alienigenas: es habitual
encontrarse con el "planeta helado", el "pla-
neta desierto" o el "planeta jungla”, la raza
de "honorables guerreros" o los "pacificos
cientificos". Aunque nuestra intencion sea
mantener el realismo, no debemos ignorar las
ventajas que tiene este enfoque. En el fondo
se trata de convertir esas criaturas o lugares
nuevos en simbolos de si mismos. Al hacer
que funcionen en base a estereotipos y con
una dinamica reconocible hacemos mas facil
que el jugador se adapte a ellos y los integre
dentro del conjunto. El limite, como siempre,
es no abusar y tratar de encontrar un término
medio. Los arquetipos ahorran trabajo pero
el detalle da profundidad, amplia las posibili-
dades y marca la diferencia.

Para finalizar este punto, una pequefa reflex-
ion sobre el tema que escribi no hace mucho:

"Creo que la mejor ciencia ficcion tiene que
aspirar a lo mismo que la mejor fantasia:
trasladarnos a mundos muy alejados del
nuestro y contarnos historias que se salgan
de la rutina, nos emocionen, diviertan y sor-
prendan. La diferencia esta en la forma de
lograrlo: ninguna de las dos vertientes tiene
limites, pero mientras que en la fantasia es
la magia y la imaginacion la que nos permite
saltarnoslos, en la ciencia ficcion es la tec-
nologia, lo racional y la légica. Puede parecer
menos poderosa, pero a la larga cuenta con
una ventaja, que es la sensacion de posi-
bilidad. Toda novela de ciencia ficcion es una
promesa de futuro, por muy distante que sea.

Mantener vivo ese "y si...", esa puerta abi-
erta a lo que vendra, es lo que un autor debe
intentar. ;Y si mafana descubrimos ruinas
alienigenas en Titan? (/Y si la sonda Vo )




‘espuestas verosimiles
a los elementos de nuestro futuro -robots,
naves espaciales, alienigenas- es nuestro
mejor recurso para ofrecerle un minimo de
profundidad al lector. Arthur C. Clarke decia
que cualquier tecnologia suficientemente avan-
zada es indistinguible de la magia, y eso es de
lo que debemos huir. Si preferimos optar por
tecnologia cuasi-magica para ahorramos una
minima explicacion, es mejor que nos quedem-
os con los dragones y las bolas de fuego. No se
trata de ser cientificos, s6lo de documentamos
y convertir lo que ahora son meros proyectos o
teorias en fuentes de inspiracion. El publico no
quiere detalles, pero a la larga quiere algo méas
que escenarios de carton y tecnojerga.”

EL ESPIRITU
DE BARAKA

El universo de Baraka nacié para intentar cu-
brir una necesidad personal, la de una ambi-
entacion de ciencia ficcion que se saliese de
lo habitual, que no remitiese a Star Wars, Star
Trek o cualquier otra gran saga, cinematogra-
fica o literaria. Baraka es un intento de ale-
jarse de la space opera y de proporcionar
a masters y jugadores un futuro verosimil,
un "campo libre" para crear sus historias, o
lo que dltimamente ha venido a llamarse un
"sandbox":

"Sandbox, traducido literalmente "caja de are-
na" es la palabra que se usa en el desarrollo
de videojuegos para describir aquellos que of-
recen al jugador un entorno libre que explorar,
sin pautas predefinidas ni tramas obligatorias
que seguir. (...)

Aplicado a los juegos de rol, una ambientacion
"sandbox" seria aquella que no encarrile a los
jugadores en una direccion y no tenga meta-
tramas restrictivas que condicionen el tipo de
relacion que van a tener con el mundo. En de-
finitiva, se trata de aquellas que fomentan el
juego no lineal, frente a las que esperan unas
reacciones determinadas de los personajes."

¢Cual es entonces la diferencia? Mientras en
otras ambientaciones el espacio y las razas
alienigenas son simplemente un teléon de
fondo sobre el que la humanidad -y por exten-
n los protagonistas- se mueve, en Baraka
L movil y cambiante en la que

s. La clave sera tratar de
MO UNO MAS en ese uni-

itentar encontrar

verso en
parece rea NtE
inteligentes nos habla
En Baraka no hay
federaciones intergalacti
peleando con espadas de luz. El
mas realista, pero eso no quie
haya menos oportunidades de vi
cion de la exploracion, el descubrimi
aventura. Los jugadores, si lo desean, €
trarén intrigas, secretos, amigos y enemigos
pisaran antes que nadie planetas lejanos
protagonizaran historias épicas.

