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LICENCIA

Tanto Aliens como Predathors pertenecen a la
202 Century Fox. Esto solo es una obra gratuita
de fans y para fans usando el reglamento C-
System.

C-System esta bajo una licencia de Creative
Commons CcBySa. =) BN
http://creativecommons.org/licenses/by-

sa/2.5/es/

Esto significa que el material creado por un artista
puede ser distribuido, copiado y exhibido por
terceros siempre y cuando se muestren los
créditos del artista original y se introduzca este
pequeiio parrafo en la obra.

Las obras derivadas pueden ser comerciales o
gratuitas, pero han de estar bajo los mismos
términos de licencia que el trabajo original. C-
System es obra de mucha gente:

Idea y Textos: Ryback, Z-San, Dragstor.
Revision y correccidn: Cifuentes, Marioneta.

Conejillos de indias: Francisco, José Juan, Rocio,
Maria, Miguel, Javi, Alexis, Juanjo, Elisa, la gente
de Inforol, NosoloRol, SalganalSol, SPQRol, vy
Nacidn Rolera.

Imagenes: Las imagenes de este documento han
sido sacadas de las webs www.feebleminds-
gifs.com, www.maj.com y www.xwallonline.org, y
posteriormente editadas por Dragstor.

Maquetacién: Ryback.

Ayuda bendita y apoyo moral: CutriX, Tristan,
Mago79, NightWalk, Wilbur Whaterley, Britait,
Metatron, Sir Miaucelot, Mdaximum, Trukulo,
Meroka, Klapton, Alex Werden, Zonk_PJ, Mascara.

Para mas informacién, consulta la Web de C-
System:

http://www.rolgratis.com/c-system/



http://creativecommons.org/licenses/by-sa/2.5/es/
http://creativecommons.org/licenses/by-sa/2.5/es/
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http://www.xwallonline.org/
http://www.rolgratis.com/c-system/
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;. QUE ES UN JUEGO DE ROL?

Un juego de rol, es una experiencia ludica vy
narrativa donde un grupo de compaiieros
interpretan personajes (PJS) y actuan ante las
situaciones que les impone otra persona (Master,
DJ o Narrador, el nombre es lo de menos), como si
fuese una obra de teatro.

En los juegos de rol no es necesario disfrazarse, ni
actuar fisicamente. Al comienzo de una sesion el
DJ va exponiendo los hechos de la historia, y los
jugadores van narrando las actuaciones de sus
personajes, tal y como las harian ellos mismos.

En ocasiones sera necesario comprobar si un PJ
puede hacer algo, o le es imposible. Para ello
existen las reglas de rol.

En este documento explicamos esas reglas de rol.
En otros documentos, las aplicaremos a
determinados géneros o historias concretas
(ambientaciones), creando lo que se conoce como
juego de rol.

(QUE ES C-SYSTEM?

C-System, es un Conglomerado, Calculado,
Calcado y Concienzudo, de reglas genéricas de
otros sistemas genéricos como Magia y espada,
Gurps, Fuzion, Mekton Z y algo de D20 y sistema
Chaosium. Con esto no pretendo llevarme el
mérito de un trabajo que no es mio, tan solo
pretendo exponer unas reglas que por si solas o
me parecen incompletas, o no estan en castellano,
o no daban suficiente libertad para ser genéricas.
Los distintos suplementos aqui incluidos pueden
usarse bien con las reglas genéricas aqui puestas,
o bien con otros sistemas como Hero, Interlock, o
D20. También puedes usar las reglas aqui dadas
para traspasarlos a otros sistemas. C-System da
completa libertad a la hora de crear tu propio
conjunto reglas y adaptarlos a cualquier clase de
ambientacion.

DE QUE VA LA COSA

Aliens Vs Predator es una ambientacidon para C-
System basada en las sagas cinematograficas Alien
y Depredador, asi como en sus homdénimos en
videojuegos, y en los viejos comics de Dark Horse.

El juego nos sumerge en una ambientaciéon mezcla
de la tematica ciberpunk y la ciencia ficcién
futurista. Por una parte, las mega corporaciones
sustentan el poder, los gobiernos no son mas que
instrumentos bajo el control de las mismas, y los
intereses econdmicos priman por encima de todo.
Por otra, los viajes espaciales se han popularizado,
existen numerosas colonias fuera de al Tierra,
dispersas en una amplia variedad de planetas, y
nuevas y letales especies alienigenas han entrado
en contacto con el ser humano.

La idea es poder jugar con cualquiera de las
famosas especies que dan nombre al juego.
Podras interpretar a una gran variedad de
personajes distintos: marines coloniales, equipos
de rescate o de salvamento, ambiciosos agentes
de corporaciones, seres sintéticos creados por
humanos, poderosos cazadores Yautja
(Depredadores), despiadados xenomorfos (Aliens),
incluso la misteriosa raza responsables de la plaga
xenomorfa, los Biomechanoids, estd disponible.

Este es un juego de accion frenética, donde Ia
muerte y el combate por la supervivencia estdn a
la vuelta de cada esquina y, sin embargo, da un
gran margen para la intriga, la conspiracién o la
exploracién de nuevos mundos.

Cada especie permite jugar de un modo distinto.
La raza Yautja permite recrear grandes combates y
cacerias. Los humanos son ideales para partidas
tipo “survival horror” o de conspiraciones
corporativas, o incluso iniciar una guerra. Los
Aliens otorgan una nueva perspectiva de juego, al
interpretar a una criatura inhumana. Los sintéticos
y Biomechanoides son mas maquinas que seres
Vivos...
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EL UNIVERSO EN AVP

La Tierra de AVP es un planeta devastado, oscuro
y decadente, cuya creciente poblacién se ha visto
obligada a viajar hacia las estrellas para sobrevivir.
En un terreno dominado por las grandes
corporaciones, el ciudadano de a pié no es mas
que un vulgar trabajador ofuscado vy
ensombrecido por las diversas drogas de disefio,
objetos de tecnologia punta y demds chucherias
gue ofrece el capitalismo.

En las siguientes paginas trataremos de explicar
un poco como es el mundo actual en este juego.

HISTORIA

Las primeras décadas del siglo XXI sefalaron la
decadencia de las grandes naciones y el rdpido
incremento de poder de Corporaciones
internacionales. Estas Corporaciones no estaban
restringidas a un solo ambito de negocio, si no que
cubrian todos los aspectos de la industria y la
economia, a medida que se diversificaban en un
intento de lograr beneficios a toda costa, sin verse
limitadas por los ideales de un pais, sociedad o
religién. En la industria pesada, en la mineria e
incluso en el ocio, las multinacionales se hicieron
claramente visibles y poderosas.

El primer planeta en tener una colonia cientifica
fue Marte. La Luna le siguié poco después. No
hace falta sefialar que las naciones de la Tierra no
estaban unidas en el campo de la exploracién del
espacio. Los grandes colonizadores fueron: Las
Américas Unidas (EEUU, Canadd y Regiones de
Sudameérica), China, Japdn, la Unién Europea vy
Rusia. Aunque raros, existen conflictos
internacionales en el espacio; como el famoso
enfrentamiento entre las AAUU y China, a causa

de diferencias ideoldgicas en torno al gobierno de
las colonias. La desidia de la diplomacia entre
ambas naciones fue la causa directa del
enfrentamiento, asi como las sospechas de que
China apoya secretamente al FRC (Frente
Revolucionario Colonial, un grupo de extrema
izquierda responsable de varios golpes de estado).

A medida que la influencia de las Corporaciones
aumentd, los intereses econdmicos hicieron que
fuese desterrado el espectro de las guerras a gran
escala. Los estados mds avanzados optaron por
dirimir sus diferencias a través de guerras
indirectas en naciones del Tercer mundo.

Esta tendencia continudé durante las siguientes
décadas, a medida que las interdependencia de
las naciones terraqueas y sus Corporaciones
crecia. Las tensiones no desaparecieron; pero eran
mantenidas bajo control y solucionadas de
maneras que no dafiasen la capacidad ajena de
enriquecerse. Asi pues, la humanidad entré en la
era espacial en una atmédsfera de tensién
controlada; pero no en guerra abierta.

La Era Espacial llegd de la mano de dos enormes
descubrimientos cientificos y tecnoldgicos. El
primero fue el motor de Desplazamiento Inerte,
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gue permitié a la humanidad una manera barata y
rapida de viajar entre las estrellas. A medida que
la tecnologia fue perfeccionada, llegd el momento
de colonizar y explorar el Vacio.

La busqueda de minerales y otros materiales
escasos solo fue una meta secundaria para los
exploradores; pués estaban disponibles en el
mismo Sistema Solar en grandes cantidades. Lo
mas importante eran los nuevos conocimientos, la
busqueda de planetas habitables con los que
relajar la presion demografica en la Tierra y la
oportunidad de estudiar nuevas formas de vida.

La mayor recompensa para las Corporaciones eran
las formas de vida. Cada mundo es como un
gigantesco laboratorio en el que las fuerzas de la
naturaleza han experimentado durante millones
de afios. Las extrafias criaturas estudiadas
contenian complejas formas bioquimicas, con
posibilidades que antes no estaban al alcance de
la humanidad. Algunas de estas habilidades eran
casi milagrosas.

La expansidén espacial fue lenta y progresiva, ya
que los sistemas utiles eran raros y el esfuerzo
implicado en la colonizacién planetaria enorme.
Hasta el momento, seis mundos de clase Tierra
han sido descubiertos y varias docenas son al
menos habitables. En otros mundos, el proceso de
terraformacidn estd en progreso, alterando
lentamente entornos hostiles a nuestras
semejanzas.

En cada mundo habitable, las colonias se
establecian. Se expandian con progresién muy
variable, dependiendo del apoyo corporativo que
recibiesen y las cualidades del mundo en si.
Toneladas de equipamiento y miles de colonos
fueron enviados a cada colonia y, como es légico,
pronto estas devolvieron esos favores con
mercancias de valor para el resto de Ia
Humanidad, nuevas formas de vida, minerales y
con el paso de las generaciones, trabajadores
habilidosos.

Estos trabajadores eran parte de las rapidamente
recientes poblaciones de las colonias. Y las
corporaciones habian desarrollado muchas
técnicas para manejarlos adecuadamente. Son
educados para vivir activas y disciplinadas vidas,
para maximizar su valor econdmico y reducir los
riesgos implicitos a vivir en una colonia. Para
aquellos que sobresalen, la mejor educacidn esta
disponible. Por contraste, la desorganizada masa
de la poblacién terrdquea tiene poco que ofrecer
al mercado del trabajo, disminuyendo por lo tanto
su calidad de vida. El valor de trabajadores
obedientes, entrenados y enérgicos de las
colonias se esta incrementando constantemente.

Adicionalmente a lo dicho sobre Ila vida
corporativa, una porcién de los beneficios es
siempre destinada a fuerzas militares propias.
Estas no son grandes; pero estan muy bien
entrenados y equipados con lo mejor que las
corporaciones pueden entregarles.

Con Colonias en muchos mundos, el poder y la
influencia de las Corporaciones crecieron
rapidamente. A medida que esto sucedia, se
fueron convirtiendo en una amenaza para las
naciones de la Tierra. La situacién era muy
delicada, pues los paises tenian enormes ejércitos;
pero las corporaciones controlaban el espacio y
mucha de la tecnologia mds importante. La misma
interdependencia econédmica que evito la guerra
entre las naciones, ahora prevenia a estas de
dafar a las Corporaciones.

Las naciones, amenazadas, se dieron cuenta de
que era probable que la sociedad estuviese
cambiando y que a lo mejor ellos no formarian
parte del futuro de la humanidad. Todas las armas
politicas  fueron utilizadas, incluyendo Ia
diplomacia, el espionaje y la presidon econdmica.
Movimientos separatistas financiados por las
corporaciones sacudieron las naciones y estas
respondieron embargando las propiedades de
estas. Finalmente, una pequefa crisis se
descontrold y estallé una guerra abierta. Docenas
de otras pequefias guerras comenzaron en pocas
semanas y la Tierra se precipitd en el caos.
Afortunadamente, estas no fueron muy fieras y
pocas armas quimicas o nucleares llegaron a ser
usadas.
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Las guerras duraron cinco afios. Esta concluyé con
la formacion de un concilio conjunto que
resolviese las disputas de las naciones y las
corporaciones. De las cenizas de la violencia surgié
la Comisién del Comercio Interestelar (CCl, o ICC),
una coaliciéon de corporaciones y naciones que
llevasen la estabilidad a la humanidad. Esta
organizacién estaba a cargo de la regulacion de las
actividades de sus miembros, por lo que el Cuerpo
de los Marines Coloniales (CMC) fue creado como
su brazo militar. Los Marines no tienen que
responder ante ninguna Corporacion individual, si
no ante la CCl. Las guerras habian ensefiado a
todos que seria lo mejor mantener una “fuerza
policial” capaz de mediar en las disputas para que
no se volviese a la guerra abierta.

Durante las guerras, las colonias apoyaron
fuertemente a las Corporaciones. Ellos querian
mantenerse independientes de las naciones, y
muchos  creyeron que recibirian cierta

independencia y control sobre sus propios
asuntos. Cuando las CCl fue formada, fue obvio
gque esto no sucederia; las colonias fueron
tratadas como wuna propiedad mds de las
Corporaciones. Otro ciclo de hostilidad, tensién e
intensa diplomacia comenzé y muchas colonias
acabaron rebeldndose. Se ordend al Cuerpo de los

Marines Coloniales, apoyados por fuerzas
corporativas, que trajesen de nuevo a las colonias
al redil.

La causa de las Colonias estaba perdida de
antemano. El tremendo poder financiero y los
recursos militares disponibles a la CCl significaron
que sus pérdidas podian ser rdpidamente
reemplazadas, mientras las colonias eran débiles
en poder tecnoldgico, industrias y poblacion. Una
a una, las colonias fueron derrotadas econdmica y
militarmente. Aun existen movimientos rebeldes
ocultos en muchas Colonias; pero representan una
amenaza insignificante para la CClI en la
actualidad.

El sistema rebelde de Alexandria se aislé a si
mismo del resto de la humanidad. Poco después,
la Unién de los Pueblos Progresistas (UPP) se
formo a partir de unas cuantas colonias del borde
exterior y construyeron un bloqueo militar. Los
intentos de retomar estos territorios fueron
infructuosos. Alexandria reconoce la
independencia de la UPP; pero la CCl no.

El CMC fue creado al mismo tiempo que la CCI. La
idea era que los Marines Coloniales, fundados a
partir de todas las naciones con colonias en el
espacio exterior, se convirtiesen en una fuerza
independiente que resolviese las disputas entre
Naciones y Corporaciones, manteniendo la paz en
las segundas. Cada nacidon tiene su propia
aportacién ciudadana al CMC; pero todos ellos
comparten equipo, entrenamiento y doctrinas.
Son dirigidos por Alto Mando del CMC, que tiene
representantes de todas las naciones.

De todas maneras, la mayor parte del poder
pertenece a las Corporaciones y las Naciones
tienen poca influencia entre las estrellas. Su Unica
herramienta son los Marines Coloniales y este
mengua a cada afio que pasa, ya que sus armas no
son actualizadas, sus suministros y otro equipo es
escaso y sus naves no estan tan a la ultima como
las de las Corporaciones.

La falta de personal es también una enfermedad
crénica entre los Marines. No se han recuperado
de sus pérdidas, sufridas a lo largo de las guerras
de rebelion coloniales y la austeridad econémica
no les estd beneficiando precisamente. Para el
CMC, la pérdida de un solo Equipo de Ataque
significa que grandes dareas permanecerdn sin
patrullar y vigilar durante meses o afios. No fue
hasta mucho mas tarde; cuando las subvenciones
secretas de las corporaciones que creian en la
corrupciéon de la CCl, que los Marines volvieron a
ser una fuerza a temer.

2122 - Primer contacto con las criaturas conocidas
como los Aliens en el LV-426 (Nivel 426). La nave
Nostromo aterriza en el planeta, uno de los
tripulantes es infectado y subsecuentemente la
tripulacién y la nave son destruidas por el Zadngano
recién nacido. El Unico superviviente, Ellen Ripley,
escapd en la capsula de salvamento Narcisus y
derivé hacia la Tierra (eso asumimos.

2155-2160 — Una colonia es fundada en LV-426,
bautizado como Acheron. A causa que un cinturdn
montanoso y las precarias condiciones
meteoroldgicas, los colonos no localizaron la Nave
Jockey.
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2179 — El Narcisus es localizado flotando cerca de
una remota nave minera, con Ellen Ripley abordo.
Es llevada a la estacion de paso que orbita la
Tierra, donde se le informa que ha permanecido
57 afos suspendida en un hipersueio. Su historia
no es creida por la CCl y le es arrebatado su rango
como oficial estelar. Un ejecutivo corporativo,
Carter Burke, cree lo suficiente en la historia como
para enviar a los colonos de LV-426 Acheron en
busca de la nave que mencioné en su informe
Ripley. La Tierra pierde el contacto con esta
colonia.

Burke, Ripley y un equipo de salvamento de
Marines Coloniales viajan a Acheron y pasan un
mal rato. Los supervivientes, Ripley, Rebecca Newt
Jorden, el Cabo Dwight Hicks y el sintético Bishop
regresan de nuevo hacia la Tierra a bordo de su
nave, la Sulaco.

2179 0 2180 — La Sulaco al parecer llevaba algunos
huevos abordo, dejados por la Reina Alien de
Acheron, y los abrazacaras causan un fuego
eléctrico en la Sulaco que provoca la expulsion de
las cdpsulas de hipersuefio hacia el planeta mas
cercano, Fiorina 161 Fury, una colonia penal
corporativa.

Newt y Hicks no sobreviven al aterrizaje y Bishop
es descartado como chatarra por los
encarcelados. Ripley descubre que es la portadora
de una Reina Alien, mientras las muertes se
suceden por el Alien Canino Zangano. Antes de
arrojarse a un pozo de acero liquido, discute con
el ingeniero corporativo que cred a su imagen a
Bishop. Weyland-Yutani se queda sin su
xenomorfo.
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LAS GRANDES COMPANIAS

El universo estd dominado por las companias
privadas. Son ellas las que se expanden vy
colonizan nuevos mundos, y son sus intereses lo
que provocan las guerras.

Algunas corporaciones tienen mundos enteros
controlados; algunos incluso son de su propiedad.
La mayoria, sin embargo, colocan jefaturas en los
mundos importantes y los comparten con otras
corporaciones. Incluso el enormes participan. Es la
manera los trabajos ICC. Todo depende de donde
una corporacién coloca sus huevos. Bio-Nacional,
por ejemplo, no tiene ningin mundo bajo su
control total hasta que algunas de sus colmenas
sancionadas aparecieron pero todavia proveyeron
el casi 90% de las fuentes médicas del ICC.
Cuantos mundos controlas no conduce a cuanto
energia tienes. Sabiendo eso, GrantCorp, Weyland
Yutani, y Hyperdyne siguen siendo |las
corporaciones mas grandes del ICC. Hay muchas
corporaciones no mencionadas (El CSC tiene 13
divisiones), aqui dejo las mas conocidas, pero eres
libre de crear otras.