POSIBILIDADES
DE AVENTURA

Soldados de alquiiler

“- Ese tio puede no ser el mas legal de
todo el Nexo... en realidad probablemente
sea el que tiene el alma mas negra. Pero
paga bien.”
Guardaespaldas, matones, carne de cafon,
soldados en guerras entre corporaciones que
valoran mas su equipo electrénico que a la
gente que lo usa. Para aquellos dispuestos
a empufiar un arma siempre hay trabajo, sea
“pacificando” colonias mineras, escoltando
a peces gordos o realizando incursiones de
blsqueda y destruccion.

Traficantes de informacién

“- 'Y cuando la droga hizo efecto me hice
con su chip de datos. No creerias dénde lo
llevaba implantado.”

Robar datos puede ser algo tan limpio como
pinchar una terminal de holored y sentarse
esperar... 0 asaltar un edificio en caida libre
superar a los drones de seguridad para entra
en su camara estanca antes de que se dispar:
en las alarmas. Siempre hay gente dispuesta
a comprar informacion financiera secreta 0 &
pagar para que alguien borre determinado:
archivos sensibles. Localizar el origen de un
brecha de seguridad también es otra tar
habitual.

Diplomacia extrate

“- Creo que no lo entiende, se
tine. A un cristalino no se le
sobornar, ni chan




Ilegadas al Nexo o
rlo utDres en negociaciones
alienigenas puede parecer
Jracia, pero con tantos intereses
los y facciones en la sombra, las
ueden torcerse con facilidad. Enga-
manipular y espiar para lograr una ven-
a tactica, desbaratar planes encubiertos de
esprestigio, frustrar intentos de secuestro o
ncluso asesinato: en el juego de la politica no
lodo es sentarse frente a una aburrida mesa
de despacho.

Exploracién planetaria

- Tripulacion, ese ruido ha sido el dltimo

grito agoénico de nuestro motor de salto.
Descenderemos al planeta para hacer
reparaciones, quiero el perimetro asegu-
rado en cuanto toquemos tierra y el grupo
de exploracion listo para ir en busca de
esa maldita baliza. *

El nimero de planetas por descubrir es casi
infinito, algunos son adecuados para la ter-
raformacion, otros s6lo valen su peso en
mineral, y las compafiias tienen que mandar
a alguien para descubrirlo. Lunas inhdspitas,
continentes sin mapear y naves de segunda
clase con brechas en el casco sera lo ru-
tinario. Con suerte puede que alguien dé una
patada, descubra los restos de una antigua
civilizacion y os hagais ricos... o despertéis
algo que estaba mejor dormido.

Recuperaciéon de pecios es-
paciales
“- No parece haber dafios estructurales
serios ni fugas, todo bien desde aqui.
Daremos otra vuelta para ver si descubri-
mos por qué abandonaron la nave. Ups.
= (,UPS”
- Hay algo pegado en el casco.
Algo como qué?
o MUY feo.”
es Un océano oscuro e insondable,
vez en cuando es traicionero y
s. Naves a la deriva, aban-
1 motores, ataques

simplemente para ser vendidas comn etal
peso. La ley no escrita dice que aquello que
flota en el vacio es del que lo encuentra. Abor-
dar estos “barcos fantasma” es arriesgado -lo
que se esconde en los pasillos puede no ser
amistoso- pero muy provechoso, sea como
agente libre o por encargo de los antiguos
dueiios. Quién sabe qué secretos saldran a la
luz al abrir las escotillas.

Caceria de bichos

“- Si alguien tiene dudas y quiere quedarse
en casa con su mamaita, jque lo diga
ahora! ¢Nadie? jMuy bien sefioritas, qui-
ero los rifles escupiendo metal en cuanto
esas cosas asomen su fea cara! jVamos
vamos vamos!”

Uno puede acabar en el frente por muchos
motivos: voluntariamente, enrolado como sol-
dado profesional, o cumpliendo condena en
los pelotones de castigo. Incluso hay irregu-
lares que se apuntan por la emocion de estar
lejos de casa combatiendo con formas de
vida nunca vistas. Las especies inteligentes
del Nexo han declarado una guerra no oficial
a cualquiera que se interponga en sus rutas
de comercio, sus colonias 0 su maquinaria de
ingenieria planetaria. Por desgracia las criatu-
ras de ahi fuera no parecen asustadas.