El suefio de Daniel Grant de crear una gran
corporacion de de su nifiez, en el sétano de su
casa, cuando Weyland Yutani controlaba las lineas
espaciales. Después de adquirir los derechos de
explotacién minera y las concesiones médicas, él y
su personal desarrollaron las tecnologias
avanzadas, que ademas de eficaces, eran baratas.
GrantCorp ofrecidé alternativas de calidad inferior
a los productos marcados por las enormes
corporaciones, y consiguié hacerse un hueco en el
mercado. GrantCorp no era considerado una
amenaza hasta que patenté el generador mas
pequefio del plasma en el mercado. Esto puso en
fase la impulsion del plasma, que fue utilizada
rapidamente en mas de diez diversos campos de
maestria. Esto incluyd la propulsién, la defensa, y
el asalto. GrantCorp mintié en su seguridad. Cada
tentativa de robar sus disefios fue infructuosa. Las
medidas de seguridad de GrantCorp evitaron que
sus disefios fueran pirateados.

La impulsion de la energia del plasma se convirtio
en la impulsién de reserva estandar a la mayoria
de las naves en el ICC. Mas adelante, el caiidn del
plasma y los rifles del plasma golpearon el
mercado. Los dedos de GrantCorp se estiraron en
nuevos campos, incluyendo la fabricacion de
naves espaciales, gerencia de colonias, vy
tecnologia médica.

Cuando aparecieron los Xenomorfos, la politica
que siguid GrantCorp era el la de defensa
GrantCorp se hizo cargo de controlar y eliminar la
amenaza biologia en cualquier lugar que
apareciera, y ayudo a fundar el Cuerpo de Marines
Coloniales (el 50% de su presupuesto es donado
por GrandCorp). Daniel Grant, que controla el
Corp sin un circulo interno, cree a criaturas ser
demasiado hostiles permanecer en existencia, por
lo que facilité toda su tecnologia armamentistica
al CMC.

GrantCorp utiliza las misiones del CMC en mundos
infestados por Aliens para obtener Jalea Real, la
codiciada sustancia con la cual desarrolla dos de
sus productos mas innovadores: las drogas
potenciadotas, que aumentan las habilidades
humanas por encima de su limite, y el NeutraGel,
que es el medio mas barato y difundido de
contrarrestar la corrosiva sangre de los
xenomorfos.

Es la division biolégica de GrandCorp, y principal
competidora de Bio-Nat. Las ideas de ambas

compafias son opuestas. Bio-Nat utiliza
xenomorfos adultos para sus experimentos, como
armas bioldgicas, Neo-Pharm enfoca sus
investigaciones en la Jalea Real de esta especie. La
seguridad de esta empresa solo ha sido
guebrantada una vez, cunado ZCT consiguid
hacerse con la férmula del NeutraGel. Es la Unica
suministradora de drogas potenciadotas.
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“La Compaiiia”.

Weyland - Yutani es una compafiia dedicada al
comercio, la exploracién espacial, la colonizacidn
de mundos, y las negociaciones con los militares.

Las muchas ramas de Weyland-Yutani trabajan
juntos bajo escrutinio cercano de los accionistas
para asegurarse de que todos los proyectos
resuelven estdndares de compafia. Para
mantener el control de cantidades grandes de
colonias colocd en los planetas distantes, el
gobierno comisioné la administracion colonial de
Weyland-Yutani. La administracién colonial juzga
qué planetas son ricos en bastantes en materia
prima comenzar el proceso terraformacion. Los
procesadores atmosféricos son instalados por los
empleados de La Compaiiia y se deben mantener
varias décadas para hacer el aire del planeta
respirable. Debido a los contratos a largo plazo
implicados, los empleados de la compaiiia tienen
la opcidn de traer a miembros de la familia con
ellos a las colonias.

Debido a la inhabilidad del gobierno de manejar el
sistema correccional, la practica fue
comercializada y Weyland-Yutani se convirtié en
una de las empresas superiores en el mercado. El
éxito de la compaiiia en colonias terraformadas,
en la exploracion y en la colonizacién del espacio
hizo el crear una red de planetas-prisiones en el
borde exterior una tarea facil. Las instalaciones
actdan no sdélo como prisiones, si no también
como minas en donde los internos hacen el
trabajo duro, y producen materias valiosas al
mismo tiempo.

Weyland-Yutani trabajé con el gobierno en el
desarrollo de la nueva tecnologia de las armas,
para asegurar la seguridad de sus transportes, y
las vidas de los empleados de la compafiia que
desempenan servicios en ellos. La humanidad ha

explorado el espacio por siglos, y el
descubrimiento de cada mundo nuevo presenta
nuevos peligros. Estos factores son tomados muy
seriamente por la compaiiia, y la division de las
Bio-Armas estd desarrollando constantemente
nuevas formas de proteccion contra tales
amenazas.

Fueron los primeros en encontrar xenomorfos en
el mundo de Acheron y procuraron guardar sus
secretos, aunque la investigacién del CMC abrié
las puertas.

Bio-Nacional es el conglomerado médico mas
grande de la humanidad. Colocaron sus jefaturas
primarias en la Tierra como muchas
corporaciones, y varias otras localizaciones en
Micor, Starview, Arcturus, Nuevo Edén e Hilo.
También se saben ser los mas despiadados. Bio-
Nacional ha estado siempre bajo el punto de mira
de sus competidores, debido a su postura de
conseguir ser el Unico surtidor médico a las
colonias. Su fuerza militar es proporcional a su
tamafio. La poblacidn corporativa es la mas
pequena de los cinco grandes aun cuando sus
militares estdn altamente especializados en
sabotaje, asesinato, y terrorismo, todo para
cerciorarse de que son los lideres en tecnologia
médica. También son punteros en |Ia
experimentacién bioldgica. Cuando aparecieron
los Xenomorfos, canalizaron el 40% de su
presupuesto en la experimentacién y en estudiar
la nueva forma de vida. Eran la primera
corporacidn en ser sancionada por tener una
colmena de estudio secreta.

Pero cuanto mas grande, mas facilmente cae una
corporacion. Al principio, habia algunas huelgas
limitadas entre BioNat y el CSC, después varias
incursiones directas entre ellos y el UPP. Cunado
Neo-Pharm lanzé al mercado las super drogas
potenciadoras, Bio-Nat empezd a perder terreno.
Muchas tentativas fallaron y muchos disefios
cayeron en el mercado. GrantCorp estaba a
solamente dos millas de las jefaturas de Bio-Nat,
su supremacia estaba amenazada.

Actualmente, sigue en competencia con
GrandCorp por la supremacia en tecnologia
médica.
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Hyperdyne fue una vez la corporacion mas
grandes, hasta que Weyland Yutani le arrebaté el
puesto. Al principio Hyperdyne y WY mantuvieron
una relacién préspera por muchos afios. Cuando
Weyland Yutani comenzd a usurpar el territorio de
Hyperdyne, Hyperdyne cerré sus puertas y se
propuso acortar el progreso de su “socio.”
Aproximadamente el tiempo que el ICC fue
formado, Hyperdyne mantuvo ciertas operaciones
de sabotaje sobre Weyland-Yutani, e intentd
tomar el control completo del sector para si
mismo. Weyland-Yutani, sin embargo, se recuperd
de la traiciéon de Hyperdyne y ahora lleva a cabo
una posicion critica en el sector.

No ha habido guerra abierta entre las dos
corporaciones en muchos afos, sino que hay
cierta tensidn en sus relaciones. Hyperdyne
construye muchos disefios de naves espaciales y
controla mds mundos que cualquier otra
corporacién, y siguen siendo la primera en la
fabricacion de sintéticos, aun que WY los crea en
menor numero también.

Hyperdyne todavia mantiene un control de puio
del hierro sobre las colonias bajo su
financiamiento. Esencialmente, Hyperdyne es
hermana de Weyland Yutani, con los dedos en casi
cada campo de la vida moderna. Los doce
miembros del Consejo ordenan la corporacién en
secreto. Funcionan dentro de su propio sector y
siguen a menudo sus propias reglas, incluyendo el
lazo de Arcturus para evitar las regulaciones ICC.
También tienen el cuerpo militar mds grandes
para hacer cumplir su control.

Cuando llegaron los xenomorfos, Hyperdyne luché
duramente para adquirir la investigacion, pero su
intento fue truncado por el CMC.

Hyperdyne envia raramente su militar fuera de su
propio territorio, si no que suele usar mercenarios
externos.

Debido al peso de las grandes corporaciones, las
compaiiias mas pequefas solo podian competir en
los sectores mas abandonados, aquellos que
carecian del suficiente interés de las mds grandes.
Con esa idea, nacié el CS.C., un grupo de
compafiias menores, que se agruparon bajo un
mismo frente. Cada una de estas compaiiias se
especializd en un sector, y, entre todas, brindan
una gran rama de servicios.

Desde el principio, esta compafiia ha contado con
un grave problema, la falta de efectivos militares.
Sus fuerzas de seguridad en sus fronteras siempre
han sido escasas. Prueba de ello es el conflicto en
Alexandria, o los numerosos conflictos internos
que sufre. Casi 80% de sus militares en
funcionamiento se centran alrededor de
Alexandria.

Antioch: Antioch es el mds grande de los grupos
secundarios de CSC. Maneja el trabajo mas grande
de cualquier corporacion, la terraformacién de los
mundos del CSC. Antioch aterriza primero, instala
procesadores de la atmdsfera y los deja actuando
durante varias décadas, luego actuan el resto de
divisiones, y el mundo queda listo para su
colonizacion. WY intentd a menudo destruir la
reputacién de Antioch porque es una de sus pocas
competidoras.

Sunsound internacional: Synsound es el principal
fabricante de equipos de sonido, y de material
antirruido. Sus equipos se distribuyen por todo el
ICC.

Skank: Skank es el principal suministrador de
material del CSC y el principal elaborador de
productos de consumo para sus colonias.

Armat INC: Principal proveedor de armamento
para el CSC. Sus modelos mds populares es el rifle
de pulso M41A y la escopeta M56. Es una de las
ramas mas productivas y eficientes del CSC.

Accuaracy internacional: Otro contratista militar,
similar al Armant, pero que trabaja
mayoritariamente para los CMC.
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Las companiias siguientes son independientes, las
pongo aqui por su menor importancia.

Comunicaciones tecnolégicas Zanjer: ZCT es un
grupo que desarrolla la alta tecnologia para las
colonias externas. Toman disefios y estructuras
existentes y trabaja sobre ellas, perfeccionando
otros modelos de sociedades. Cuando aparecieron
los Xenomorfos, desarrollando tecnologia para
controlar la especie. GrantCorp denuncié que la
tecnologia del Nutra-Gel fue robada por ZCT.
Pronto desarrollé muchas tecnologias del contra-
alines e hizo una fortuna que vendia a los
apicultores y a los contrabandistas. GrantCorp
financié la investigacion del CMC en las
actividades de ZCT cuando su colmena
experimental fue destruida.

Aerodiyne Inc: Una de las corporaciones mas
grandes, a veces se considera a la altura de
Weyland Yutani, Hyperdyne, y los otros. Aerodyne
funda colonias y construye naves espaciales,
haciéndolas muy autosuficientes. Esta dedicada a
ampliar y colonizar el universo conocido.

Tienen relaciones de funcionamiento con todas las
corporaciones grandes, incluso tienen acuerdos
lucrativos para proveer colonias de las
corporaciones de Hyperdyne y de Weyland-Yutani.
Aerodyne parecia una de las compafiias mas
prometedoras. Desafortunadamente, carecia de
una buena preparacion militar, dejandola
especialmente expuesta a los xenomorfos cuando
hicieron su aparicion.

Frescorp: Otro conglomerado de empresas,
similar al CSC, pero de menor tamafo. Se centran
sobre todo en tareas de descontaminacion,
aislamiento de material nuclear, y trasporte de
materiales peligrosos.

Nuevo Edén: La corporaciéon que fue formada
alrededor de la colonia del mismo nombre. El
control de Edén se determina a lo largo de lineas
democraticas, cada miembro corporativo es
elegido mediante votacion. Nuevo Edén a
prosperado manteniéndose aislado, su fuerte
seguridad hace dificil cualquier tipo de
intromision.

Schiller Biological: Division de experimentacién
genética de FresCorp. Corren polémicos rumores
sobre experimentacion con humanos y formas de
vida xenomorfa.

MedTech: Otra corporacién que fue fundada en el
mundo de Nuevo Edén, esta encargada de dar
asistencia médica. Aunque trabajan al unisono,
ambas compaiiias son independientes.

Alphatech: Alphatec era, y sigue siendo, una
potencia en lo que se refiere a equitacidon militar.
Alphatech proveyé muchos sistemas de arma a las
fuerzas corporativas, pero guardd el armamento
mas avanzado para sus propios agentes. La mayor
parte de los puestos avanzados militares de
Alphatech estaban sin tocar por la infestacion.
Alphatech es uno de los surtidores principales de
armamento pesado para el CMC del armamento
pesado para los servicios de marines, y una de las
empresas que mas colaboran con estos en la
contencidén de la amenaza xenomorfa.

Falcon Industries: Reside exclusivamente en la
luna de Asyantax y confia su presupuesto entero a
mantener ese mundo. A tal efecto, las industrias
Falcon se proveyeron de una fuerza militar
substancial, con concesiones con el CMC para la
seguridad. Esto hizo Astyanax un mundo
fortificado. Las industrias Falcon no juegan la bola
con otras corporaciones. No negocian mucho con
ninguna corporacién y tratan solamente con las
imprescindibles.

BioZone Alpha (B.Z.A.) BZA era una vez que una
corporacion prdspera con el potencial de crecer el
tamafio de los cinco grandes. Sin embargo,
cuando las maquinas segadores aparecieron en
Tarturus, sus recursos fueron estirados al limite,
evacuando el mundo. BZA transportd a gente de
Tartarus al pico del diablo, filtrando la colonia y la
corporacion. Sus pedidos la ayuda cayeron en los
oidos sordos.

El consorcio Traxdex: Una corporacién grande que
ampliéd recientemente debido al comercio de
aumento en su planeta principal, Lobo. Hay ocho
corporaciones debajo de este conglomerado pero
luchan continuamente entre ellas, haciendo el
consorcio de Tradex muy inestable. Este echo se
ha vuelto mas patente aun con la amenaza alien.
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Republic Electric and Republic Dynamic.
Construye sobre todo las armas pesadas para las
naves de guerra y sus blindajes. Su contrato mas
lucrativo estd proveyendo del armamento
primario al CMC. EL tanque M577 CMC, El caiidn
de 20m m Gattling y el laser libre del electrén de
40 mW. Aun cuando tenian una buena reputacién
con el CMC, no han podido persuadir el CMC para
anular los contratos de Alphatech. Los sistemas de
la republica todavia sobrevivieron para construir
las armas primarias para la mayoria de las naves y
de los vehiculos en el ICC.

Summit (La cumbre): Reside y funciona solamente
desde el planeta del mismo nombre. La
corporacion fue fundada y es dirigida por los
fundadores originales de la colonia, hace muchos
afios. La cumbre era un grupo firmemente tejido
gue aceptd a pocos recién llegado. Cuando lo son,
los tratan como la familia. La cumbre era muy leal
a sus empleados y nunca ha traicionado a
individuo Unico para una mayor gloria. La cumbre
tiene una fuerza militar muy prominente vy leal,
acentuada por una de las fuerzas mas grandes que
el CMC ha prestado una corporacién. La cumbre
ofrecid pocos fondos debido a su tamafio limitado,
pero ofrecid un planeta libremente de las
influencias de las corporaciones, libres para el ocio
y para libre entrenamiento. EI CMC tomd esta
oportunidad de hacerte un ancla para sus
patrullas. La cumbre tiene casi tres escuadrillas
CMC en su sistema en cualquier hora dada con
una division prestada permanentemente en el
planeta. Los infantes de marina aqui son leales y
entre el mejor puesto que muchos infantes de
marina piden. Cuando la cumbre fue infestada, la
colmena durd apenas una semana antes de que
una armada CMC de fuerzas la despejara hacia
fuera. La cumbre sobrevivid y se convirtié en una
de las ayudas principales CMC antes, durante, y
después de la guerra.

Pincel Inc. Era una pequeiia compafiia exclusiva
del planeta Micor. Cuando fue infestado, todas
sus instalaciones fueron destruidas.

Boyars Intersteller Inc. Boyars era la corporacién
puntera en el disefio del plasma, pero sus
prototipos para mejorar sus modelos fallaron
continuamente en las pruebas de lanzamiento. Se
rumorea algo sobre sabotajes de otros grupos
rivales como Alphatech. Debido a esto, Boyars
llevé a cabo solamente algunos contratos
militares. Construyen una gran cantidad de armas
para las fragatas de la clase de Conestoga y de
Bougainville para el CMC, asi como producir las
armas primarias para los recipientes masivos de
Razzia del GrantCorp.

DigArch: DigArch gand un lucrativo contrato CMC,
creando un transporte-atmosférico superior, el
AD-17. Probaron sus disefios e hicieron una
fortuna muy rdpidamente. Todavia utilizado hoy,
el AD-17 probd ser un buen disefio y DigArch
crecid. Todavia existen, produciéndose en menor
escala. Desafortunadamente, pocos de sus otros
disefios han conseguido semejante éxito.

Ventrel: Ventrel era el otro de los fabricantes que
trabajaban para el CMC. A menudo se considera la
Unica espina para Alphatech. Ventrel arrinconé el
mercado concentrdndose en disefios mas faciles y
mas pequenos, cuando Alphatech trabajé en
armas mas pesadas. Su VP 70, se ha producido en
centenares de millares. También construyeron
disefios mds viejos como la escopeta. Sus disefios
mas grandes ha sido el centinela automatico, muy
usado por los Marinec Coloniales, con variaciones
casi infinitas. Sus disefios mas baratos le han
facilitado contratos con el CMC, y con colonias
situadas en el borde exterior.

Las jefaturas originales de Ventrel fueron situadas
en Micor. No obstante, el edificio central,
asombrosamente, permanecidé intacto durante la
infestacion. Nadie sabe lo que se desarrollaba alli.

Lockmart Starcub Inc. Lockmart construyé la nave
espacial original para aventurar fuera de la
Sistema Solar y también construyé el primer
modelo para alcanzar el Sistema Solar mas
cercano. Construyeron la primera impulsidn
interestelar y eran considerados el rey en
recorrido de espacio. Sin embargo, nunca se
aventuraron en la gerencia de las colonias. Pronto,
se encontraron bajo una presidn por parte de las
corporaciones cada vez mayor. Y otras compafiias
como Hyperdyne y Weyland-Yutani, usurparon su
territorio. Lockmart ahora construye pocos
disefios, el Unico nuevo modelo que han
producido en los ultimos afos es la lanzadera inter
sistema. Lockmart todavia tiene edificios
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pequeiios en casi todos los mundos. La gente ha
apodado Lockmart el “Cessna de la Edad -
Espacial.”

Con la carencia de mundos habitables a una
distancia corta de la tierra, se ha animado el
desarrollo de mundos y de colonias marginales.
Los mundos potenciales de la colonia con las
atmoésferas reducidas se pueden colonizar durante
décadas reduciendo los componentes irrespirables
de sus atmoédsferas y aumentando los niveles de
gases respirables, tales como oxigeno y nitrégeno.
Dos técnicas se estan utilizando para hacer esto;
ambos se utilizan a veces al mismo tiempo.
Primero, es posible establecer las arquitecturas
ecoldgicas - que son generalmente musgos
especificos, hierbas, y plantas florecientes
pequeiias - para convertir ciertos gases en la
atmoésfera (principalmente el bidxido de carbono)
en el oxigeno usable. La segunda técnica es suplir
esta estrategia a largo plazo con un nimero de
procesadores atmosféricos, instalados por las
corporaciones privadas.

Un procesador de atmdsfera es una torre conica,
cerca de 1500 metros de alto. Un reactor de
fusion de 1.0 Terrawatt lo acciona, y dibuja dentro
de la atmdsfera planetaria una serie de lumbreras
en las bases y los lados. La atmodsfera se
reconstruye en base de unas reacciones a altas
temperaturas, unas enormes turbinas recolectan
el gas, y lo hacen pasar a través de un gran arco
eléctrico. Las bobinas eléctricas calientan el gas a
una temperatura cercana a la del plasma (unos
5.0002 C), y lo descomponen en atomos. Las
corrientes calientes del gas son clasificadas por
una serie de campos magnéticos en elementos
constitutivos. Algunos de éstos (tales como
carbdn) se pueden retirar como subproducto inutil
(tal como polvo de grafito), mientras que el
hidrégeno, el nitrégeno, y los atomos de oxigeno
restantes se expelen nuevamente dentro de la
atmosfera, donde pueden refrescarse para formar
como el hidrégeno, el nitrégeno, y oxigeno.

La televisién comercial como era sabido en los
anos 80 y el 90 desaparecido con el uso de la
tecnologia superconductora y de la transmision de
la television por cable, con 1000, y eventualmente
5000 canales.

En un resurgimiento similar al dado a mediados de
los afios ochenta, la programacion religiosa se
convirtié en una grapa de la televisidn, excediendo
en numero los programas no-doctrinales casi 100
al.

Con tantos programas a elegir, las opiniones del
espectador cambiaron. 5, entonces 2 segundos
anuncios definieron mucho de los estilos visuales
del rapido-culto de los afios 90. El estilo de la
programacion a mediados de siglo fue cambiado
con la introduccidn del interruptor o del escéner
de retina. Este sistema permitia revisar en tiempo
real los capilares de los ojos de cada persona, y
medir el interés de la poblacidn en cada uno de
los programas emitidos.

Los programadores de televisidén tuvieron que
esforzarse mucho para mantener los indices de
audiencia.




La mayoria de las religiones aun perduran en esta
época. Ante tanto horror e incertidumbre, la
mayoria de los humanos se abrazan a cualquier
ideal que les prometa algo mejor. Grandes
aeronaves surcan el espacio difundiendo sus
creencias entre las colonias especiales. La misma
CMC promueve la religion, como medio para
mantener la estabilidad entre sus tropas.

La aparicién de los xenomorfos fue tomada por la
mayoria como emisarios del mal, aunque también
propicid algunos cultos que toman a los aliens
como un nuevo dios.

La religién no esta condicionada a ninguna raza,
pero seria extrafio que un Jockey o un Yautja
compartieran una religién humana. Consulta sus
respectivos suplementos, para encontrar una
eleccion adecuada.

La secta de los salvajes. Es un culto nacido
recientemente. Para ellos, los xenomorfos no son
mas que la evolucion de la raza humana. Los aliens
son los sirvientes de Dios, que han venido a
limpiar esta tierra de impurezas. Este culto estan
obsesionado con propagar esta peligrosa forma de
vida, y mas de un mundo ha sido invadido por
culpa de sus actividades. Cualquier seguidor del
culto conocido es perseguido por los CMC.

Los seguidores del culto no sienten temor de los
xenomorfos, pero sus creencias les impiden atacar
a este tipo de criaturas, a menos que se
encuentren en peligro de muerte.

La necesidad de viajar las largas distancias a través
de la inmensidad del espacio en la mayoria de las
companias y de las misiones militares implicaba
recorrer grandes distancias. Consecuentemente,
el desarrollo del proceso de los cryo-tubos se ha
desarrollado durante afios. Primero preservaban a
muertos para el estudio cientificos, se han
utilizado esta tecnologia para el recorrido
interurbano. Después del éxito inicial, empezaron
a usarse en misiones de trasportes, tanto de
materiales como de personal, a las distantes
colonias espaciales.

Esta clase de suefio implica el reducir de la
temperatura del cuerpo a un nivel bajo cero, hasta
gue es congelado. Retarda el latido del corazén de
modo que la persona en el tubo entre en un
profundo estado comatoso. Mientras que la
persona esta en este estado, la computadora que
supervisa al durmiente emitird un campo de
energia de estasis, de modo que el tiempo no pasa
para el durmiente.

El proceso no fue pensado para que el suefio se
prolongue mdas que unos meses, un afio como
maximo. Las corporaciones planean explorar
regiones mas lejanas del espacio, por lo que
intentan desarrollar maneras avanzadas para el
proceso de suefo. Todas las corporaciones
fabrican sus propios cryo-tubos, aunque todos son
similares en prestaciones.

Los impregnados por formas de vida xenomorfa
pueden retardar el proceso de crecimiento del
embrion puestos en criostasis.
Desafortunadamente, el frio no afecta al embridn,
por lo que seguira su desarrollo normal una vez se
descongele al paciente.
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La humanidad ha conseguido llegar a las estrellas.
Existen multitud de planetas, pero solo algunos
son adecuados para los intereses humanos. Aqui
dejo un breve resumen de los planetas
colonizados por la humanidad.

Mundos principales: Planetas perfectamente
acondicionados para la vida humana. Llevan
mucho tiempo colonizados, y poseen sus propios
gobiernos. Suelen tener una poblacién entre 2 y
50 millones de habitantes.

Colonias: Territorios controlados por un mundo
principal. Algunas de ellas aun estan en periodo de
transformacion, y otras se encuentran en guerra.

Distancias: Son los numeros que aparecen entre
sistemas. La medida tomada es el afio luz. Ten en
cuneta que la velocidad de las aeronaves suele se
de afio luz al dia.

Los sectores miden el area de influencia de las
agrupaciones corporativas.

TIERRA

El hogar a casi 10 mil millones personas, tierra es
un mundo en caos. Las naciones han disminuido
en importancia, pero realmente la mayor parte de
sus ciudadanos no entienden el cambio. Las
corporaciones son las que imponen las nuevas
reglas, pero solo les importan ellos mismos y sus
colonias; la administracion de los mil millones de
la tierra significa poco a ellos.

Con el agujero de autoridad entre las naciones y la
voluntad de las corporaciones, la sociedad esta
decayendo rapidamente. Las grandes areas de la
tierra son zonas sin ley, mientras que algunas
naciones han perdido la capacidad de controlar a
sus propios ciudadanos. Las minorias étnicas,
religiosas, y sociales han absorbido muchas de las
naciones mads débiles, y han establecido sus
propios estados. La abundancia y el estado social
en la tierra han decaido a un estado de pobreza
opresidn jamas visto en la historia.

Los que gobiernan las corporaciones tienen de
todo, incluyendo mansiones, recursos, riquezas,
criados obedientes, incluso ejércitos privados.
Mas alld de los cotos corporativos y de las casas
de los ricos, hay muchos millones de personas,
pertenecientes a la clase media, inquieta y
viviendo en un mundo con pocas certezas. Y luego
estd el resto, vagabundos, subsidiarios,
trabajadores de materias primas, y toda clase de
delincuentes.

Dado el abandono social y el escaso interés
corporativo, existen numerosas zonas salvajes y
poco pobladas. Los desiertos, las ciudades semi
derruidas y las selvas

La gama de ambientes sociales en la tierra la hace
un lugar ideal para las aventuras tipicas
cyberpunk. Los jugadores pueden moverse
rapidamente desde contactos con rico personal
corporativo a las calles asperas, donde es comun
la pobreza, la mugre, las cuadrillas de vagabundos,
y la violencia repentina.

Las posibles misiones para los infantes de marina
coloniales (o los trabajos para los mercenarios y
otros grupos similares) son muy diversas. Hay
areas en el caos civil, donde puede ser que sea
vital restaurar el orden o evacuar personal
especial o el equipo, mientras que otras areas
funcionan bajo fascismo completo. Muchos
grupos religiosos y étnicos han establecido sus
propias naciones, a veces con el apoyo
corporativo, y la seguridad de la gente y de
instalaciones en esas areas podria peligrar
facilmente. Hay incluso dreas donde no hay ley;
donde las guerras locales han desborrado todo el
gobierno.
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SECTOR CSC

Este sector fue el primero en ser colonizado.
Controlado por la CSC, su mayor riqueza reside en
Alexandria. Con la sublevacién de Alexandria, la
CSC perdié varios mundos, y se vio obligada a
colonizar mundos menos propicios para salir a
flote.

El primer proyecto de Terraformacién del CSC fue
establecido aqui. El sitio estd en gran parte vacio,
y la mayor parte de los componentes valiosos se
han movido a Starview. Los pantanos tdxicos y el
sulfuro de la atmédsfera suponian un duro trabajo,
por lo que, después de décadas de trabajo, el
proyecto fue abandonado a favor de terraformar
Starview. Todavia hay un procesador de atmésfera
en funcionamiento, que se esta destinado para
salvamento, y algunos centros de investigacidon
dispersados alrededor del mundo, ocupado por
cientificos y técnicos.

Los propdsitos de estos varian, pero la mayoria de
las investigaciones que ver con los origenes de la
vida y cdmo se adaptan. Los especialistas en
biologia y en bioingenieria de muchas
corporaciones han venido a este mundo a
experimentar, y han arrendado las estaciones.

Uno de un grupo de colonias creados por CSC
después de la secesién de Alexandria. La colonia
reside en una comunidad abovedada en la luna
principal del planeta Volcus, y ni la luna ni el
planeta estdn terraformados. Volcus es un mundo
gobernado por fuerzas volcdnicas, con flujos
extensos de magma cubriendo mucha de su
superficie.

Es la enorme energia geotérmica disponible en el
planeta lo que animé el desarrollo del sistema.
CSC ha desarrollado (y todavia estd mejorando) un
sistema que utiliza la energia termal casi ilimitada
de Volcus. Las centrales eléctricas automatizadas
flotan en el magma y crean energia del calor que
los rodea. Esta energia es entonces difundida a
una estacidon espacial en o4rbita, alrededor del
planeta, y de alli llevada la colonia en la luna. Hay
actualmente 200.000 personas en la luna, pero la
colonia puede ampliarse rapidamente debido a la
disponibilidad de energia. Un ecosistema
auténomo se ha creado, donde el aire, agua y el
calor son reciclados. CSC espera volver esta luna
en una colonia préspera, como ejemplo de cdmo
un sistema hostil puede ser superado.

Este es el mas reciente hallazgo de CSC, y tiene ya
una poblacion importante. Este mundo es mucho
mejor que Alexandria, y una vez que el
terraformado sea completo se convertird en el
mundo primario para CSC. Este esfuerzo de
terraformacion, a pesar de los esfuerzos de los
cientificos de CSC, todavia tomara otro medio
siglo en terminar. Las varias facciones dentro de
CSC han tomado el asimiento de otras tres
colonias importantes (Stoner 1, Paragon, vy
Volcus), y por eso la CSC no tiene los fondos
necesarios para desarrollar completamente
Starview.

Starview es un mundo grande, con gravedad
similar a la de la Tierra. Su superficie es solitaria y
fria, pues la atmdsfera es casi opaca, debido a una
nube extensa de particulas pequefias. Esta nube
se suspende en la atmédsfera superior, y deja el
mundo en un crepusculo eterno. Una vez que se
haya quitado la nube, el mundo se calentara y
debe ser muy habitable. Hoy en dia, una colonia
de 30.000 habitantes existe en este mundo. La
atmosfera es respirable con el uso de una mascara
dol filtro, y el trabajo estd centrado en crear
procesadores de atmédsfera. En el futuro, puede
volverse una zona de guerra importante.
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Este es un lugar e operaciones mineras y de
perforaciones. La composicion del mundo indica
que tiene potencial como fuente de varios
elementos raros, y los equipos cientificos todavia
lo estan evaluando. Actualmente, solamente
existen unos pocos puestos de investigacién, con
los equipos de CSC, vy algunos grupos
independientes de investigacion licenciados.

Este mundo ha sido colonizado por varias
corporaciones en cooperacidon. Weyland Yutani
terraformé el planeta, Grant Corp puso los
recursos, e Hyperdyne proveyd al personal, 100%
sintético. El mantenimiento del proyecto fue
manejado por la corporacidon de lvy Derringer,
Skank, que terminaria comprando el planeta.

Recientemente, una nave con especimenes
xenomorfos explotd en la atmdsfera. No se sabe
como, pero los habitantes que respiraron las
particulas dispersas por la atmdsfera empezaron a
sufrir mutaciones y a convertirse en xenomorfos
adultos. Actualmente, el planeta esta
deshabitado.

Esta es una luna pequefia que posee algunas
comunidades mineras. Todas las comunidades
estan dispuestas en un enorme crater, producto
de la colision de un enorme meteorito, ya que
dicho impacto propicié la aparicion de materiales
muy extrafios y valiosos. El sistema no estd
terraformado, por lo que todas las operaciones se
realizan en una enorme bdveda, y en tuneles
presurizados.

Esta colonia, situada en una luna grande, con
explotacién minera estdndar. Es un complejo
abovedado, sin una base de servicio importante, y
las minas recuperan metales pesados y un mineral
raro usado en unidades de conversidn de energia.
Las fuerzas de la seguridad de CSC protegen la
operacion. No se sabe como, pero los xenomorfos
asaltaron la instalaciéon. Cuando el CMC llegé, ya
era demasiado tarde.

Este planeta ha estado recientemente
terraformado por CSC, como consecuencia de la
secesion de Alexandria. Mientras que la mayor
parte de la atmdsfera del planeta sigue siendo
téxica, hay una extensa caverna natural dentro de
la montaiia, que ahora tiene su propia atmdsfera 'y
biosfera. Esta caverna tiene 16.093,44 kildmetros
cuadrados de tamafio, y esta formada por una
béveda inmensa en la roca de la montafia, y una
red de bolsas de aire. La excavacién ahora va
encamada hacia dentro de la montafia, ampliando
el espacio vital disponible, mientras que la
terraformacidn continua sobre la superficie.

Actualmente, mucha de la produccidn ligera de
CSC y la ingenieria se hacen en este planeta. Hay
recursos amplios en este mundo, y una vez que
sea terraformado completamente serd una base
industrial importante.
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Este planeta ha estado recientemente
terraformado por CSC, como consecuencia de la
secesion de Alexandria El programa de
terraformacidn ha finalizado recientemente, y la
atmodsfera es completamente respirable. El clima
sigue siendo aspero, frio, con fuertes vientos, y el
clima es imprevisible. Se han construido
comunidades subterrdneas, para protegerse
mejor de las inclemencias del clima.

Otra consideracién importante en la construccién
de las ciudades siguiendo un modelo de
seguridad. CSC no esta dispuesto a aceptar otra
rebelién, y se ha hecho un notable esfuerzo para
asegurarse de que seguird teniendo la gerencia
del planeta en el futuro. Las clases obreras estan
firmemente vigiladas en esta colonia.

CSC esta satisfecho con la manera que el sistema
estd trabajando, y esta transportando mucha de
sus operaciones de alta tecnologia y de alta
seguridad aqui. Existen rumores que se dicen que
se han encontrado algunas colonias xenomorfas,
pero o bien son falsos, o bien las colonias han sido
exterminadas rapidamente.

En un principio, era un lugar clave para la
expansion de la CSC, a pesar de que no era un
planeta terraformado, pues hay muchos
asteroides inestables en el sistema, y es una
cuestion de tiempo de que uno de ellos golpes la
superficie; hay muestras de devastacién en su
superficie. Con la expansién espacial, su
importancia disminuyd, y ahora tiene poco mds de
20.000 colonos, todos dedicados en operaciones
mineras.

Antioch, una corporacion de tamafo medio, esta
interesada en comprar el planeta y hacerlo un
lugar habitable. De ser asi, Antioch podria usar las
instalaciones actuales para transformar en poco
tiempo el planeta en una colonia productiva.

Este mundo ha sufrido un gran proceso de
terraformacién. Antes de la secesién de
Alexandria, era desarrollado normalmente por
CSC; desde la secesion, CSC ha utilizado a Goliat
como punto del estacionamiento para sus
tentativas de recobrar y de bloquear a la colonia
sublevada, convirtiéndola en un enclave militar
importante.

Sus patrullas luchan con las fuerzas de Alexandria,
gue intentan conducir sus mercancias lejos del
bloqueo. Estas acciones son generalmente cortas,
con el lado inferior haciendo wuna breve
demostracidon de resistencia antes de retirarse.

La atmodsfera en Goliat sigue siendo demasiado
dura como para respirar sin ayuda, pero hay
bastante oxigeno para que los filtros simples
funcionen. La poblacién es de casi 1 millones de
personas de en los afios desde la rebelién de Ia
Alexandria. Cerca de 10.000 de éstos son infantes
de marina coloniales, y hay también una gran
cantidad de tropas del CSC. Componen a la
mayoria de la poblacidn de la gente que trabaja en
las industrias para apoyar las unidades militares.

Es un mundo de guarnicién, con una base de
servicio y una flota de transportes grandes a su
cargo, usadas para transportar las fragatas lisiadas
de los cuatro mundos cercanos a Crestus. La
localizacién de Crestus es conocida solamente por
el personal militar del nivel superior de
Alexandria, y se pone solamente en las
computadoras de navegacién de las naves
asignadas especificamente al sistema.

Crestus se ha convertido en el centro del sistema
de defensa del espacio de Alexandria, con mas de
30.000 efectivos. De aqui, la flota del espacio
puede alcanzar los cuatro mundos en poco
tiempo. Esto amenaza constantemente cualquier
fuerza ICC que intenta despejar los mundos de la
guarnicién de Crestus, y proporciona ayuda a
Ventix.

Los cuatro mundos cercanos no tienen duefio
alguno, son considerados zona de guerra, y sus
territorios estdn continuamente pasando de un
bando a otro. Se les conoce como C1, C2, C3y C4.
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Este es el meollo de las rebeliones coloniales. Es
aislado del resto de la ICC mediante la colonia
militar que controla Ventix, y con los cinco
mundos de la guarnicion de Crestus. Hasta la
fecha, el ICC no ha escatimado esfuerzos para
conquistar Alexandria y sus mundos de guarnicién,
pero siempre han fracasado.

Las fuerzas coloniales en alrededor del sistema
Goliat mantienen en cuarentena el area, y una
politica de sanciones y de bloqueo se esta
utilizando para traer Alexandria detras bajo del
control de la ICC. El contrabando desde Alexandria
es una industria prdspera en los mundos de la
guarnicién y de Goliat de Crestus.

Alexandria en si mismo es un mundo altamente
desarrollado, casi  autosuficiente.  Poseido
originalmente por CSC, ahora tiene una poblacién
30 millones de personas, que estd creciendo
rapidamente, y sus industrias estan en igualdad a
las naciones industrializadas del siglo XX. Hay
también un numero de instalaciones de alta
tecnologia produciendo los articulos espaciales,
pero son menos comunes. Solamente ciertos
componentes criticos para la impulsion espacial y
del salto al hiper espacio deben pasar de
contrabando.