Ratas de los bajos fondos

“- Claro que puedo localizar a esa amiga
suya, en menos de lo que se tarda en asar
una larva tykh. Supongo que preferira que
sea discreto, a fin de cuentas ¢qué puede
querer un ejecutivo tan elegante de una IA
renegada? Una propina por esa molestia
adicional no vendria mal, ya me entiende,
y algo para gastos.”
Los barrios bajos de Kaddira no son un lugar
que las razas mayores y los que aspiran a
codearse con ellas visiten con gusto. Por eso
hay un constante ir y venir de “agentes” o ra-
tas, como se las llama coloquialmente, contra-
bandistas, investigadores, delincuentes, 0jos y
oidos para todos aquellos de arriba que no qui-
eren mancharse las manos. Es una tarea
la que los contactos y la sa '
papel importante, y Io -}
escalar puest :




CAMPANAS

La Conspiracién Cristalina

Lenta e inexorablemente, los cristalinos han
expandido sus dominios, extendiéndose por
cientos de planetas del espacio profundo.
Los astronavegantes de todas partes saben
que se paga muy bien por las coordenadas
de los sistemas que cumplan las condiciones
adecuadas para su crecimiento. Hasta ahora
nadie se ha preocupado por ello... pero una
nave llega con informes preocupantes: una
antigua colonia agricola de la periferia ha
sido invadida por el cristal. La informacién no
llega muy lejos, el piloto es acusado de con-
trabando y destinado a las minas del Cinturén
de Asteroides, la tripulacion desaparece en la
burocracia del Nexo. El informe se desestima
como infundado. El pariente del uno de los
tripulantes intenta descubrir qué ha sido de
él, pero tirar del hilo pero hay individuos en
las altas esferas que no estan interesados en
que se interfiera en la labor de los cristales... .

Dioses DOlvidados

La llegada de la nave-colonia Baraka al Nexo
estuvo llena de celebracion, pero también
de tristeza: muchos de los que viajaban en
tubos criogénicos no sobrevivieron al salto...
o al menos eso pensaban todos. Hay quien
sospecha que pudo tratarse de un sabotaje y
encarga una investigacion, que destapa algo
mas siniestro de lo esperado, un secreto que
conecta a una de las razas mayores del Nexo
con la Tierra, hace miles de afios. ¢ Trataba
alguien de cubrir sus huellas matando a miles
de personas indefensas? ¢Quiza alguno de
los criogenizados sabia algo y el resto sdlo
fueron una cortina de humo?

El nimero de IAs li
ende de forma regula
sabe qué ocurre con ellas 0 ¢
rumores que hablan de un enc
mecanico, la Mente Sintética, qu
los exiliados y les instruye en el
la Maquina. Al mismo tiempo, una
extrafia empieza a aparecer de forma cl
destina, dotando a naves y armas de un
potencia nunca vista: la tecnologia negré
¢Tiene alguna relacién o es simple casuali
dad? ¢Hay una revuelta en marcha desde e
mismo corazoén electronico del Nexo?

Memorias del Sol Negro

El proyecto de construccion de un agujero
de gusano estable, que sirva como punto de
partida a una red de transporte rapida por
la galaxia, lleva décadas detenido. El veto
de varias de las razas mayores -en especial
los cristalinos- ha impedido que un conglom-
erado de compaiiias lo lleve a cabo... hasta
ahora. El resultado favorable de la votacion
ha desconcertado a todo el Nexo y mas aun
que seauna nueva corporacion la que prome-
ta realizar la mastodontica obra de ingenieria
en solitario y mas rapido que nadie. Un arte-
facto llamado el Sol Negro parece ser la llave
que ha abierto todas las puertas, pero hay
demasiadas preguntas en el aire ;qué es?
¢De donde ha venido? ¢Se quedaran los ad-
versarios del proyecto de brazos cruzados?



“LA CAPSULAY

La cdpsula flotaba en el vacio, inerte y anénima, y habria sido fdcil que la estrella mds
cercana se la tragara, o simplemente que se perdiese en la negrura. Sin embargo el
azar, o quizd alguna otra fuerza, quiso que ese no fuera el caso. El paso de un grupo de
naves seminales habia marcado el espacio con un surco gravitatorio y mi trabajo, como
siempre, era asegurarme de que ninguno de los mercantes de aquella ruta cayese en
aquel valle de perturbaciones o en la inevitable estela de basura espacial. Allf, brillando,
helada, encontré la cdpsula.