Ambientalmente, Alexandria es casi un mundo
ideal. Ha sido terraformado, y la atmodsfera es
respirable, incluso agradable. ElI clima es
generalmente caliente y se seco, y hay pocas
superficies grandes de aguas, asi que los
establecimientos principales estdn lo mas cerca
posible del ecuador. El agua para beber y la
agricultura se transporta de las regiones polares;
es comparativamente costosa, pero no hay
escaseces y la poblacion estd bien provista.

Existen diversos cumulos religiosos. Las industrias
suelen estar asentadas fuera de las zonas
residenciales. Hay un término de cuatro afios
obligatorio del servicio militar publico para todos
los ciudadanos de edades de 18 a 22. La mayoria
satisfacen este requisito trabajando en
instituciones técnicas y comerciales, en programas
de ayuda de la comunidad, y en los proyectos de
extension de la terraformacion.

La mayor parte de la gente ha hecho el curso
militar. Para los ciudadanos de Alexandria es un
orgullo defender su independencia. La aparicidn
de los xenomorfos ha sido practicamente nula, y
siempre metida a la fuerza por fuerzas hostiles.

Ventix es una colonia cerca de Alexandria y es
controlado por la gente de ese mundo. Es una
comunidad densa y préspera, con extensos
compartimientos subterrdneas construidos. La
terraformacidon de Ventix fue puesta en marcha
cuando Alexandria se sublevd contra el CSC, y los
afos del conflicto han transformado la zona en un
fuerte militar. El equipo pesado usado en la
terraformacion fue utilizado posteriormente para
ampliar la base en una colonia completa, disefiada
especificamente para uso de las fuerzas de
militares de Alexandria. Ahora protege la Unica
ruta a Alexandria, y es la linea final de las defensas
de Alexandria.

Hay cinco bases militares importantes en Ventix.
Cada una de ellas tiene instalaciones completas de
reparacion espacial, y recibe las piezas y ayuda de
Alexandria. Una red de tuneles los conecta, con
monocarriles de alta velocidad llevando personal y
cargamento. Cada base tiene una poblacién de
cerca de 50.000 personas, y son todos
autosuficientes. La atmdsfera de Ventix es
demasiado ligera como para respirar sin un
sistema de ayuda de vida, pero y bastante oxigeno
para que un sistema de ayuda de vida funcione
indefinidamente. El clima es frio y se seco, sin
vegetacién. Solamente el personal con la
preparacion militar tiene acceso a Ventix.

Sobre este planeta han corrido muchos rumores.
Se sospecha que GrandCorp realizaba distintos
experimentos con  xenomorfos en  sus
instalaciones, estudiando su morfologia, vy
aprendiendo como combatirlos, y usar su ADN
para crear hibridos humanos. Incluso se creia que
un nuevo tipo de sintético, con aspecto similar a
los aliens, estaba siendo desarrollado. No
obstante, una corporacion hostil sin identificar
arrasé el planeta poco antes de la guerra con
Alexandria. No se ha podido pisar de nuevo el
planeta desde entonces.
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BORDE EXTERIOR

Por el contrario a los otros sectores, esta cadena
de mundos no ha sido desarrollada por ninguna
sola entidad corporativa. Una corporacién llamada
Borodino, que arruind hace las generaciones, la
comenzé. Desde ese tiempo, docenas de
corporaciones han intentado probar suerte en
esta drea. Se han hecho muchas fortunas
explorando el sector, y se han perdido muchos
mas, sobre todo porque solo existe un punto de
anclaje para explorar esta zona, por lo que los
conflictos son continuos y los progresos lentos.
Los dos mundos mds extrafios conocidos
pertenecen a este sector; Pandora, con sus
tecnologias ilegales y formas de vida extraias, y
LV-426, también llamaron Acheron, donde Ia
humanidad encontré6 a los xenomorfos por
primera vez. Este sector es el que ams riesgo tiene
de ser infestado por la raza xenomorfa.

Aqui es donde se encontrd la nave con huevos
xenomorfos. Un mundo d&spero, pero con gran
cantidad de yacimientos de minerales. Existia un
proceso de terraformacion pero el reactor fue
destruido a causa de la intervencién del CMC.
Actualmente el planeta esta banado por la
radiacién.

Este mundo originalmente fue llamado Chalmer 3,
pero retitulado cuando Aerodyne Corporation
estableci6 sus jefaturas aqui. Ha sido
terraformado, y ahora es un planeta frio, con una
fina atmdsfera respirable, y estepas abiertas
extensas, barridas por los vientos constantes. Hay
poca agua, pero la poblacién de 25 millones de
habitantes es autosuficiente y con una vida
bastante comoda. Arropadas detras de grandes
montanas, las colonias instaladas crean las
aeronaves de Aerodyne, con las cuales compite
con Weyland-Yutani.

Con la construccién del lazo de Arcturus, un
acoplamiento comercial directo que no funciona a
través de la tierra, el comercio de Aerodyne ya no
depende del gobierno terrestre. Esto ha
enfurecido a los gobernantes de la Tierra, que han
visto reducida su influencia en el sector. El
comercio ilegal con tecnologia de Pandora, drogas
y otras sustancias es frecuente.

Uno de los espacio puertos mas grandes
construidos por el hombre, un espacio puerto
esférico totalmente autosuficiente lo bastante
grande como para contener batallones de tropas
espaciales enteras. La base es proveida de un
personal de mas de 80.000 personas, mas otros
100 000 que pueden habitar la estacion a
cualquier momento.

La estacién contiene toda clase de servicios y
sistemas. Los civiles y los militares trabajan juntos
para mantener una base militar, una colonia civil,
y un laboratorio cientifico juntos. Es posible que
colonias xenomorfas hayan entrado
recientemente dentro del sistema, pero aun no se
sabe nada.

Emerson no contiene colonias conocidas. A pesar
de ser un planeta con atmdédsfera respirable,
ninguna corporacion tiene proyectos para habitar
este desértico planeta.

Sin que nadie lo sepa, existe una pequeia colonia
en este mundo, que ha permanecido aislada de
todo contacto por mds de 100 afios.

Un planeta casi talmente cubierto por las aguas.
Solo existe una enorme isla cerca del ecuador, de
un tamafio similar a Asia. Existe una atmoésfera
respirable, grandes extensiones de selva, y
numerosas formas de vida exéticas. Es mds que
probable que contengan formas de vidas
xenomorfas.
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Gimeno es un minusculo planeta con una gran
actividad volcanica, demasiado inseguro para una
colonizacion general. Por lo tanto, fue
transformado en un puesto avanzado de mineria.
La fabrica principal fué construida en el extremo
de un volcan. Aunque este planeta estd al borde
del espacio conocido, muchos mineros llegaron a
este planeta, sobre todo por los importantes
materiales que se encuentran en el magma.

Recientemente, una infeccibn  xenomorfa

amenaza con destruir toda la colonia.

La superficie de este planeta estd cubierta de
flujos pesados de basalto, asi que parece tener
una cascara anaranjada. Debajo de esta cdscara,
hay un gran numero de areas templadas, que
fueron excavadas para formar comunidades
humanas. Hay tres de estas cdmaras, con una
poblacién total de 600.000 colonos, y son en gran
parte autosuficientes.

Las bases orbitales dan soporte a las colonias
terrestres, que recientemente también han
empezado a producir material espacial. Este
mundo es dominado por Aerodyne, y estd
obteniendo mucha de su industria ligera aqui, mas
incluso que en su mundo de origen.

Existen cdmaras subterraneas naturales, aun
inexploradas, pero se estan construyendo tuneles
para llegar hasta ellas.

Este puesto avanzado es un dique seco
importante para el mantenimiento de naves
espaciales.

La colonia estd en érbita en torno a un mundo
cubierto en una atmédsfera negra. La atmodsfera es
gruesa y la oscuridad va desde la estratosfera
hasta el mismo suelo. Incluso con las luces de alta
potencia, no se puede ver mas de 100 metros. Si
alguien se estrellase en ese planeta, mejor que no
espere ser rescatado.

El cuerpo de Grant, con mas de 20.000 técnicos,
estd perfectamente capacitado de dar servicio a
cualquier aeronave que llegue a la estacién.
Incluso corporaciones rivales utilizan este dique
como punto de servicio.

Es un mundo muy grande, un gigante gaseoso,
gue tiene una estacién espacial de investigacidn
en Orbita alrededor de él. Hyperdyne lo esta
utilizando para los estudios de las condiciones de
alta presién y de gran energia. Las pruebas son
introducidas en la atmdsfera de Nimbus y son
sometidas a temperaturas y presiones increibles,
mientras que descienden. Después son sacadas de
la atmédsfera y recuperadas por el centro de
investigacion. La naturaleza exacta del trabajo que
es hecho aqui, y los resultados encontrados hasta
la fecha, son altamente confidenciales y son
guardados bien por Hyperdyne.

Una colonia pequeia encargada de manejar la
mayor parte de la basura nuclear del ICC.
Construida por Alphatec, orbita en torno de un
pequefio planeta estéril. Los residuos son lanzados
desde la estacion a la odrbita del planeta.
Alphatech consigue un gran beneficio manejando
la basura de la mayoria de las corporaciones. Se
sospecha que existen colonias xenomorfas en el
planeta, pero mientas que nadie las traiga a la
colonia, no hay peligro.

Es una pequefia colonia, que se encuentra en la
ruta hacia Pandora. Es una colonia abovedada,
pues la atmdsfera de Thedus es poco densa y sin
apenas oxigeno. Este mundo no es autosuficiente;
tiene una base completa de servicio espacial,
pero el resto de los articulos son dificiles de
obtener. Hay tres comunidades en Thedus,
situadas alrededor de un reactor que también
proporciona la energia del procesador de
atmosférico. La extension de la colonia es limitada
por la escasez de energia, y la poblacién subsiste
del servicio y mantenimiento de las naves que
transitan direccion a Pandora. La tasa criminal n
Thedus es muy alta, y muchos viajeros nunca
dejan el planeta.
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Es una base del servicio, con una pequefia
estacidn espacial, cercana a Pandora. Es un puerto
de servicio, dedicado exclusivamente a dar
soporte al trafico espacial con Pandora como
destino. Con excepcidn de esta area, solo hay una
comunidad de 15.000 colonos.

Grandhi es una luna en drbita alrededor de un
planeta seco y totalmente estéril lamado Sahara.
Grandhi no tiene ninguna atmodsfera, pero las
fuentes de agua y de oxigeno se obtienen
procesando los minerales extraidos. En esta
colonia el agua, la comida y el oxigeno son
escasos, por lo que no se desaprovecha nada.

Esta colonia estd en el limite del universo
conocido, y no existe la ley en ella. El mundo tiene
una atmoésfera desagradable, pero respirable, y la
gravedad es similar a la terrestre. La mayor parte
de la superficie esta cubierta por agua, y las
pequeiias islas se atestan con poblaciones de
hasta 4 millones de habitantes, que se esfuerzan
en expandir las zonas habitables.

La biosfera de Pandora es muy diversa, y todavia
existen muchas formas de vida que no se han

estudiado. Si este planeta estuviera mas cerca del
resto de la civilizacién, seria invadido por los

equipos de investigacion de todas las
corporaciones importantes. Pero mientras esto no
ocurra, la mayoria de las islas estan sin explorar,
haciendo de este planeta lago exdtico vy
desconocido.

Dado su lejania, la influencia del CMC es escasa,
por lo que existen diversos laboratorios ilegales,
cuyas investigaciones se centran sobre todo en la
creacion de drogas. Las calles de las colonias de
Pandora estan llenas de desechos humanos,
consumidos por estas sustancias.

LAZO DE ARCTURUS

Es una nueva ruta interestelar entre los planetas
Aerodine y Weyland-Yutani, que se esta utilizando
puentear la Tierra y a sus gobiernos. Hay mucho
trafico ilegal en esta area, todos

los esfuerzos para erradicarlos han resultado
infructuosos, la corrupcion y los intereses de las
dos compaiiias implicadas son demasiado fuertes.

Es el Unico sistema bien desarrollado en el lazo. Es
habitable, aunque es frio y aspero, y tiene una
biosfera completa. La forma de vida predominante
son los Aecturians, unos seres primitivos vy
subterrdneos.

La poblacidn en Arcturus es aproximadamente de
25.000 colonos humanos, pero se estd ampliando
rapidamente a medida que el trafico espacial
aumenta, y el mundo se adapta al uso humano. La
direcciéon en el mundo estd bajo el control de
contrabando y de otras actividades cuestionables,
y ha restringido la presencia de los marines
coloniales seriamente. Solo Dios sabe que
ocurriria si los xenomorfos infestasen este
planeta.

Aun “planeta casi estéril, frio y con una atmésfera
precaria. Apenas estd habitado por 400 colonos,
dedicados exclusivamente a la mineria. Se planea
que la poblacién aumente, dado el creciente
trafico que estd experimentando el Lazo de
Arcturus.
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SECTOR U.P.P.

La U.P.P (unidn de la gente progresiva) se asegurd
una variedad de mundos en esta zona del espacio
sabido y ha sido un punto caliente galactico desde
entonces. El consorcio ruso/vietnamita colonizé
originalmente Barabazon, se apropid de varias
mads colonias y después, literalmente, las fortificd.
Como Alexandria, el UPP ha cortado toda relacién
con el ICC.

El UPP se obsesiond con asegurar mas espacio y
sus tendencias agresivas incluso les han llevado a
rechazar el comercio con otras corporaciones.

Es una colonia militar que ha crecido mucho en los
Ultimos anos. Rodina estd poblada por 200.000
militares y 40.000 técnicos y cientificos. Contiene
uno de los Biolaboratorioss mas grande, donde se
ha experimentado mucho con los xenomorfos.

Una pequefia colonia agricola, que ha sido
equipada con material defensivo recientemente.
La UPP mantiene que quiere transformarla en un
punto de defensa estratégico, pero se rumorea,
que lo que de verdad ocurre, es que se ha
producido una infeccién xenomorfa.

El planeta y la estacion estan a cargo del Dr.
Casper Nordling de GrantCorp. Originalmente era
una estacion minera del UPP, llamada Sinat 778.
La colonia fue infestada por los aliens, y la UPP
perdié el control directo sobre ella. Los
xenomorfos fueron anulados, pero la reina y la
estructura de la colmena se preservaron, y un
laboratorio fue instalado alrededor de la colmena.

Este laboratorio es legal, un equipo de sintéticos
trabaja en la creacién de un virus que acabe con
los xenomorfos, o al menos eso mantiene el
doctor. Se rumorea que existe un lucrativo
contrabando de huevos en esta colonia.

El centro neuralgico de toda la actividad de la UPP,
un mundo clave importante, y un lugar que la
mayoria de la gente evita. Solamente la mitad
Oeste esta civilizada.

El UPP no es una sociedad democratica, si no mas
similar a una dictadura fascista. Como resultado a
todo esto, se pose un fuerte sistema militar, y las
investigaciones sobre armas biolégicas estdn en
auge.

El mundo natal de los xenomorfos. La raza Jockey
terraformd este mundo hace incontables afios. La
atmodsfera es cubierta por una cascara altamente
corrosiva llenada de las particulas radiactivas
arrogadas por volcanes modificados, situados en
areas estratégicas. La superficie es semi
respirable, con una gran de nitrégeno. Pero la
capa de ozono esta llena de particulas
increiblemente densas, que imposibilitan el trafico
aéreo. Dado que es imposible el vuelo en el
planeta, y a la gran infeccion xenomorfa que
existe, el planeta no ha podido ser explorado
todavia.
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SECTOR HYPERDYNE

Este sector fue desarrollado originalmente por dos
corporaciones que trabajaban en conjunto;
Hyperdyne y Weyland-Yutani. Ciertas operaciones
de sabotaje de Hyperdyne sobre Weyland-Yutani
acabaron con la sociedad e Hyperdyne mantuvo el
control del sector durante mucho tiempo.
Weyland-Yutani se recuperd de la traiciéon de
Hyperdyne y en la actualidad tiene una posicion
critica en el sector. No ha habido ninguna guerra
abierta entre las dos corporaciones aun, incluso
existe un lucrativo comercio entre ambas
compaiias, pero la tensién es palpable

Después de los sabotajes producidos por
Hyperdrine, Weyland-Yutani utilizé todos sus
recursos para tomar el control de este mundo,
antiguamente conocido como Relitor.

Con ello Weyland-Yutani se interpuso entre las
rutas de Hyperdyne con la tierra y el resto de ICC,
forzando a la compaiiia rival a tomar rutas
alternativas.

Actualmente, el mundo de Weyland-Yutani tiene
una gama completa de las instalaciones de

fabricacion e industria espacial.

Una pequefia colonia minera, sin ninguna
industria.

Este viejo planeta estaba destinado a |Ia
explotacién minera. El proyecto se abandond
cuando las investigaciones sobre la zona sefialaron
lo infructuoso que resultaria el proceso de
terraformacion. Devido a eso, se termind
convirtiendo en una estacién de mantenimiento
espacial. La mayor parte de sus 30.000 habitantes
depende del tréfico existente entre Weilan Yanta
y Helios para su supervivencia. Las leyes sobre
armas no suelen respetarse, por lo que es posible
encontrar toda clase de material militar en la
zona.

Stratus fue usado por Hyperdrine como guarnicién
militar. Aln existen restos de antiguos
asentamientos militares en el planeta. En la
actualidad, solo existe una pequefia colonia,
encargada de recuperar cualquier material valioso
de esas estaciones.

Este planeta contiene un centro de investigacion
avanzado. Es una estacidn pequefia, en la que
apenas para nadie. Los cientificos de esta colonia
son sumamente reacios a tratar con cualquier
extranjero.

WEYLANDYUTANI
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Atlas es un gran asteroide sin atmodsfera. Las
temperaturas son muy bajas, y el nivel de la
radiacidon es peligrosamente alto. La colonia es
pequefia, integrada por comunidades cubiertas
con una cupula blindada, y una poblacién total de
12.000 habitantes. Las comunidades estan todas
situadas en una sola meseta, y son conectadas por
un sistema de monocarril.

Todos los trabajos de mineria, y de trasporte
requieren vehiculos especialmente protegidos
contra la radiacién. La razén de este trabajo tan
peligroso y dificil es la presencia de hidrocarburos
radioactivos sumamente exdticos, muy utiles en
investigaciones médicas y genéticas.

Atlas fue infestado en el pasado por xenomorfos,
pero la zona fue limitada y repoblada.

El clima de Hilo era ideal, con agua y suaves
temperaturas. Esto hizo muy facil adaptar el
mundo, incluyendo formas de vida similares a las
terrestres, creando un ambiente perfecto. Hilo es
un mundo prdspero, con una industria completa,
autosuficiencia, y una poblacion de 6 millones de
habitantes. Hay mucha abundancia, todo estd
protegido sin al ayuda de la ICC.

Hubo una rebelién en el pasado, pero fue
machacada rdpidamente por los militares de
Hyperdyne. Purgaron toda la poblacion, y trajeron
nuevo personal, eliminando todo rastro de Ia
rebelion.

Hyperdyne es el principal productor de sintéticos,
y la mayor parte de sus fabricas estdn en Hilo. El
poder econdmico y social de Hyperdyne es
inmenso, y su influencia en el cuerpo de marines
coloniales estd creciendo rapidamente.

Poco se sabe de este sistema, salvo que hay una
estacidn espacial bastante grande en érbita
alrededor del planeta primario. Un rumor indica
gue Hyperdyne realiza investigacion experimental
sobre sintéticos aqui, y que grandes cantidades
material ilegal es transportado a Marduk. Existe
un nivel de seguridad extremadamente alto, y la
localizacién del sistema es conocida por muy
pOCos.

El ambiente desértico de Rumford intimida a la
mayoria de los colonos interesados en un nuevo
hogar, pero la mayoria que ha llegado alli jura que
el clima es templado. La mayor parte de Rumford
estd cubierto por dunas arenosas. Un suave aire
sopla continuamente sobre incontables millas de
terreno plano y arenoso.

Rumford se convirti6 pronto en uno de los
almacenes de ganado mdas grandes construidos.
Tres millones de habitantes, que viven en el
ecuador del planeta, se dedican a actividades
agricolas. No se han encontrado yacimientos
minerales importantes.

En el Norte de Rumford se alcanzan temperaturas
bajo cero, existen impresionantes pirdmides
heladas que no parecen naturales. Dada la escasa
importancia del planeta, no se han explorado
debidamente. Ninguno de los  grupos
expedicionarios a esa zona ha vuelto con vida. Los
colonos no se acercan jamas a la zona que, para
ellos, esta maldita.
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Este es otros de los laboratorios especiales de
Hyperdyne. Es una estacién espacial, donde se
trabaja sobre la integracidn y la modificacion de la
biotecnologia. Su localizacidn solo se conoce en
los niveles superiores del ICC. Consecuentemente,
nadie estd al tanto de los experimentos con
xenomorfos, y de la posible infeccion que esta
consumiendo la colonia

Un laboratorio de investigacion y fabricacion
subterraneo ha sido instalado por Hyperdyne
recientemente en este mundo. Desarrolla
sistemas de tecnologia y de seguridad
armamentistica. Contiene solamente algunos
cientos de trabajadores. La localizacion exacta del
complejo es desconocida, y las mejores mentes
militares y cientificas de Hyperdyne realizan su
trabajo aqui.

Despuiies de la rebelién en Hilo muchos colonos
fueron extraditados y se les alojé en este planeta.
Pequenos criminales, familiares de arrestados, y
toda gente considerada poco patridtica, fueron
alojados en Shion.

Este mundo estéril esta siendo estudiado por las
flotas exploradoras de Hyperdyne. Hyperdyne estd
intentando abrir una ruta directa hacia Pandora, y
poder iniciar investigaciones bioldgicas con la
fauna del planeta. Si Hyperdyne tiene éxito, y
puede mantener su ruta un secreto, podrd
controlar sutilmente el trabajo en Pandora sin la
oposicion del ICC.

SECTOR NUEVO EDEN

En este sector se encuentra el primer planeta
conocido con un clima y atmdsfera exactamente
idéntica a la terrestre. Colonizado por la empresa
Nuevo Edén/lV, no posee las guerras del secaros
CSC ni la incertidumbre del Borde Exterior. Nuevo
Edén es un sector muy estable.

Grendel es una gran colonia, de mas de 200.000
personas, que viven en centenares de pequefias
ciudades abovedadas. Hay industria substancial, y
el mundo era un punto de parada importante para
el recorrido entre Micor, Nuevo Edén., Weyland-
Yutani, e Hilo.

Como represalia a la descentralizacién del
comercio, la tierra redujo la presencia del CMC al
minimo, cosa que derivd en la aparicion de una
importante red criminal en Grendel, dedicada a
los estupefacientes y al contrabando. Debido a
eso, Grendel perdié grna parte de su tréfico
espacial, que fue desviado a otras colonias como
Nuevo Chicago y Lobo. No obstante, grendel
todavia se mantiene a flote.

Este es un mundo habitable marginal, que podria
rendir grandes beneficios una vez terraformado
convenientemente. Hace varios afios, se produjo
un accidente en un procesador atmosférico; una

explosion inmensa causé una importante
exposiciéon de radiacion, la colonia quedd casi
destruida.

Existe una pequefia instalacién con personal
dedicado a tomar muestra, y a analizar los indices
de radiacion. De vez en cuando, algunos abogados
visitan el lugar, buscando pruebas que resuelvan
de una vez los incesantes pleitos judiciales que se
ocasionaron con la explosién del procesador.
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Este puesto avanzado consiste en un centro de
investigacion en una de las lunas existentes en la
Orbita de un gigante gaseoso. Hay solamente 30
residentes permanentes en ella. Una base del
servicio, con un equipo de 1.000 técnicos, también
se mueve

La poblacibn es 480.000. Shinon es casi
autosuficiente, lo que necesitan lo obtienen
fabricando tecnologia espacial para Hyperdrine.
Los ciudadanos son tedricamente libres, aunque
no hay manera de que puedan abandonar el
sistema, y estan bajo supervision de Hyperdyne.
Shinon es esencialmente una colonia penal
moderna.

No obstante, existe poco contacto entre la base
de servicio y el centro de investigacion. Este
sistema no tiene ninguna capacidad de
fabricacion. Los residentes permanentes son
cientificos dedicados a un proyecto de
investigacion, estudiando sintesis molecular en
altas presiones.

La mayor parte del personal ha estado aqui por
mas de diez afios; el nivel de la tension es alto, y el
nivel mental de la salud es bajo.

La atmodsfera de este mundo es tdxica y muy fria,
asi que construyeron una colonia subterranea, de
unos 250.000 habitantes Existen extensas
cavernas inexploradas bajo la superficie, y se han
instalado varias comunidades en algunas de ellas,
conectadas entre si por monocarril.

Con la aparicién de Nuevo Chicago y Lobo, se ha
convertido en un puerto espacial de importancia.
En algunas de las cavernas, se han instalados
equipos de investigacion y desarrollo tecnoldgico.
El cuerpo de marines no tiene derecho a investigar
estas areas corporativas individuales, y puesto que
todo esta aislado, es dificil recopilar informacién
sobre qué se estd tratando en ellos. Hay
sospechas que se produce contrabando ilegal.

Helix tiene una base de servicio y es el foco de una
pequena flota exploradora, que esta investigando
el circulo de asteroides entorno al planeta. Estos
asteroides son ricas yacimientos, y varias
compainiias estan interesadas en ellso. Es mas que
probable que pronto se empiecen tareas de
extracciéon, asi como pleitos judiciales y acciones
de sabotaje.

El laboratorio financiado por ZCT ha sido causante
de muchas controversias. El coordinador original,
el Dr. Ernst Kleist, fundé la base como su propia
dictadura personal. Su fuerza de la seguridad
controldé a la poblacién, y se agencid su propia
colonia xenomorfa. Se rumorea que realiza
experimentos con humanos, pero nunca se ha
podido demostrar nada.

Atol es un mundo de agua, con una atmodsfera
completa y lluvia incesante. El agua es acida y no
contiene vida, aparentemente. El planeta no tiene
ninguna masa estable de tierra sobre nivel del
mar. Hay una gran luna que, en combinacién con
la gravedad solar, crear unas mareas enormes que
barren el planeta. Es imposible construir
comunidades en las zonas emergentes, porque
solo estdn por encima de la superficie algunas
horas al dia. Los mares son tan violentos que no se
ha podido construir estructuras flotantes. La
atmosfera es respirable, con ayuda suplementaria.
Una estacién espacial se mueve en O4rbita
alrededor de Atol, con una docena de técnicos
que, de vez en cuando, se lanzan a explorar el
planeta.
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Este era el primer mundo con condiciones ideales
descubierto por la humanidad. Una serie de
corporaciones menores crearon una coalicién para
instalarse en este planeta. Esta coalicién se
solidific6 en una mega-Corporacién, y ahora se
llama Nuevo Edén/JV. Edén/ JV tiene una
estructura corporativa extrafia, que es como una
versién mas pequefia del ICC, como si fuese una
entidad nueva en si misa.

El control de Nuevo Edén/JV se determina con
lineas democraticas, cada miembro de la
corporacidn recibe los votos en funcién de su
competitividad e indice de crecimiento. Cuando
Nuevo Edén fue descubierto, tenia un clima y un
ambiente casi ideales. Solamente contenia formas
de vida microscopicas, y el proceso de
terraformacién fue extremadamente facil.
Actualmente tiene una poblacion de 200 millones
de habitantes.

El mundo fue colonizado muy rapidamente, era
un estimulo para crecimiento de todas las
corporaciones implicadas y también para el resto
de humanidad. Transfirieron al personal mas
talentoso de las corporaciones del miembro a
Nuevo Edén. El personal en Nuevo Edén puede
cambiar facilmente su empleo por otro distinto.
Esto garantiza que cada uno de ellos sea bien
tratado y que el verdadero talento esté
recompensado, a diferencia que del resto del ICC,
donde la politica interna llegd a ser mas
importante que buen trabajo. Este trato, permitio
a los empedados maximizar los beneficios de la
corporacidén en un corto plazo.

Nuevo Edén es un mundo prdspero vy
autosuficiente, su poblacién tiene mucha libertad,
y las corporaciones miembro crecen rapidamente
y en armonia.

Este puesto tiene dos comunidades incluidas, de
cerca de 20.000 personas cada una. Es sobre todo
un puerto de servicio para enviar y recibir
cargamentos desde Nuevo Edén. La mayor parte
de sus negocios han sido tomados por
Honeycomb, y Exeter estd declinando
rapidamente. Dentro de algunos afios, solamente
existirdn algunas operaciones de explotacién
minera.

Un mundo pantanoso encontrado por Weyland
Yutani. Contiene bastas cantidades de vida vegetal
y animal. Tratada sobre todo como un puesto
avanzado, existian algunas colonias espirales,
instaladas en los troncos de los inmensos arboles
autéctonos. Toda forma de vida humana perecié
en una confrontacidon Xenomorfa y Yautja.

En el futuro, Cyrus serd un mundo prdéspero para
los seres humanos, y tendra una colonia grande y
productiva. Actualmente, la atmdsfera es tdxica y
contiene escaso oxigeno. Su principal aliciente es
qgue es un punto de abastecimiento en la nueva
ruta, recientemente terminada, de Edén a Hilo.
Cyrus estd siendo terraformado por Nuevo
Edén/JV, y el desarrollo colonial comenzard
probablemente en los préximos veinte anos.
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La medusa es mundo frio, con una atmoésfera
irrespirable, pero con buen potencial para un
futuro desarrollo. Se encuentra en la ruta que liga
Nuevo Edén con Hilo, por lo que se estd
preparando un programa de Terraformacion
manejado por Nuevo Edén/JV.

Este es otro proyecto de terraformacién para
Nuevo Edén /JV. Una estacion pequefia de
investigacion y mineria. También es estudiada un
tipo de plancton termo genérico. Esta simple
forma de vida utiliza energia termica en vez de luz
del sol para crear hidrocarburos. Se usa en
sistemas de soporte vital, y tendrd muchas otras
funciones en el futuro.

Esta estacidon espacial representaba el intento de
conectar Nuevo Edén con Micor. Pero termind
convirtiéndose en campo de batalla entre
Xenomorfos y Yautjas.

Es el mas grande de una serie de asteroides, que
giran en torno a un enorme sol rojo. Una estacién
controla la explotacién minera y brinda servicios a
las diversas aeronaves que circulan por la zona.
Recientemente, una nave de trasporte de
Weyland Yutani, que trasportaba una carga de
huevos de xenomorfos ha sufrido un accidente en
la zona, pero todavia no se han encontrado
indicios de actividad hostil.

SECTOR MICOR

Esta ruta va desde la Tierra hasta el rico mundo de
Micor. A diferencia de otros sectores, Micor ha
tenido un pasado relativamente tranquilo. La
dependencia de las colonias no les ha permitido
independizarse, y las diversas corporaciones han
llevado a cabo sus operaciones sin entrometerse
con las otras. Esto estda cambiando, ya que
recientemente ha aparecido un movimiento
separatista, que amenaza con romper la
tranquilidad de la zona.

Un mundo donde estd comenzando el proceso de
colonizacién. Se ha hecho una exploracion inicial,
y los planes para su terraformacién. Los
procesadores atmosféricos han sido colocados al
Oeste, y la colonia esta siendo construida.

Argos es un mundo seco, arenoso como Marte.
Tiene poca agua y una atmdsfera muy ligera.
Incluso con estas restricciones, Argos es una
colonia prdspera con una poblacién de 100.000
habitantes. Es la base para un numero de
corporaciones pequefias, su falta de industria es
suplida por materias obtenidas de su comercio
con Tartarus.

La localizacién de Argos es su mayor activo. Recibe
todo el trafico procedente del sector de Tartarus,
asi como los de la Tierra, Micor, y Grendel. Por
tanto es una colonia comercial muy fructifera.
Debajo de esta apariencia, existe una de las
mayores redes de contrabando del universo.

Base avanzada dedicada a la exploracién espacial.
Su principal prioridad es establecer una ruta de
Micor a Nuevo Edén. Parte del progreso estd
hecho, pero en ultimos afios se ha cortado el
financiamiento y la exploracidn estancada. Parece
que el proyecto o convence a los altos jefes de
Micor, y se estan echando a otras. Los equipos de
exploraciéon y mantenimiento siguen esperando, y
el descontento general va en aumento.
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Esto es un centro de investigacién pequefio, con
una rudimentaria capacidad de reparacién de
naves espaciales. Estd situado en una luna, y
distribuida en tres comunidades cubiertas con una
clpula. Durante una década, un equipo de 20
cientificos investiga una forma de vida indigena
llamada Brachous Slug, y se estd acercando a su
fin.

Hasta hace poco tiempo, habia poco interés en
este puesto pero el afio pasado hubo un escape
de seguridad. Industrias Falcon, duefias del
proyecto, movilizaron a su ejército, y han sellado
la zona. Esto ha despertado las sospechas de
varias companfias, y mas de una estd dispuesta a
utilizar la fuerza para hacerse con los frutos de la
investigacion. Falcon esta obviamente poco
dispuesto compartir este nuevo desarrollo;
solamente el tiempo dird quién se beneficiaran de
la situacion.

Un planetoide extremadamente modificado.
Inicialmente era un planeta salvaje, con una
atmodsfera respirable. Diversas corporaciones
trabajaron para establecer distintas colonias
agricolas.Todo se fue al traste cuando una
mutacion xenomorfa aparecié y arrasé todas las
instalaciones.

Feldspar era un mundo minero que ha prosperado
recientemente. El trafico entre Honeycomb, Micor
y Argos ha producido un gran cambio en la
colonia. Dado al gran auge del trafico ilegal,
procedente sobre todo de Grendel, Micor ha
instalado en Feldespar un fuerte contingente
militar, usando el planeta como puesto fronterizo
ante este tipo de actividades.

Este mundo ha sido terraformado, y estd listo para
la expansidn. El aire ahora es respirable y el clima
suave, asi que muchas corporaciones estan
planeando moverse a este ambiente casi ideal.

Fue desarrollado por el trabajo duro de los
colonos originales, un grupo de 2.000 personas
que eran miembros de familias ricas, y que
decidian ampliar sus fortunas gracias a la
industria. Formaron su propia corporacién vy
eligieron este sistema para desarrollarse.

Después de décadas de terraformacion y de
preparacion, los colonos y a sus ninos, ahora
crecidos, podrian cosechar los frutos de su
trabajo. El Unico obstdculo al cumplimiento de
este feliz suefio fue el potencial para el engafio, la
traicién, y la manipulacidn financiera por parte de
las otras corporaciones que ambicionaban este
planeta.

Como haran los colonos frente a esta crisis, y
quién se apoderard del planeta, es un misterio.

La estrella de este sistema es un enorme sol rojo.
En torno a ella, existe una pequefia estacion
espacial, confinada con fines de experimentacién
energética.
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Este muerto sistema es el hogar de uno de los
laboratorios espaciales mas enigmaticos del ICC.
Lo Unico que se sabe es que un grua de 50
cientificos fue enviado a la colonia junto diversos
especimenes de xenomorfos. Parece ser que los
experimentos estdn encaminados a drogas, sueros
de la juventud y reproduccién, pero no se sabe
nada mas.

Puesto de explotacién minero, situado en las lunas
del gigante gaseoso que gobierna este sistema. La
sustancia obtenida es el helio 3, que es el
elemento estandar usado en crear las reacciones
de fusion, y que generan la mayor parte de la
energia consumida en el ICC. Los mineros utilizan
magquinaria cibernética para la extraccion.

Este es uno de los proyectos de terraformacion
cancelados la corporacién Pindel. Un desastre
natural acabé con el procesador atmosférico, y la
compaiiia abandoné le proyecto para minimizar
gastos. La atmoésfera es ligera, pero se podria
solucionar con una terraformacién decente. Hay
rumores de que existe un silo de huevos
xenomorfos ocultos en alguna parte, bajo la
superficie.

Este es el planeta mas rico del ICC. Es un mundo

casi ideal que ha sido terraformado
completamente, y con un ecosistema similar al
terrestre. Micor se ha convertido en un hogar para
los ricos del ICC; los accionistas ricos de docenas
de corporaciones se han instalado aqui con sus
familias, y viven una vida llena de comodidades.

Hay poca industria en Micor si mismo, la industria
necesaria para este mundo, asi como las 800.000
personas necesarias para hacer funcionar esa
industria, han sido instaladas en una colonia
abovedada en la luna de Micor. Los trabajadores
suefian con la dultima promocién, que es la
transferencia a Micor y trabajo muy duramente en
busqueda de ese suefio.

Micor también tiene un cuerpo extenso de los
cientificos y de investigadores, en esta luna vy
dispersados en laboratorios en varios sistemas del
ICC. Los cientificos son seleccionados de las
mejores universidades de la tierra, y Micor les
ofrece promesas de éxito y riqueza. Estos
cientificos son posteriormente alquilados en
proyectos para otras compaiiias.

Algunas corporaciones estan resentidas con Micor
y su supremacia cientifica, y estan trabajando para
minar Micor desde dentro, apoyando el desarrollo
del comercio ilegal y la producciéon de drogas en
Micor y a su luna. Los lideres de Micor estan
enterados de estos esfuerzos, tratan de defender
su estructura social.

Una gran colonia que se ha expandido
recientemente, debido al trafico procedente de
Honeycomb. La terraformacién fue terminada
hace solo 8 anos, y ya habitan la colonia mas de
70.000 personas. Las corporaciones que poseen
Lobo estan organizados en un consorcio llamaron
Tradex.

Desafortunadamente, Tradex ejerce poco control
aqui. La policia local y las fuerzas militares de
Tradex estan actualmente bajo control del coronel
Fi Castel, un hombre ambicioso que ha acumulado
una gran riqueza y potencia militar. Esta fuerza,
gue esta empezando a asemejarse a un ejército
personal, ha estado implicada en sobornos,
corrupcion, extorsiones. Castel ha animado
ciertamente estos crimenes, y se cree que estd
asociado a los elementos criminales y a las fuerzas
corporativas que amenazan los intereses de
Tradex.