Lanzarse a la piscina, asi llamaba a las salidas espaciales Lloyd, mi antiguo compariero.
“Hora del chapuzon”, le oia decir por el intercom, con tono alegre y la musica de su tierra
sonando de fondo. El trabajo en aquel sector siempre habia sido peligroso, asi que pro-
curdbamos reducir la actividad extravehicular al minimo. Si teniamos que salir uno de los
dos se quedaba en la ventana de observacion, atento a cualquier imprevisto, con el gatillo
de las pinzas telescopicas a punto. Hay que ser muy hdbil para atrapar a alguien que pierde
el control en gravedad cero, pero yo confiaba en él, y él en mi. Cuando nos golpeé la llu-
via de micrometeoritos yo estaba lejos, al final del cable magnético, cazando muestras de
mineral. La nube de fragmentos machacé el casco y fue la cabina del piloto, con él dentro,
la que se llevo la peor parte. Con el traje roto y el aire escapando mds rdpido de lo que
la pistola de espuma epoxy le permitia parchear, el tono de voz de Lloyd siguié siendo el
mismo. Sellando las brechas y silbando una melodia en la radio, tranquilizdndome a mi
hasta el iiltimo momento. Asi es como dejo de haber alguien al otro lado de los monitores,
y yo empecé a patrullar solo, comer solo y salir al espacio con la unica compatiia de la IA
de la nave graznando advertencias de seguridad en los auriculares del casco.

Aquel dia la deformacion del espacio tiraba de mi como el oleaje de un tsunami. Para cu-
alquiera que me observase desde la distancia mi silueta seria la de una mosca atrapada
en un estanque agitado. Un nifio caprichoso y con la cara llena de granos habia lanzado
una piedra con demasiada fuerza y yo sufria las consecuencias. Surfeé la onda todo lo
que pude disparando salvas con los retrocohetes y alcancé la cdpsula, redondeada y alar-
gada como una pieza de mobiliario de disefio. Esperaba que estuviese vacia, o con los
esqueletos resecos de tripulantes perdidos hace cientos de afios. Quizd al despresurizarla
saliesen volando chips de créditos, cristales de datos, monedas y piedras preciosas, no
seria la primera vez. Me equivoqué.



La chica estaba acurrucada, hecha un ovillo en el centro de un montén de mantas, como
en el nido de un pdjaro. Su pelo era de un color que nunca habia visto antes, un gris
metdlico claro, largo y liso. No era humana. Parecia dormir, tan serena como si hubiese
cerrado los ojos tan solo unos segundos antes. No sé cudnto tiempo estuve mirdndola.
Recuerdo que arrastré la cdpsula hasta la bodega de carga, cerré las compuertas y activé
la gravedad simulada. Durante un par de minutos no me atrevi a acercarme.

La cdpsula parecia extrafiamente tibia al tacto y no tenia mandos de apertura de ninguna
clase, tan solo la claraboya eliptica por la que la veia a ella. Tras una frustrante media
hora me senté al lado maldiciendo. Ni sensores palmares, ni receptores electrénicos, ni
muescas donde hacer palanca, nada. Apoyé la cabeza entre mis manos y susurré “dbrete,
dbrete, dbrete”. Al instante, un chasquido soné a mi espalda, haciendo que me levantase
de un salto. La cdpsula empezo a desplegarse en varias secciones, como una flor blanca
metdlica abriéndose entre siseos de aire a presion. Al principio la chica siguié tumbada,
ajena al ruido. Luego, despacio, se irguié y me miré con unos ojos grandes y curiosos,
el rostro anguloso y delicado, su piel tan pdlida que parecia translicida. Se giré hasta
quedar sentada, con las piernas colgando, descalza. No tenia dedos como un humano.
Abrid los labios y dudé unos segundos antes de hablar.

- Lloyd quiere que sepas que no fue culpa tuya - dijo despacio, con una voz grave
pero musical.

Me fallaron las piernas y cai. Sentado en el suelo la miré, con el nudo en mi garganta
impidiéndome casi respirar. Ella se incliné hacia mi y alargé su mano como si fuera a

tocar mi frente, consoldndome, y siguié hablando.

- El dijo que... esta vez el chapuzén nos llevard mds lejos.
Y que ya nunca estards solo.