Tradex esta investigando la situacion, pero debido
a la influencia de Castel, y a los boicots de otras
corporaciones, el ICC ha declinado asistir la
investigacion de Tradex, y no puede apoyar
ninguna demanda legal. Mientras tanto, las
corporaciones licenciadas en Lobo pueden hacer
casi cualquier cosa, mientras Castel consiga parte,
y el crimen y el contrabando se han convertido en
las industrias principales de la colonia.
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SECTOR TARTARUS

Este pequefio sector ramifica desde Micor hasta
Argos. El mayor problema de este sector son los
harvasters, cuya plaga esta devastando el mundo
principal.

Este mundo esta muy cerca de su sol, hace un
calor intenso, es estéril, y no tiene atmdsfera, por
lo que es inhabitable. La colonia sobrevive porque
estd enterrada bajo la superficie, y sus bévedas
estdn altamente protegidas, manteniendo en calor
en indices asfixiantes, pero soportables.

La colonia es pequeiia, apenas 5.000 habitantes, y
se dedica exclusivamente a extraer minerales son
sumamente valiosos, utilizados principalmente
como combustible. Periédicamente, una nave de
trasporte manda suministros a la colonia, pero
debido al alto riesgo, los productos son vendidos
con un precio entre 4 y 20 veces superior.

Aunque todos los sistemas se mantienen
correctamente y los residentes son prudentes,
una llamarada solar inusualmente grande podria
tener consecuencias devastadoras.

Creada por Weyland Yutani, esta colonia tiene dos
funciones. Es una carcel de mdaxima seguridad, y
un desecho de vertidos téxicos. La atmdsfera es
respirable, el mundo es oscuro y frio, y las
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La mayor parte de este mundo es cubierto por las
aguas, solamente existe una porcién de tierra
sobre su superficie. Esta area estd a una elevada
altitud (4.572metros sobre nivel del mar), vy
contiene una colonia perteneciente a BZA.

Puesto que la atmdsfera es moderadamente
toxica, la colonia se divide en cuatro bdvedas, y
los procesadores de atmodsfera estdan adaptando
el aire poco a poco. Hasta hace poco tiempo, el
Pico del Diablo era un lugar pequefio, pero
préspero, con una poblacidon de cerca de 10.000
colonos. Los acontecimientos en el planeta
Tartarus han cambiado todo el esto, muchos han
abandonado ese peligroso mundo y han buscado
refugio en ese mundo. La escasez de trasporte
hace dificil llevarlos a otra parte.

Los refugiados han atestado la colonia, y el
alimento, agua, aire, y espacio estd al limite. BZA
estd intentando pagar servicios para los
refugiados, pero no es casi imposible satisfacer
sus necesidades. La desnutricion y la enfermedad
son problemas diarios, y el indice de crimen
violencia estd muy alto. Mientras que la situacion
se deteriora, BZA intenta apelar al ICC para
conseguir ayuda, por lo que, en un futuro
préoximo, es posible que llegue ayuda humanitaria.

La atmodsfera de este mundo es polvorienta, con
continuas brisas de aire, que le dan al planeta un
aspecto similar al antiguo salvaje oeste
terrestre. Durante décadas, unas 20 familias se
dedicaban a la cria de ganado. La monotonia solo
se veia alterada cada 6 meses, cuando una
aeronave venia a recoger el cargamento. El ICC
creia que este planeta era un éxito, un ejemplo de
autosuficiencia.

Lo que nadie sabia es que la raza Yautja habia
usado este planeta en el pasado. En el soltaban
huevos de xenomorfos, y luego loa cazaban.
Cuando aparecieron, casi toda la colonia quedd
arrasada.
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Temple es un planeta con una atmdsfera toxica y
una gravedad baja (la doceava parte de la
terrestre) donde dos docenas de investigadores
trabajan en experimentos metaldrgicos.
Hyperdyne, es un importante partidario del
trabajo aqui desarrollado, ya que asi demuestra
qgue sus sintéticos avanzados pueden trabajar en
cualquier ambiente (Hay 50 sintéticos de ultimo
disefio ayudan en la tarea)

Nuevas técnicas de desarrollando estan siendo
aplicadas en la investigacién, se esta trabajando
en trasmitir la memoria y experiencia de un
humano a un sintético, de forma que el instinto
humano se una a la gran capacidad légica de la
maquina, haciéndola mucho mas eficiente.

Un complejo masivo de explotacién minera
funcionado por GrantCorp. También contiene un
puesto avanzado de observacion en este planeta
existe una extrafia simbiosis entre personal civil y
militar. Se sabe que algunos incluso comparten
habitaciones.

La mayoria de las instalaciones son subterraneas,
aunque existen algunas bdvedas presurizadas en
el exterior.

Recientemente, un equipo de Beserker ha
despejado con éxito una colonia xenomorfa en
este mundo.

Esta colonia utiliza la energia volcénica y el magma
del planeta para procesar minerales y extraerlos.

Las erupciones volcanicas han contaminado la
atmoésfera tanto que ningldn  procesador
atmosférico podria limpiarla. La luz solar apenas
pasa la enorme capa de polucién, y su atmdsfera
es altamente toxica.

La colonia, con 15.00 habitantes, esta cubierta por
una gruesa bdveda, y los aparejos mecanicos,
como si fuesen barcos de pesa, flotan en las
inmensas superficies de magma.

Este mundo es extremadamente fértil, con
millares de especies de plantas y animales, y
posee una atmdésfera rica en diéxido de carbono.
Una caracteristica inusual de Tartarus es su
rotaciéon, que hace que tenga un dia de 20 afios, y
una noche de semejante duracién. Hay tres
continentes importantes en Tartarus, cuando el
planeta fue descubierto, hace solo 8 afios, solo en
uno de ellos era de dia. La idea era ir
colonizandolo poco a poco, aprovechando la luz
solar, pero als impacientes corporaciones no
esperaron, y enviaron cantidades masivas de
material y personal, para construir rdpidamente
una gran colonia.

Desafortunadamente, en este mundo existen unas
criaturas llamadas harvasters. Estos seres
abandonan sus madrigueras de noche, y atacan a
todas las formas de vida que encuentren. Con la
llegada de la noche, estas inmensas criaturas
aparecieron, y empezaron a arrasar la colonia.
Actualmente la situacién es bastante critica. Las
criaturas no hacen mas que avanzar, y todo
intento de pararlas ha resultado inutil

Deadfall es un centro de investigacidon que estudia
mecdnica avanzada y nuevos procesos de
terraformacién. Posee una buena temperatura,
aunque poca atmodsfera y agua superficial, y una
actividad volcanica minima. Esta situacion estatica
lo ha hecho un laboratorio ideal para los estudios
del desarrollo atmosférico y de actividad
volcanica.

Para promover actividad volcdnica, algunos de los
asteroides, que circulan en torno al planeta, han
sido desviados de su orbita, y lanzados en
Deadfall. Los impactos d rompen partes de la
corteza del planeta, y los movimientos tectdnicos
y los volcanes resultantes son estudiados con
facilidad. Los asteroides estaban anteriormente
destinados a asuntos mineros, pero los contratos
fueron cancelados, a favor de esta inusual
investigacion. Dado a las detonaciones nucleares
que mueven los asteroides, en esta colonia existe
una fuerte presencia militar.
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Creacion de PJS.Rasgos.

RASGOS

Se tratan de pardmetros numéricos que definen
las capacidades y el estado de nuestro personaje.

CARACTERISTICAS

También conocidas como atributos principales.
Son numeros que determinan el potencian inicial,
genético, de nuestro personaje. En humanos
ordinarios suele oscilar entre 3y 10.

A nivel cero o inferior: El personaje no tiene ese
atributo, y no puede realizar acciones asociadas
con él. Si un PJ posee un valor de cero o menos,
serd obligatorio gastar puntos para subirlo al
menos a nivel 1.

A nivel 1 se es un inutil total. Se fallaran
automaticamente todas las tiradas relacionadas
con dicho atributo cuya dificultad sea de 10 o
superior.

A nivel 2 el personaje es torpe o discapacitado.
Como el caso anterior, pero la dificultad es 16 o
superior.

Los niveles 4 y 5 se consideran lo normal en un
personaje realista. El nivel estandar para un
humano ordinario.

Los niveles 7 y 8 son el madximo para un humano
realista, propio de atletas y cientificos.

Los niveles 9 y 10 son casos extraordinarios y
reflejan el pinaculo del potencial humano.

Para poder tener atributos entre los niveles 11 y
15 se ha de ser claramente sobrehumano.

Los niveles superiores a 20 son para criaturas muy
poderosas.

Las caracteristicas en este juego son las siguientes:
Fuerza (FUE): la potencia muscular del PJ.

Destreza (DES): la medida de los reflejos, la
coordinacion y la velocidad.

Constitucion (CON): determina la resistencia
fisica del personaje.

Percepcion (PER): el nivel al que trabajan los
sentidos del personaje.

Habilidad (HAB): la destreza manual vy
capacidad de usar objetos.

Inteligencia (INT): es la capacidad bruta, para
aprender, razonary recordar.

Carisma (CAR): lo imponente o seductor que
resulte el personaje.

Voluntad (VOL): refleja la firmeza de su
caracter y su determinacién.

Todas las caracteristicas empiezan con el nivel 6, y
solo pueden subirse de nivel si le quitamos a otro
atributo dichos niveles. Por ejemplo, si queremos
tener un personaje bruto, pero idiota, podemos
quitar 3 puntos en Inteligencia para sumarselo a
Fuerza, y asi tener Fuerza a 9 e Inteligencia a 3.

No es posible tener un atributo por encima del
nivel 10, a menos que la raza de nuestro
personaje tenga alguna bonificacion a dicho
atributo. En tal caso, se pdord sobrepasar tantos
puntos por encima de diez como bonificador
tengamos (si la raza de mi personaje tiene, por
ejemplo, Fuerza +3 e Inteligencia -3, el maximo
para Fuerza seria 13, y el maximo para Inteligencia
seria7.)

HABILIDADES

Las habilidades muestran el progreso y la
experiencia acumulada de nuestro personaje.

Todo personaje comienza con 40 puntos de
generacién de personaje (PG) para repartirlos
entre sus habilidades (pasar de 1 a 4 serian 4 PG).

Las habilidades naturales son aquellas que todos
los personajes tienen. Tienen una puntuacion
inicial de 3.

Alerta: para medir la iniciativa, evitar sorpresas
y presentir los eventos.

Atletismo: capacidad fisica en general.

Educacion: conocimientos de historia, idiomas,
matematicas, etc. Varian segun la vida que
haya llevado el personaje (un vagabundo sabra
de las calles y un erudito de bibliotecas).

Concentracion: para estar atento, evitar
tentaciones y no caer en engafos.

Pelea: para pegar de lo lindo usando los puios.
Persuasion: regatear, convencer, negociar, etc.

Punteria: para lanzar cosas y usar armas de
fuego menores.

Sigilo: pasar desapercibido, ocultarse y hacer
cosas sin que nadie se entere.
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Las Habilidades adquiridas son las que
aprendemos a lo largo de nuestra vida, vy
comienzan a nivel 0.

Bricolaje: En ambientaciones medievales abarcara
cosas como carpinteria y herreria, en otras mas
modernas cosas como mecanica o cerrajeria.

Acrobacia: para realizar piruetas, malabares vy
contorsionismo.

Actuar: para representar un papel, actuar como
otro, disfrazarse.

Animales: para tratar con animales.
Artilleria: uso de armas pesadas.

Ciencia: nociones de, quimica, biologia, y el
andlisis de sustancias. En una ambientacidn
fantastica, sirve para examinar y utilizar artefactos
exoticos.

Coraje: para evitar el miedo.
Conducir: manejar vehiculos terrestres o de carga.
Disparo: uso de armas con gatillo.

Pilotar: para manejar vehiculos espaciales y
aéreos.

Supervivencia: busqueda de alimento y refugio,
rastrear y sobrevivir donde sea.

Subterfugio: para engafiar, mentir y aprovechar
las leyes en tu beneficio.

Juego: para apostar, jugar a las cartas y hacer
trampas.

Intimidar: meter el miedo a los demas.

Electrénica: Para programar computadoras,
hakear sistemas digitales, y desmontar artefactos
electrdnicos.

Investigacion: busqueda de indicios de forma
consciente.

Etiqueta: para desenvolverse en entornos sociales
y seducir.

Psicologia: para saber cémo piensan los demas.
Permite manipular el subconsciente, averiguar
mentiras o reparar enfermedades mentales.

Pilotar: para manejar vehiculos aéreos.

Medicina: para atender la salud de los demas,
preparar brebajes ore conocer medicamentos.

Mecanica: para poder reparar maquinaria con
engranajes, poleas y pisotones (reparacién de
vehiculos, desmontar artefactos, etc.)

Luchar: uso de armas blancas.

Liderazgo: para poder controlar a las masas o
dirigir un ejército.

CARACTERISTICAS DERIVADAS

También llamados atributos secundarios. Son
pardmetros que suelen usarse a modo de
contadores para definir algin rasgo que varia a lo
largo de la partida.

Vitalidad (PV): CON x5 o x7, x2 o x1 en personajes
realistas o segundarios. Mide tu resistencia al
dafio fisico. Baja al fallar en eludir dicho dafio. Los
modificadores de Vitalidad, se suman o restan a
CON, antes de calcularla.

Aguante (PM): (VOL+CON) x3, x6 en juegos
fantdsticos. Mide la resistencia y fatiga fisica. Baja
al esforzarnos o al sufrir contusiones.

Defensa (DF): DES+Pelea+6. Sefiala lo dificil que es
daiiar al personaje en combate.

Raciocinio / humanidad: VOL x2. Opcion para
partidas mas enfocadas en el terror. Mide la
cordura y la resistencia espiritual del personaje.
Baja al fallar en situaciones de estrés o terror.
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TRASFONDOS

Los trasfondos son cualidades especiales del
personaje, totalmente opcionales, que no encajan
precisamente bien dentro de las habilidades o las
caracteristicas. Ser cojo, ambidiestro, o tener una
bonita casa en la playa son ejemplos de
trasfondos.

Los trasfondos positivos se llaman ventajas, y
cuestan X PG por nivel obtenerlos, los trasfondos
negativos se llaman desventajas, y nos dan PG
obtenerlos. Recuerda que inicialmente tienes
40PG para tu PJ.

Para evitar la explotacion de los trasfondos, no
estd permitido escoger mas de tres desventajas
por personaje.

Recuerda que las desventajas hay que
interpretarlas, y que si el jugador no lo hace
correctamente, y solo las adquiere para conseguir
PG extras, es obligacidon del mdster penalizarle con
un menor reparto de experiencia.

NOTA: Un método mas "diplomatico" es hacerle
invertir los PX obtenidos en "recomprar" Ia
desventaja que "olvide" obligandole a eliminarla
antes de gastar puntos en otra cosa.

También hay que tener en cuenta que los bonos y
perjuicios son acumulativos. Si un trasfondo a
nivel 3 da un +2 en algo, y a nivel 5 da un +4, en
total tendremos un +6 si llegamos al nivel 5 con
dicho trasfondo.

Por ultimo, mencionar que he dejado Ia
descripcién de cada trasfondo un poco al aire. El
master ha de juzgar el modo en el que el jugador
interpreta su personaje, y de cémo utiliza el
trasfondo, y decretar lo que crea mas oportuno. El
jugador, por su parte, debera de usar le ingenio y
esforzarse en interpretar correctamente si desea
que el master le dé visto bueno en sus acciones.

Por ejemplo. Un jugador tiene riqueza a nivel 2 y
Favor a nivel 4. Quiere adquirir en el mercado
negro un arma sonica para aturdir a cierto super
héroe, por lo que decide usar su trasfondo de
riqueza para obtenerla. El master considera poco
el nivel 2 en riqueza, por lo que le comunica que
no puede comprarla.

Como necesita con urgencia dicha arma, el
jugador decide poner en juego también su
trasfondo de Favor, y pedirle ayuda a esa
personaje que estaba en deuda con él. El master
decide acceder finalmente, pero informa al
jugador que no podrd pedir favores de nuevo
durante un buen tiempo.
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El personaje posee unos sentidos especialmente
desarrollados.

Nivel 1: Oido agudo. +2 en las tiradas de
alerta relacionadas con el oido.

Nivel 2: Olfato agudo. EL PJ es capaz de
distinguir varios olores a la vez. Esto le
permite seguir un rastro igual que si fuese
un perro (se suele pedir tiradas de
percepcidn + investigar).

Nivel 3: Vista certera. +2 en todas las
tiradas relacionadas con la vista.

Nivel 4: Suefio ligero. +6 a la dificultad
para sorprender al PJ cuando duerma.
Nivel 5: Sexto sentido. +4 en las tiradas de
alerta e investigacion para advertir peligro
potencial.

El personaje posee una relacion personal de
especial envergadura con alguien, de la cual
puede echar mano en un momento de necesidad.

Nivel 1: Un amigo de confianza.

Nivel 2: Amistades dentro de un cargo
publico. A definir.

Nivel 3: Pacto entre hermanos

Nivel 4: Lazo familiar importante. Una
familia completa se preocupa por ti.

Nivel 5: Vinculo de sangre inquebrantable
con una hermandad o secta. Definir.

El personaje es un mafoso en los temas de
reparacion, obtiene un bonos de +4 en todas las
tiradas de reparacién.

Afiade una firmeza de pensamiento y voluntad
fuera de lo comun.

Nivel 1: Decidido. +2 en las tiradas de
concentraciéon a la hora de tomar una
decision.

Nivel 2: Valiente. +2 en todas las tiradas
de coraje.

Nivel 3: Estoicismo. La presencia de animo
del personaje serd legendaria. El calculo
de raciocinio serd de Voluntad x 3, en
lugar de Voluntad x 2.

Nivel 4: Imperturbable. Cualquier tirada
para leer, confundir o averiguar tus

emociones, pensamientos o percepcion
de la realidad tiene una dificultad extra de
4 puntos.
Nivel 5: Voluntad de acero. Otorga
inmunidad a la manipulacion mental y
emocional.

Eres meticuloso y perfeccionista al maximo. Esto
te permite mejorar y percibir hasta la mas leve
imperfeccion.

Nivel 1: Empatia. +2 en las tiradas
relacionadas con averiguar intenciones y
pensamientos.

Nivel 2: Deductivo. +2 en Inteligencia a la
hora de resolver enigmas.

Nivel 3: Meticuloso. +2 en todas las tiradas
de reparacién, creacién y montaje de
objetos.

Nivel 4: Intuicién. +2 en las tiradas de
alerta e investigacion.

Nivel 5: Tenaz. Voluntad +1.

El personaje estd versado en una cultura
alienigena determinada (a definir). Cada nivel en
esta ventaja reduce en dos las posibles
penalizaciones en las tiradas sociales con dicha
raza, y los modificadores negativos a la hora de
usar sus objetos o vehiculos.

El personaje tiene mas vidas que un gato, es mas
duro que el acero y mas dificil de matar que una
cucaracha.

Nivel 1: Constitucion +2, pero solo
aplicable al computo de vitalidad.

Nivel 2: Tejido resistente. Se gana un bono
permanente de +2 a la proteccidon vy
armadura corporal.