B9
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La Plaga

No se trata de una criatura sino de una enfer-
medad que se extiende por los planetas de
la periferia a gran velocidad y ya ha causado
la pérdida de varias estaciones de terrafor-
macion. Poco se sabe de ella, tan solo que
deforma, provoca delirios y ataques violentos
a los que la sufren. Afecta a todos sin distin-
cion de raza, a excepcion de los cristalinos,
gue parecen inmunes debido seguramente a
u peculiar morfologia. Tras la fase agresivi-

d inicial, los infectados caen en un pro-
etargo del que de momento no hay
que vuelvan a salir. Hay quien ve
ico en la expansion de los focos
or la galaxia pero de momento
1o ningln estudio serio sobre
ucho menos sobre una

XENDMDRFDS
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Gusano Eléctrico

Habitante habitual de las zonas desérticas, el
gusano es de un color amarillo apagado que
se confunde con la arena. Mide un metro y
medio de longitud, con el grosor de un brazo
humano y en cada extremo una boca con afi-
lados dientes triangulares. Se desplaza con
movimientos ritmicos de su estructura anil-
lada y detecta la presencia de caza gracias a
los pelos microscépicos de su piel. El gusano
eléctrico posee una glandula acumuladora
capaz de dar una descarga que aturdira in-
cluso a las bestias de mayor tamario, para
proceder luego a atacarlas y desangrarlas.

A Caracteristicas g
FUE: 7 REF: 8 SAL: 6 F
VOL: 10 POD: -
VID: 38 MOV: 15 C




W=

Habllidades
bate de melé 8
Ataques: Mordisco (2D6); Descarga Eléc-
trica (3D6, Aturdimiento, Alcance 10m)
Armadura: 5

ertir 7, Com-

Serpenteador de Pantano

Esta criatura tiene un cuerpo plano y alargado
recubierto de piel gruesa, gris y pegajosa. De
su morro surgen una docena de tentaculos de
varios metros de longitud, que normalmente
mantiene replegados. El serpenteador es
acuatico, moviéndose por las aguas bajas de
los pantanos impulsandose con su potente
cola y acechando a cualquiera que se ac-
erque a la orilla. Al menor descuido lanzara
sus tentaculos e intentara arrastrar bajo la
superficie a su presa, para ahogarla, a la vez
que segrega un acido a través de ellos que
disuelve la carne.

A Caracteristicas

FUE: 9 REF: 7 SAL: 12 PRE: - INT: 5
VOL: 8 POD: -

VID: 52 MOV: 19 (Acuatico) DEF: 17
RES: 9 INI: 6

Habilidades: Acechar 7, Advertir 8, Com-
bate de melé 7

Ataques: Tentaculos (3D6 + 1D6 Acido
X3 turnos)

Armadura: 12

Garra Navaja

Imponente mezcla de felino y simio, la garra
navaja recuerda a un gorila de pelo pardo
o verde apagado con una enorme cabeza
triangular de hocico chato sobre sus recios
hombros. Vive en entornos selvaticos, con-
fundiéndose con la vegetacion y moviéndose
de forma mas sigilosa de lo que su tamafio
(1.5 metros hasta el lomo) haria suponer. Sus
fuertes garras retractiles, capaces de cortar el
metal, son las que le han valido el nombre,
aunque lo que mas temen los exploradores
es su astuta inteligencia, que le permite usar
herramientas de forma limitada.

A Caracteristicas
FUE: 10 REF: 12 SAL: 9 PRE: - INT: 7
VOL: 6 POD: -

/ID OV: 22 DEF: 22 RES: 8 INI: 10
Acechar 9, Advertir 7, Com-

(4D6)

=LAl
Se trata de un insec
mediano, cubierto por ur
quitina segmentada de color
armado con unas mandibulas pc
ladas. Los zanganos se mueven en g
20 a 50 individuos y suponen una a
real para cualquier ser vivo del ter
que se encuentren, ya que su Gnica ob
a la que se dedican sin importarles su pr
pia seguridad, es la acumulacién de comids
para llevar a su nido subterraneo. Cuando es
detectada una presa, el ataque se produce
de forma rapida y brutal, y la zona queda ar:
rasada en pocos minutos.

A Caracteristicas

FUE: 5 REF: 8 SAL: 5 PRE: - INT: 1 VOL:
10 POD: -

VID: 25 MOV: 13 DEF: 18 RES: 8 INI: 5
Habilidades: Acechar 5, Advertir 6, Com-
bate de melé 7

Ataques: Mordisco (2D6)

Armadura: 10

Dromo

La colonizacion de los planetas exteriores
no seria posible sin estas enormes criaturas,
aunque pocos saben que sus comienzos fuer-
on mucho méas modestos. Los dromos origi-
nales, unas pequefas y resistentes criaturas
que poblaban el planeta Dineh no pasaron
desapercibidas para los ingenieros genéticos
de las corporaciones, que buscaban desde
hacia tiempo una base sobre la que desar-
rollar un animal que pudiese cumplir a la vez
las funciones de ganado y bestia de carga.
No levantaban mas de medio metro del suelo,
y se desplazaban con paso lento pero firme
usando sus seis patas terminadas en punta.
Su cabeza redonda, replegable bajo la coraza
Osea, estaba provista de dientes planos ca:
paces de masticar cualquier tipo de materia
organica, que sus cuerpos digerian sin prob:
lema. Su UGnica desventaja, el tamafio, f
solventada rapidamente alterando sus gene
de crecimiento, y se les adapt6 para respir
casi cualquier tipo de atmésfera. Los dron
actuales tienen 3 metros de alzada y los
nos los usan tanto para tirar de contel
como de montura. Su carne ha res
manjar exquisito en comparacié

gas procesadas, y se les pas
de cientos de individuos




-INT: 4

DEF: 16 RES: 10 INI: 10
lvertir 5, Combate de

Embestida (4D6)
a: 15

experiencias hay tan emocionantes
)Mo cabalgar un yugal, y ninguna tan peli-
grosa. Los primeros colonos que se encon-
raron con estos agresivos mamiferos, de
aspecto estilizado, cuello alargado y que se
desplazaban a gran velocidad en manadas,
procuraron ignorarlos. Su fibroso cuerpo no
resultaba una presa interesante y su caza era
una actividad arriesgada. Sin embargo, tras el
exilio forzoso de varias colonias debido a tor-
mentas solares, los yugal resultaron ser una
alternativa como medio de transporte para los
exploradores y los granjeros de las zonas ais-
ladas. La doma es laboriosa y frustrante, ya
que nada asegura que un ejemplar en apari-
encia perfectamente adiestrado no sucumba
afios mas tarde a la llamada de la manada
y huya de su cuadra. El yugal corre incli-
nado hacia el suelo, impulsandose con sus
potentes patas traseras, equilibrandose con
su potente cola y usando las extremidades
delanteras, mas cortas, como apoyo momen-
taneo, por lo que el jinete debe adoptar una
postura pegada al lomo. Erguirse y disparar
desde un yugal a la carrera a mas de 100 km
por hora es una maniobra reservada a los ex-
pertos.

A Caracteristicas

FUE: 11 REF: 17 SAL: 8 PRE: - INT: 5
VOL: 7 POD: -

VID: 38 MOV: 27 DEF: 27 RES: 9 INI: 11
Habilidades: Advertir 7, Combate de melé 6
Ataques: Mordisco (2D6), Coletazo (3D6
Armadura: 5

hemot de la Luna de Rin

not es la mas grande de una serie
s anfibias que los mineros tienen
 toparse de cuando en cuando
e prospeccién. Con un cu-
morro cérneo en forma

altura y aproxima-

damente 70 de longitud, su presencia resulta
aterradora, a pesar de que sobre tierra se
desplaza lentamente arrastrando sus gruesas
patas membranosas. Su habitat natural son
los lagos de metano de la Luna de Rin, en los
que nada con sorprendente soltura. Los ejem-
plares habituales no superan los 20 metros,
lo que ha llevado a especular con la posibili-
dad de que el Behemot sea una excepcional
-y Unica- mutacion. Otro de los rasgos que
hacen peligrosa a esta criatura, ademas de su
tamafio, es su habilidad para cazar utilizando
una descarga psiquica que aturde y puede lle-
gar a matar al objetivo. Esta forma de ataque
compensa su escasa velocidad entierra firme.

A Caracteristicas

FUE: 80 REF: 8 (Acuatico) 3 (Terrestre)
SAL: 60 PRE: - INT: 8 VOL: 10 POD: 5
VID: 200 MOV: 15 (Acuatico) 5 (Ter-
restre) DEF: 13 RES: 45 INI: 3 Puntos de
Poder: 75

Habilidades: Advertir 8, Combate de melé 3
Ataques: Mordisco (6D6), Descarga
Psiquica (Ver Capitulo 3. Poderes
Psiquicos)