Nivel 3: +3 en todas las tiradas para
resistir enfermedades fisicas, drogas vy
venenos.

Nivel 4: Las heridas del personaje se curan
en la mitad de tiempo.

Nivel 5: Constitucion +4, pero solo
aplicable al cémputo de vitalidad.
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Alguien te debe una, por lo que deberd de
ayudarte cuando se lo pidas. Es preciso definir

Nivel 1: Un pequefio favor, muy de vez en
cuando.

Nivel 2: Alguien normal te debe la vida,
hara todo lo que tu quieras.

Nivel 3: Algun dignatario medio te debe
un par de favores.

Nivel 4: Alguien importante te debe una
muy gorda.

Nivel 5: Mas de un gobernante de te debe
su cargo.

El personaje esta acostumbrado a trabajar en
gravedad cero. Cada nivel en este trasfondo
reduce en dos los penalizaciones ocasionadas por
la ausencia de gravedad.

El personaje serd capaz de mantenerse sereno
ante el peligro y el temor. Esta capacidad otorgara
un bono igual al nivel de trasfondo en las tiradas
de Concentracién, Coraje, Persuasion y Liderazgo,
siempre que se esté bajo tensidn o en peligro.

El personaje pertenece a un grupo hermético o
gremio, y puede beneficiarse de sus recursos vy
contactos.

Nivel 1: Grupo a nivel local, como un
gremio de artesanos.

Nivel 2: Grupo importante de informacion,
como un canal de television.

Nivel 3: Grupo internacional de cardcter
publico, como una ONG

Nivel 4: Agencia secreta del gobierno. El
estado estd a tu disposicion.

Nivel 5: Secta oculta y elitista que
manipula los hechos a escala mundial.

El personaje posee un cargo publico, el cual puede
explotar en su beneficio.

Nivel 1: Policia local, alguacil, etc.

Nivel 2: Juez, diputado.

Nivel 3: Alcaide de una prisidn, jefe de un
bufete de abogados.

Nivel 4: Alcalde importante.

Nivel 5: Ayudante del presidente del
gobierno

El personaje posee algun talento psiquico. Cada
nivel en esta ventaja otorga un nivel en el atributo
en Psidnica. Opcionalmente, también puedes
quitarte puntos en algln otro atributo y sumarlos
a tu puntuacion de Psidnica, pero no al revés.

Psidnica es un nuevo atributo principal que
definird el uso de los poderes mentales del
personaje. Cada vez que queramos activar un
poder mental habrd que gastar 5 puntos de
Aguante vy tirar Psidnica + la habilidad psiquica
correspondiente.

Las habilidades psidnicas en este juego son tres, y
pueden ser adquiridas del mismo modo que una
habilidad corriente (1PG por nivel deseado).

Telepatia: Permite leer pensamientos ajenos
y localizar mentes conocidas a distancia. El
jugador deberd de tirar Psidnica + Telepatia a
una dificultad de 15, 18, 21 o 24, en funcion de
la distancia. Por cada dos éxitos obtenidos,
podrd hacerle al Narrador una pregunta
relacionada con lo que desea saber, y este
deberd de contestar.

Control mental: Permite introducir ideas vy
recuerdos por la fuerza en las mentes ajenas. El
jugador deberd de superar una tirada
enfrentada de Psidnica + Control Mental VS
Voluntad + Coraje por parte de la victima, cada
éxito supone un turno que tendremos bajo
nuestro control al afectado. Si la cantidad de
éxitos sobrepasa la Voluntad de la victima, la
tendremos dominada una hora por éxito por
encima de su Voluntad.

Telequinesia: Permite mover y bloquear
objetos con la fuerza de la mente. A efectos de
reglas, utiliza la tirada de Psiénica +
Telequinesia como si fuese una tirada de
Fuerza + Atletismo, o Fuerza + Pelea. En
combate fisico, golpear con Telequinesia sin
usar ningun objeto tiene una bonificacidn
adicional de +3, ya que el agredido no vera que
es lo que le golpea o aprieta.

Los personajes Aliens o Sintéticos no pueden
obtener esta ventaja.
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El personaje es especialmente bueno en algo muy
concreto a descripcién del jugador, como el uso
de un arma determinada, o conducir un tipo
determinado de vehiculo, persuadir bajo unas
circunstancias determinadas, o cualquier cosa
similar. Funciona solo en un darea determinada.
Pericia en el uso de pistolas no es aplicable si
disparo con una escopeta.

Nivel 1: +1 a los éxitos obtenidos en la
tirada, siempre y cuando se haya obtenido
uno de forma normal. Por ejemplo, si el PJ
saca un 16 en una tirada de dificultad 15,
se contara como si hubiese sacado un 17,
pero si hubiese sacado un 14, no se
sumaria nada y fallaria la tirada.

Nivel 2: +1 extra a los éxitos obtenidos en
la tirada, siempre y cuando se haya
obtenido uno.

Nivel 3: El personaje puede realizar dos
acciones en un turno sin penalizador
alguno.

Nivel 4: +1 extra a los éxitos obtenidos en
la tirada, siempre y cuando se haya
obtenido uno.

Nivel 5: El personaje puede realizar tres
acciones en un turno sin penalizador
alguno.

Mide el poder adquisitivo que posee el personaje.

Nivel 1: Posicién acomodada y un sueldo
como Dios manda.

Nivel 2: Sueldo sustancioso. catedratico,
funcionario, etc. Casa en playa y varios
coches.

Nivel 3: Tienes
aunque modesta.
Nivel 4: Familia rica y vida solucionada.
Puedes compra cualquier cosa que
encuentres en el mercado.

Nivel 5: TU propia multinacional. No solo
tienes dinero, sino que pueden fabricarte
lo que necesites.

tu propia empresa,

Contactos a escala masiva. Determinada
informacién puede requerir pasar tiradas de
Carisma + subterfugio.

Nivel 1: Contactos menores.

Nivel 2: Contactos a nivel nacional.

Nivel 3: Contactos en el servicio secreto y
en el gobierno.

Nivel 4: Una buena red de espias a nivel
mundial.

Nivel 5: Pocos sucesos en el mundo
escapan de tu control.

La importancia que tiene el personaje dentro de la
jerarquia social. Este trasfondo puede influir
positivamente en los cargos empenados en los
trasfondos de Membresia y Logia (no es lo mismo
ser el alcalde de un pueblo, que el alcalde de la
capital)

Nivel 1: Importancia media.

Nivel 2: Importancia alta.

Nivel 3: Importancia nacional.
Nivel 4: Importancia internacional.
Nivel 5: Importancia global.

El personaje psoee una religién priopia (a definir).
A efectos de juego otorga +2 a las tiradas de
coraje, y en las tiradas sociales en entornos donde
se respete dicha religién. Como punto negativo,
otorga un -2 en las tiradas sociales donde no esté
bien vista dicha religion, ademas de agregar un
codigo de honor al personaje (que dependera del
tipo de religiéon que se siga). No seguir la senda de
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una religion supone perder entre 1 y 5 puntos de

experiencia, honor y humanidad. Cualquier PJ con este trasfondo serd muy ducho

en el arte de relacionarse con los demas.

Nivel 1: Cortes, amable y considerado
cuando interesa. +2 en situaciones
relacionadas.

Nivel 2: Dicharachero. Se posee una
facilidad de habla fuera de lo comun. +2
en toda conversacion.

Nivel 3: Seductor. Especialmente
agraciado con el sexo contrario. +2 en
cualquier tirada relacionada.

Nivel 4: El alma de la fiesta. Sabes dirigir el
cotarro, ser indispensable. Alguien se
muere por tus huesos.

Nivel 5: Casanova. Nadie sera capaz de
negarte nada si sabes cémo pedirlo.

Una nueva ciencia aparecida a raiz del
descubrimiento de los xenomorfos. Sefiala e nivel
de conocimiento que se tiene sobre esta especie.

Tiene varias utilidades:

El nivel en esta ventaja sirve de bonificador en
las tiradas de medicina e investigacidn,
cuando se analiza o trata con la raza
xenomorfa. Esto incluye las operaciones para
extirpar un embridén de un sujeto impregnado.
+1 en medicina e investigaciéon por nivel de
xenobiologia.

Sirve de bonificador en las tiradas de coraje
cuando el personaje se enfrenta a los aliens.
+1 en coraje frente a xenomorfos por nivel en
xenobiologia.

Otorga conocimientos practicos sobre esta
especie. A nivel dos se ganan +1 en esquivar la
sangre acida, a nivel 3 se gana +2 en las
tiradas de alerta dentro de una colmena y +1
en esquivar ataques de xenomorfos. A nivel 4
se puede seguir el rastro de una reina dentro
de su colmena y +2 en todas las tiradas de
combate contra xenomorfos. A nivel 5, se le
pierde completamente el miedo a esta
especie.
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Lo importante que es el personaje dentro de la
sociedad.

Nivel 1: Frio y arisco. -2 en situaciones
relacionadas.

Nivel 2: Callado Se posee una dificultad de
habla fuera de lo comun. -2 en toda
conversacion.

Nivel 3: Poco agraciado fisicamente. -2 en
cualquier tirada relacionada.

Nivel 4: Marginado. No sabes comportarte
en publico.

Nivel 5: Estigma. El personaje estd
condenado socialmente por alguna causa.
Definir.

El personaje no es precisamente un derroche de
valor.

Nivel 1: Indeciso. Si no se supera una
tirada de Voluntad + concentracion a
dificultad 20, se actuara el Ultimo durante
el primer turno de un conflicto.

Nivel 2: Miedoso. -2 en todas las tiradas
relacionadas.

Nivel 3: Pusilanime. La presencia de animo
del personaje sera legendaria. El calculo
de raciocinio serd de Voluntad x 1.5, en
lugar de Voluntad x 2.

Nivel 4: Mente débil. Cualquier tirada
para leer, confundir o averiguar tus
emociones, pensamientos o percepcion
de la realidad tiene un bono extra de 4
puntos.

Nivel 5: Voluntad paupérrima. -2 en
Voluntad.

El personaje posee de un cdédigo de honor o
alguna clase de obligacion que restringe su
comportamiento.

Nivel 1: Cédigo moral personal. Definir.
Nivel 2: Obligacion propia de un cargo de
importancia.

Nivel 3: Cédigo moral muy severo. Definir.
Nivel 4: Obligaciones continuas vy
peligrosas por parte de tus superiores.
Nivel 5: La muerte antes de desobedecer.

Hay alguien que no te tiene en muy alta estima
precisamente.

Nivel 1: Un Unico enemigo psicépata.

Nivel 2: Hay un sdper tipo que quiere
acabar contigo a cualquier precio.

Nivel 3: Algin manda mas te la tiene
jurada.

Nivel 4: Cierta organizacion internacional
te busca vivo o muerto.

Nivel 5: Medio mundo te quiere muerto y
el otro medio te odia.

El personaje tiene una mania especifica (a definir).
A diferencia de obsesién, no es algo permanente,
sino un acto compulsivo que sale de buenas a
primeras. Para superar la compulsién, es
necesario superar un chequeo emocional. A
mayor nivel de trasfondo, los ataques y la
dificultad para reprimirlos sera cada vez mayor.

Ejemplos de mania: cleptémano, sadico, violento,
frenético, fobia (definir), etc.

Nivel 1: 1 vez cada cierto tiempo,
dificultad 12.

Nivel 2: 1 vez por partida, dificultad 15
Nivel 3: Cada dos por tres, dificultad 18.
Nivel 4: Cada dos por tres, dificultad 21
Nivel 5: Continuamente, dificultad 24.

El personaje sufre pérdidas de memoria a corto y
medio plazo. Tira 1d6 y compara el resultado con
el nivel del trasfondo. Si el valor del dado es
menor o igual al nivel de trasfondo, el personaje
sufrird un ataque de amnesia durante una escena.

Un personaje amnésico no recordara que es lo
gue estaba haciendo, ni que habilidades tenia
(solo podra utilizar las basicas, ninguna adquirida).

Se suele sufrir un ataque por nivel de trasfondo
cada tres dias.
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El PJ siempre estard depresivo y desmotivado,
cada vez que adquiera un nivel en este trasfondo,
el personaje sufrira un penalizador en el atributo
principal que determine el master.

Este penalizador se puede anular durante una
escena si se supera un chequeo emocional a
dificultad 12. La dificultad aumenta 3 puntos por
cada nivel de trasfondo (12,15,18,21 y 24).

El personaje sufre convulsiones y espasmos
durante situaciones criticas. Para superar la
compulsidon, es necesario superar un chequeo
emocional. A mayor nivel de trasfondo, los
ataques vy la dificultad para reprimirlos serd cada
vez mayor.

Nivel 1: 1 vez cada cierto tiempo,
dificultad 12.

Nivel 2: 1 vez por partida, dificultad 15
Nivel 3: Cada dos por tres, dificultad 18.
Nivel 4: Cada dos por tres, dificultad 21
Nivel 5: Continuamente, dificultad 24.

El PJ alucina y actua de forma violenta.

Nivel 1: El personaje actuard de forma
violenta a menos que supere un chequeo
de autocontrol a dificultad 15. El impulso
solo se darda cuando se encuentre en
situaciones tensas

Nivel 2: El personaje empieza a alucinar
(definir). Sus ataques aumentan a 2 6 3
veces por partida

Nivel 3: Lo mismo que lo anterior, pero de
forma mas compulsiva e incontrolable.
Dificultad para controlarse igual a 21.
Nivel 4: Se gana una alucinacién, derivada
de la anterior (definir). Las tiradas de
autocontrol ya no son validas, se
requieren chequeos emocionales.

Nivel 5: El personaje montard su propia
versién de la realizad, y actuard de forma
violenta si le tratan de alejar de ella.
Dificultad para controlarse igual a 27.

Una necesidad imperante de poseer o hacer algo.

Nivel 1: Se gana un miedo menor (definir).
Puede superarse con un chequeo de
autocontrol a dificultad 15.

Nivel 2: El temor se incrementa y se
vuelve mas irracional.

Nivel 3: Lo mismo que lo anterior, pero de
forma mas compulsiva e incontrolable.
Dificultad para controlarse igual a 21.
Nivel 4: Se gana un nuevo temor, derivada
de la anterior (definir). Las tiradas de
autocontrol ya no son validas, se
requieren chequeos emocionales.

Nivel 5: La violencia y paranoia del
personaje llega a extremos casi
incontrolables. Dificultad para controlarse
igual a 27.

El PJ actuara de forma soberbia y confiada.
Funciona igual que acto compulsivo, pero
impulsando al personaje hacia actos de soberbia y
temeridad.

El personaje tiene una fijacion permanente y
obsesiva con algo, una metodologia y modo de
actuar predeterminado y enfermizo.

Nivel 1: Se gana una obsesion menor
(definir), que solo entra una vez en cada
sesién, como mucho. Puede superarse con
un chequeo de autocontrol a dificultad 15.
Nivel 2: Similar al anterior, pero el impulso
se da dos o tres veces por partida.

Nivel 3: Lo mismo que lo anterior, pero de
forma mas compulsiva e incontrolable.
Dificultad para controlarse igual a 21.
Nivel 4: Se gana una nueva obsesion,
derivada de la anterior (definir). Las
tiradas de autocontrol ya no son validas,
se requieren chequeos emocionales.

Nivel 5: La violencia y paranocia del
personaje son casi incontrolables.
Dificultad para controlarse a 27.
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El PJ queda paralizado durante las situaciones
criticas. Para calcular los turnos que se queda
paralizado, tira un dado de seis caras, y multiplica
el resultado por el nivel en este trasfondo.

El personaje posee un habito reprobable y
mezquino que altera su comportamiento. EL
master ganard el derecho a pedir tiradas de
Voluntad + coraje cuando crea necesario para
comprobar si e PJ puede sobreponerse
momentaneamente a su vicio.

No obstante, aunque la tirada permite recuperar
el control durante cierto tiempo, el vicio no
desaparece, y es necesario alimentarlo cada cierto
tiempo (1 vez al mes por nivel de trasfondo) si no
se desea perder puntos de razén (1 por dia de
retraso).

Nivel 1: Alcohdlico, adicto al sexo, o algo
similar. Dificultad 15 para controlarse.
Nivel 2: Drogadicto, masoquista o
cualquier perversion que se imagine el
master.

Nivel 3: Lo mismo, pero de forma mas
compulsiva e incontrolable. Dificultad
para controlarse igual a 21.

Nivel 4: Adicto a la pederastia, a la
automutilacidn o a algo igual de sdérdido.
Nivel 5: Lo mismo, pero de forma mas
compulsiva e incontrolable. Dificultad
para controlarse igual a 27

El personaje le debe un favor a alguien, y ha de
pagar su deuda.

Nivel 1: Favor a un apersona corriente.
Nivel 2: Favor a un super héroe o super
villano.

Nivel 3: Favor a algun empresario sin
escrupulos o similar.

Nivel 4: Libertad condicional so pena de
muerte.

Nivel 5: Estds hasta el cuello de mierda.

EL personaje posee una minusvalia fisica de
diversa indole.

Nivel 1: Cojera, pulso poco fiable, dolor
cronico, etc. -2 en las tiradas relacionadas.
Nivel 2: Tuerto, manco o algo parecido. -4
en las tiradas relacionadas.

Nivel 3: Pérdida de un sentido (oido, voz,
tacto).

Nivel 4: Herida crénica, edad avanzada. -4
en las tiradas relacionadas.

Nivel 5: Minusvalido, ciego o algo igual de
grave.

El personaje acarrea una carga a causa de su vida
pasada.

Nivel 1:
Vergonzoso.
Nivel 2: Problemas con la justicia.

Nivel 3: El personaje huye de algo.

Nivel 4: Buscado internacionalmente.
Nivel 5: El personaje es el enemigo publico
ndmero uno.

Secreto familiar, pasado
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MARINES COLONIALES

Fundados en el 2101, Los Marines coloniales
(CMC) estaban compuestos por cuatro divisiones
de infanteria y cuatro escuadras de areronaves. En
al actualidad, Las fuerzas coloniales poseen
165.000 soldados activos y mds de 50.000
reservas.

HuMANoOS como PJS

La creacidn de personajes humanos se cifie 100%
a las reglas. Solo hay que tener en cuenta algunas
aclaraciones:

En la mayoria de los casos, los humanos trabajan
en equipos idénticos. Es decir, es extrafio que
unos marines coloniales trabajen junto unos
mercenarios, o unos agentes corporativos. De
todas formas, en un juego con tantas especies
diferentes puedes hacer lo que quieras. Tal vez te
interese introducir las reglas de intenciones
ocultas (suplemento de edicién de trasfondos),
para dar toques de intriga y traicion en tus
partidas.

En la ambientacién cldsica no existen personas
con poderes psionicos. Pero tampoco dice nada
que los excluyan. Eres libre de hacer lo que
quieras.

Los humanos son susceptibles al terror, por lo que
puedes aplicar las reglas de salud mental que
desees.

1 PG puede transformarse en 1000 créditos (S),
que es la moneda oficial usada en todas las

colonias.