Armadura: 17

Enjambre de Sintéfagos

Los sintéfagos son criaturas voladoras del
tamafio aproximado de una mano, con el cu-
erpo chato, alas membranosas y una boca tri-
angular con tres hileras de dientes. No tienen
6rganos visuales y aparentemente se guian
por un sofisticado sistema olfativo. Se des-
plazan en bandadas de unos 50 individuos y
anidan en los recovecos de los edificios mas
altos que encuentren, sin hacer distinciones
entre ciudades grandes y pequeiias, aunque
son especialmente abundantes en Kaddira.
Reciben su nombre de sus habitos alimenti-
cios: las glandulas de su boca segregan una
sustancia que disuelve los polimeros expues-
tos y les permite digerirlos. Esto les permite
corroer todo tipo de plasticos e incluso met-
ales ligeros, abriendo grietas en las vigas de
los rascacielos y poniendo en peligro la |nteg-
ridad estructural de las naves, por lo g
muy perseguidos

A Caracteristicas
FUE: 2 REF: 7 SAL: ¢




isco(106 +1

D

Ataques: Mo
turnos)
Armadura: 0

Acido x3

Esfinge Farkasiana

El nombre le viene del porte sefiorial que
adopta cuando esta posada, aunque esta
criatura tiene poco que ver con la bestia mi-
tol6gica. Las esfinges miden 3 metros de alto,
con una envergadura alar de hasta 12 metros,
son solitarias y anidan siempre en acantilados
0 bosques con grandes extensiones de ter-
reno abierto en las proximidades. Su morro
esta cubierto por dos placas éseas que se
abren para comer, con un disefio de “mascara
de proteccion” que muchos luchadores de
peleas callejeras del Nexo han copiado. Var-
ias de estas formaciones 6seas, mas ligeras y
dispuestas en zonas estratégicas de su cuer-
po a modo de “aletas”, dan a las esfinges una
tremenda capacidad de maniobra en el aire.
Sin embargo su tamafio les dificulta despegar
normalmente del suelo, por lo que prefieren
dejarse caer desde gran altura y planear. Su
maniobra de caza preferida es pasar a baja
altura sobre el objetivo y golpearlo duramente
con su recia cola, que termina en un apéndice
romo, para aturdirla. En la siguiente pasada el
animal es atrapado entre sus garras y arroja-
do contra algin promontorio rocoso cercano,
compartido con otras esfinges y que acumula
huesos de antiguas presas.

A Caracteristicas
FUE: 11 REF: 12 SAL: 7 PRE: - INT: 5
VOL: 5 POD: -

VID: 31 MOV: 21 DEF: 22 RES: 8 INI: 9
Habilidades: Acechar 5, Advertir 8, Com-
bate de melé 6

Ataques: Garras (2D6), Coletazo (4D6)
Armadura: 5 (Cabeza 12)




El ser humano ha fantaseado desde tiem-
pos inmemoriales con poseer capacidades
mentales fuera de lo comun. Telepatia, tele-
quinesis, piroquinesis... toda una serie de
habilidades extraordinarias que nos permiten
alterar nuestro entorno con la mera poten-
cia de nuestro pensamiento. Si se desea
incluir estas habilidades en campaiia, se
agregara un nuevo atributo a los seis basi-
cos: Poder, a partir de ahora POD. En un
principio esta caracteristica no puede tener
un nivel por encima de 2, pero posteriormente
se pueden invertir puntos de experiencia
(PX) para mejorar ese valor. Pasar de nivel
costara 5 PX por el grado actual de POD.

Para utilizar cualquier habilidad psiquica
astara con realizar una tirada de Volun-
d + Poder + 2D10 debiendo superar el
r de dificultad de la habilidad psiquica
n, sumandole a esta dificultad la
a RES del objetivo. Con cada in-

i6n de una de estas habi-
Puntos de Poder, lo
erzo fisico que esta
El nimero de

nlleve

RPEMNDICE 2
PODERES MENTRALES

PSIDLICDS -
MUITRANTES

Puntos a invertir varia y viene dado segun
el tipo de habilidad psiquica. La reserva ini-
cial de Puntos de Poder disponibles para
tu personajes se calculan del siguiente
modo (VOL+PODx5) y se recuperan a ritmo
de (FUE+POD x HORA DE DESCANSO).

HABILIDADES PSIiQUICAS

A Afinidad Empatica:

Sientes las emociones de otro ser o animal
que esté dentro de tu campo de vision.

NEDELOS RS

Segun tu tirada supere la dificultad por:

ND S6lo eres capaz de ver si sus emocio-
nes le hacen amigable, hostil o neutral.

ND+10 Lees sus emociones basicas.

ND+20 Lees sus emociones compleja
sus motivos ocultos.

ND+30 Comprendes h
nal mas sutil y <
para cambiar la act




. Manipulacién de la Memoria:

Puedes eliminar selectivamente partes de la
memoria del objetivo. Si intentas manipular la
memoria y fallas el resultado puede ir desde
la confusion a la catatonia.

ND:18, PP:15.

Segun tu tirada supere la dificultad por:

ND Los recuerdos eliminados se recuperan
por si solos en 1d6 meses.

ND+10 Lo perdido puede ser recuperado
con terapia.

ND+20 Los recuerdos son destruidos per-
manentemente.

ND+30 Los recuerdos eliminados pueden
ser sustituidos por otros a voluntad del
psiquico.

A Lectura mental

Percibes los pensamientos de otro ser inteli-
gente, desde lo mas reciente y trivial a sus
suefios, aspiraciones y miedos.

ND:20, PP:25.

Segun tu tirada supere la dificultad por:

ND Tienes acceso a los pensamientos
superficiales mas recientes.

ND+10 Accedes a los pensamientos mas
profundos de los ltimos dias.

ND+20 Exploras la memoria del objetivo y
lees sus planes a largo plazo.

ND+30 Puedes sondear en el subconsci-
ente y recuperar recuerdos del pasado.

A Voz Remota: Puedes enviar un mensaje
corto a alguien conocido a larga distancia.

ND:15, PP:5.
A Sugestion hipnética:

Puedes implantar una motivacion emo-
cional en alguien. Huye, disfruta, escon-
dete... Durante 24 horas el objetivo ac-
tuara en consecuencia, aunque puede
liberarse de la sugestion mediante una tirada
de VOL, el ND sera la tirada del Psiquico.

P:20.

Permite aturdir m

Este deberd hacer una
ND sera la tirada del Psiqu
quedara tendido inconsciente
tos. El rango maximo es de 2
ND:17, PP:5.

A Lectura de Impronta de Objetos:

Percibes informacién sobre el antigu
duefio del objeto, dénde ha estado o un
breve informacién de lo que ocurrié a su al-
rededor. Nunca hay informacién concreta
como nombres de personas o calles, y los
datos se vuelven cada vez mas vagos Yy
confusos a medida que se retrocede en el
tiempo. Este poder puede aplicarse con
personas, pero la dificultad se incrementa.

ND:20, PP:12.

Segun tu tirada supere la dificultad por:

ND Tienes acceso a detalles imprecisos
sobre el dltimo lugar en el que estuvo el
objeto y quién lo toco en los ultimos dias.
ND+10 Ademés de lo anterior, captas las
emociones de esa persona y retazos de
conversacion.

ND+20 Puedes diferenciar varios lugares
y personas que estuvieron alrededor del
objeto varias semanas atras.

ND+30 Obtienes una imagen bastante
clara del duefio del objeto y puedes ubicar
el lugar en el que mas tiempo pas6 en un
mapa. Captas las emociones de todos los
implicados.

A Telequinesis:

Eres capaz de mover objetos con el poder
de tu mente, el tamafio del objeto y la fuerza
del movimiento depende del éxito del intento

ND:15, PP:10.

Segun tu tirada supere la dificultad por:

ND Empujas un objeto del tamafio de una
pelota de tenis rodando por una habita
ND+10 Rompes una pantalla de holored
contra la pared.

ND+20 Arrojas a una persona volar
hasta el otro extremo de la calle
ND+30 Haces saltar por los
de tamafio mediano.




| dominio que

fisicos te per-
es de privacion o do-
mortales para otros.

U tirada supere la dificultad por:
Sumas +1 a RES. No necesitas comer
dormir durante la jornada.
ND +10 Sumas +2 a RES. Eres inmune al
Aturdimiento.
ND+20 Sumas +3 a RES. Ignoras los pe-

nalizadores por heridas.
ND+30 Sumas +4 a RES. Puedes sobre-
Vivir sin agua, comida y con una cantidad
minima de aire durante 1d3+1 dias.







En el afio 2153 de nuestra era, la primera nave colonia terrestre con impulsor Alcubierre/Van
Den Brpeck alcanzo sin pretenderlo los limites exteriores del Nexo,la encrucijada comercial
mas importante de la galaxia. Sobrecogidos por el alcance del descubrimiento, sus miles de
tripulantes sopesaron las alternativas: regresar con la noticia a un planeta arrasado y dividido,
o mirar hacia el futuro e integrarse en el crisol de razas que habitaba aquella franja del espacio.
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