.
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ESTRUCTURA GENERAL

Son unidades dedicadas al soporte aéreo y las
operaciones aeroespaciales. Las tareas del ala
incluyen misiones de superioridad de aire,
reconocimiento, soporte cercano de aire,
transporte, evacuacion de la victima y misiones de
busqueda vy rescate. Las operaciones
aeroespaciales son también una parte integrada
en la Infanteria de Marines estandar. Una division
particular estd dividida en tres grupos. Un
trasbordador de apoyo a la infanteria colonial, un
grupo tdactico de apoyo en misiones de combate, y
un equipo de soporte técnico. La unidad bdsica de
la divisién aeroespacial es el UD-4 ' Cheyenne.

Las wunidades de asalto de los marines
coloniales (MAU) son grupos reforzados,
equipados y entrenados para llevar a cabo
operaciones en el espacio profundo de forma
independiente. Estas unidades poseen una gran
capacidad de movimiento, y una gran flexibilidad.
A menudo cuentan con el apoyo de la flota USASF
en misiones de reconocimiento y misiones
orbitales de bombardeo.

Una fuerza de la linea MAU se forma de dos a
cuatro compaiias de infanteria, un Grupo
aeroespacial y algunos elementos del Grupo de
ataque. Cada compaifia usualmente incorporara
activos de soporte técnico, unidades de
centinelas, morteros de apoyo, armamento
antitanque, sistemas de misiles aire- aire, incluso,
si el presupuesto lo permite, apoyo de brigadas de
vehiculos blindados.

Los MAU suelen recibir érdenes de una unidad
logistica acampada en bunkers cercanos a la zona
de conflicto. En dichos bunkers, también suelen
instalarse unidades de mantenimiento, unidades
de apoyo y unidades médicas. Las subunidades
adicionales de combate incluyen un pelotén de
reconocimiento, una brigada de francotiradores,
un pelotdén tactico de combate y una compaiiia
pesada de artilleria.

La decision de logistica se encarga de coordinar
las operaciones, dentro del campo de batalla.

También estan a cargo del presupuesto y Ia
distribucién de los recursos disponibles,
ocupandose que los suministros lleguen a tiempo,
y evitando, en la medida de lo posible, el
despilfarro de material.

La doctrina de la USCM pone énfasis en la
necesidad de unidades de infanterias pequenas,
auténomas, capaces de operar con o sin soporte
en el campo de batalla. Dado la naturaleza
imprevisible de una de batalla, las unidades deben
de ser capaces de moverse grandes distancias
rapidamente, utilizando sus propios transportes,
deben de llevar su propio equipamiento, y deben
de estar listas para atacar con una gran potencia
de fuego en poco tiempo. La organizacion actual
de la infanteria colonial refleja perfectamente de
esta doctrina. Siguen las siguientes formaciones:

Brigada. Consta de cuatro Marines, incluyendo un
Cabo, un cabo de primera, y dos soldados rasos.
Cada brigada se subdivide en dos grupos, el grupo
rifle, con dos marines equipados con rifles de
pulso, y el equipo “arma”, equipados con un rifle
de pulso y un arma inteligente automatica M56.

Seccién. Consta de dos brigadas y son guiadas por
un Sargento. Suelen contar con un vehiculo
blindado M577. En las operaciones de caida, una
aeronave de carga UD-4 suele ser utilizada para
dejar al equipo en tierra.

Pelotén. Consta de dos secciones, y son guiados
por un teniente. Normalmente constan de 25
marines, incluyendo a un piloto, un par de
unidades de mantenimiento técnico y a uno o dos
sintéticos, que suelen hacer la funcidon de asesor
cientifico o médico. El equipamiento basico de
estas formaciones suele incluir equipos de
comunicaciones, de incineracién y armamento
pesado.
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TIPOS DE UNIDADES

Son las diferentes
agrupaciones que se
pueden encontrar dentro
del ejército colonial. A la
hora de diseflar una
aventura, hazlo siempre
pensando en un tipo
concreto de unidad, de esta
forma te serd mucho mas
facil, ademas de poder
desarrollar aventuras muy
diversas.

También debes de tener en cuenta los miembros
qgue suelen componer la unidad, ya que tus PJS
deberan tener personajes compatibles con ella.

Conocidos como “Los exterminadores de bichos”,
forman el grueso de los Marines Coloniales.
Entran en accién cada vez que una amenaza es
detectada. Actian de forma rapida y brutal,
acabando con todo enemigo en el menor tiempo
posible.

Tamaiio del equipo: 4 pilotos, 4 conductores, 16
de infanteria, 2 sargentos, un oficial de armas, 4
especialistas bioldgicos y un comandante.

Aeronaves: 3 aviones equipados de
ametralladoras UD-4, y un AD-17A strikeship.

Aventura tipica: Recuperar la conexidon perdida
con una estacion espacial.

Son equipos especializados en la lucha
xenobioldgica. Cuando la amenaza es demasiado
seria, estos comandos acttian, arrasando todo a su
paso. Suelen actuar de la siguiente forma:

Usan armamento nuclear para despejar el terreno
circundante a la colmena.

Los artilleros acaban con toda resistencia que
guede y limpian el terreno.

Un voluntario humano es usado como cebo. Se
deja capturar para que los xenomorfos lo lleven a
la sala de huevos y lo usen de incubadora. El
voluntario lleva un equipo rastreador con el.

El traje berserk es montado y preparado. Usando
la sefial del rastreador, avanza hacia el corazén de
la colmena, y acaba con la reina.

Los xenonmorfos restantes son eliminados, se
libera al voluntario antes de que el huevo
eclosione.

El equipo se muda a la siguiente colmena.

Tamaino del equipo: Una unidad berserk y su
técnico, un cientifico experto en xenobiologia, un
marine voluntario que sirva de cebo, dos
artilleros, un jefe de equipo.

Aeronave: Una Fragata de Clase del Bougainville.

Misidn tipica: Busqueda y exterminio de aliens.
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Financiados particularmente por la compaiiia
Weyland Yutani, su cometido principal es la
investigacion y recoleccion de especimenes
xenomorfos. Aunque suelen participar en
misiones de rescate, sus prioridades cientificas
suelen ser lo primero.

Equipo: El 50 % son cientificos diversos (en su
mayor parte xenobiologicos). Pueden tener hasta
10 sintéticos. La tripulacidn de total por aeronave
puede superar los cuarenta.

Aeronaves: Usualmente, una Conestoga o un
Bougainville.

Mision tipica: Investigacion y recoleccién.

Basicamente, son las fueras aeroespaciales de los
CMC. Generalmente, cada aerobuque esta guiado
por un capitdn o un coronel, y cada flota por un
general o almirante. No suelen oponerse a las
amenazas xenobioldgicas, pero, en ocasiones, son
requeridos para misiones de bombardeo orbital.

Tamaiio del equipo: entre 3 y 12 naves de guerra,
comandadas por una fragata o similar.

Aeronaves: Diversos.

Misidn tipica: Guerra a escala interplanetaria.

Los CMC no se limitan a proteger los limites de las
colonias a las que sirven. Los equipos de rescate y
salvamento se dedican a prestar servicios de
urgencia alli donde se necesiten.

Tamaiio del equipo: Cualquiera.
Aeronaves: Diversos.

Misidon tipica: Cualquier tipo de mision de
rescate. Una buena manera para anadirle
variedad a una campaiia.

Los equipos BNC generalmente se encargan del
estudio y confinamiento de amenazas bioldgicas,
incluidos las formas de vida xenomorfas. Muchas
corporaciones incluyendo a GrantCorp, ZCT, vy
Weyland Yutani comienzan a utilizar xonomorfos
en sus experimentos. La CMC ve esto como un mal
necesario, ya que es imprescindible realizar
estudios sobre esta nueva y peligrosa forma de
vida. Por ello, a menudo la CMC vy las
corporaciones privadas trabajan en conjunto en
este tipo de experimentos. La CMC no permite a
las corporaciones el uso de los xenomorfos en
otras situaciones que no sea en pruebas de
investigacion.

Tamano del equipo: 30 unidades. Sin armamento
pesado, pero con fuertes blindajes. Suelen llevar
dispositivos para capturar xenomorfos vivos.

Aeronaves: Diversos.

Misidn tipica: Una excursidon a una colmena alien
para conseguir especimenes.

Tropas esenciales dedicadas a llevar ayuda a zonas
devastadas, ya sea por amenazas xenomorfas o
por cataclismos naturales. Son similares a los ERT,
pero mds exclusivos.

Tamaiio del equipo: Depende de la catastrofe.

Aeronaves: Diversos. Navios de carga,

principalmente.

Misidn tipica: Los PJs forman parte de un convoy
de ayuda humanitaria que se dirige a una zona
arrasada por los xenomorfos.
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Reciben el nombre de fuerzas especiales a todas
las tropas especializadas en infiltrarse en territorio
enemigo para llevar a cabo muy misiones
concretas. Las fuerzas especiales estan entrenadas
para trabajar en condiciones adversas, en
cualquier tipo de ambiente, ya sea un planeta
hostil, en las profundidades ocednicas, o en el
espacio profundo.

Normalmente, funcionan en grupos reducidos,
actuando de forma independiente. Se infiltran
silenciosamente, permanecen ocultas en territorio
enemigo, y actuan cuando llega el momento.

El Tamado del equipo: 2 de infanteria. 1 zapador.
1 francotirador. 1 ingeniero.

Aeronaves: Diversos.

Misidn tipica: Misiones de infiltracidn, tacticas de
guerrilla, desembarco en zona enemiga.

PLANTILLAS

Aqui dejamos las unidades mds comunes que se
pueden encontrar en un ejército. Eres libre de
crearte otros distintos, aunque es mejor que los
jugadores escojan un papel predeterminado, ya
que los marines coloniales trabajan en grupos
herméticos.

Trasfondo: Tropas de asalto bdsico. Se usan en
confrontaciones directas. El cuerpo mas comun.

Superior jerarquico: Cabo interno.
Habilidades (todo a +1): Artilleria, pelea, disparo.

Requisitos (Hay que gastar un minimo de 3 PG):
alerta, supervivencia, disparo.

Sueldo (en créditos): 100

Trasfondo: Entrenados en armas de cobertura.
Son similares a la infanteria, pero mas
especializados en tareas de cobertura

Superior jerarquico: Cavo interno.

Habilidades (todo a +1): Punteria, pelea,
estrategia.

Requisitos (Hay que gastar un minimo de 3 PG):
Supervivencia, punteria, artilleria, atletismo,
pilotar.

Sueldo (en créditos): 80

Trasfondo: oficial que ha ascendido en primera
linea de combate. No ha tenido ninguna
formacion particular, solo ha ascendido por
méritos en el campo de batalla.

Jerarquia exigida: Cabo
Superior jerarquico: Sargento
Habilidades (todo a +1): Punteria, disparo, pelea.

Requisitos (Hay que gastar un minimo de 3 PG):
artilleria, subterfugio, psicologia, supervivencia,
punteria, disparo.

Sueldo (en créditos): 100
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Trasfondo: Superior en primera linea de combate.
Jerarquia exigida: Sargento
Superior jerarquico: Ninguno (en campaia).

Habilidades (todo a +1): persuasion, disparo,
medicina.

Requisitos (Hay que gastar un minimo de 3 PG):

subterfugio, psicologia, supervivencia, coraje,
persuasion.

Sueldo (en créditos): 120

Trasfondo: hombres y mujeres pertenecientes a la
division aeroespacial. Manejan naves de carga,
lanzaderas y maquinaria de combate. Estdn
entrenados para pilotar toda clase de vehiculos,
ya sean militares o civiles.

Superior jerarquico: subteniente.

Habilidades (todo a +1): conducir, pilotar,
artilleria.

Requisitos (Hay que gastar un minimo de 3 PG):
Pilotar, disparo, Mecanica, informatica, artilleria,
punteria.

Sueldo (en créditos): 90

Trasfondo: Estas personas estdn a un paso de
poder pilotar su propia nave espacial. De vez en
cuando, se hacen cargo de la navegacion, auque
es mas comun que sirvan de apoyo al capitan...

Jerarquia exigida: subteniente
Superior jerarquico: Teniente.
Habilidades (todo a +1): Persuadir, pilotar, alerta.

Requisitos (Hay que gastar un minimo de 3 PG):
Persuadir, disparo, punteria, pilotar, informatica,
mecanica.

Sueldo (en créditos): 120

Trasfondo: Médicos de campafia, encargados de
salvar vidas.

Superior jerarquico: Cabo

Habilidades (todo a +1): Medicina, disparo,
supervivencia.

Requisitos (Hay que gastar un minimo de 3 PG):
Medicina, disparo, alerta, investigacion,
psicologia.

Sueldo (en créditos): 100

Trasfondo: Algunos marines deciden seguir
estudiando una vez terminada su carrera,
adquiriendo vastos conocimientos técnicos vy
cientificos. A menudo forman parte de la
tripulacién de grandes navios de investigacion.

Superior jerarquico: Subteniente.

Habilidades (todo a +1): medicina, investigacion,
electrénica.

Requisitos (Hay que gastar un minimo de 3 PG):
Alerta, investigaciéon, medicina, informatica,
electrdnica, psicologia.

Sueldo (en créditos): 100

Trasfondo: Cientifico especializado en el estudio
de otras formas de vida.

Superior jerarquico: teniente coronel

Habilidades (todo a +1): Investigacion, medicina,
subterfugio.

Requisitos (Hay que gastar un minimo de 3 PG):
Investigacion, medicina, subterfugio, psicologia,
alerta, electrdnica, informatica.

Sueldo (en créditos): 50
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Trasfondo: Personal especializado en el manejo
de vehiculos terrestres.

Superior jerarquico: cabo

Habilidades (todo a +1): Disparo, artilleria,
conducir.

Requisitos (Hay que gastar un minimo de 3 PG):
Punteria, disparo, conducir, artilleria, pilotar,
mecanica, pelea, supervivencia.

Sueldo (en créditos): 80

Trasfondo: Asistentes y mecdnicos de aeronaves y
vehiculos.

Superior jerarquico: cabo

Habilidades (todo a +1): mecdnica, electrdnica,
artesania.

Requisitos (Hay que gastar un minimo de 3 PG):
Mecanica, disparo, electrénica, informatica,
pilotar.

Sueldo (en créditos): 50

Trasfondo: Cientifico especializado en el estudio
de otras formas de vida.

Superior jerarquico: Capitan

Habilidades (todo a +1): Mecanica, electrdnica,
pilotar.

Requisitos (Hay que gastar un minimo de 3 PG):
Investigacion, electrdnica, informatica, mecanica.

Sueldo (en créditos): 100

Trasfondo: Ingenieros y técnicos especializados en
actuar en pleno campo de batalla.

Superior jerarquico: teniente coronel

Habilidades (todo a +1): Disparo, artilleria,
electronica.

Requisitos (Hay que gastar un minimo de 3 PG):
Disparo, mecdanica, electrénica, conducir,
medicina, supervivencia, informatica.

Sueldo (en créditos): 100

NORMAS Y COMPORTAMIENTO

La jerarquia militar tiene una relacién directa con
la reputacién ganada por el PJ. En la tabla se
muestran los rangos disponibles, asi como las
mejoras econdmicas. Los rangos de personajes
alistados son inferiores a los de personajes no
comisionados, y estos son inferiores a los de
comisionados. Entre paréntesis se muestran las
equivalencias de rango y el coste en PG que
otorga una u otra opcion.

Voluntarios, técnicos y personal diverso. (-2 PG).

Reputacion Aumento del
Rango -
requerida sueldo
Exclusivo

(Piloto) 0 +0%

Clase

. 4 +5%
exclusivo 1

Cabo Interino 4 +10%

Marines profesionales con mds de 5 afos de
servicio (0 PG)

Reputacion Aumento del
requerida sueldo
Marine / Piloto. +0%

Rango

Cabo (Cabo Interno) +10%

Sargento +20%

Sargento de la

0,
Artilleria +30%

Sargento primero +50%

Sargento Mayor

0,
(Teniente Primero) +100%
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Solo para los que quieran hacer carrera militar (5
PG).

Aumento del
sueldo
Alférez (Sargento) 0 +20%

Rango Reputacion requerida

Brigada (Sargento

. 15 +50%
primero).

Subteniente 15 +70%

Teniente Primero 12 +100%

Capitadn 12 +150%

Comandante 40 +200%

Teniente Coronel 15 +250%

Coronel 15 +300%

General de brigada N/A N/A

General de division N/A N/A

Teniente General N/A N/A

General N/A N/A

La reputaciéon se gana con actos de valentia,
ofreciéndose voluntario en actos peligrosos,
acatando las ordenes, ayudando a los
compaiieros, siguiendo el codigo de los marines y
cumpliendo con éxito las misiones.

Subir de rango no solo supone un ingreso
econdmico mayor, también otorga la capacidad de
dar érdenes a sus inferiores, y la posibilidad de
conseguir mas recursos y beneficios. Cuando un PJ
asciende de jerarquia, sus puntos de reputacién
son reducidos a cero, y es necesario empezar a
acumularlos de nuevo para volver a ascender.

Si un personaje pasase del rango de Coronel, ya
no estaria activo como soldado, si no detras de
una oficina. En tal caso, dale una jubilacién a tu
personaje, enmarca su ficha, y gudardala para
poder contarles batallitas a tus nietos.

Los premios de la infanteria de marina se
subdividen en tres clases:

- Las decoraciones personales y de la
unidad. Premian el comportamiento de un marine
en un determinado momento, a causa de un acto
de coraje o caballerosidad.

- El conmemorativo, a la campaia, y las
medallas por servicios en campafia. Premian la
actuacién de un grupo o marine durante el
transcurso de una misién.

- Los distintivos de punteria y los trofeos.
Que premian alguna cualidad sobresaliente del
marine, ya sea en entrenamientos, 0 en
operaciones reales.

La cruz azul marino: el galardéon mas alto, solo
para auténticos héroes de guerra.

Medalla de reconocimiento por servicios de
defensa en campafia: una medalla otorgada para
los individuos que aguantan en una posicion de
defensa mucho mds allda de lo que la llamada al
deber obliga.

Medalla por servicios superiores de
defensa: parecido, pero de importancia superior.

Estrella plateada: un premio muy raro vy
respetado que se otorga al heroismo extremo.

La medalla de honor: otorgada generalmente por
generales o almirantes. Premia la caballerosidad y
la intrepidez en el combate, poniendo en riesgo la
vida, y / o la actuacion mucho mas alla de la
llamada del deber

La legion de mérito: reconocimiento, inferior a
una estrella, que premia el trabajo bien hecho.

La cruz distinguida de aviacién:el dfc es
esencialmente una plata o una estrella de bronce
otorgada para los pilotos. Involucra heroismo de
combate aeroespacial.

Medalla de la estrella de bronce: lo mas bajo de
las medallas de heroismo de combate. Aunque es
todavia un logro significativo.

Medalla al valor: premia el coraje y el valor en
combate.

Medalla unida de logro de servicio: la medalla es
para proceso Yy resultados excepcionales
no es rara en oficiales y en técnicos que trabajan
fuera de servicio.

Prisionero de guerra: si quedas capturado y
sobrevive, se obtiene esta medalla.
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La medalla de buena conducta: reconoce a las
mujeres y hombres alistados que han prestado
servicio con buena conducta y han provisto un
servicio fiel al cuerpo durante toda su vida.

Medalla de marines expedicionarios: se obtiene
como premio al estar 90 dias en una fuerza
expedicionaria en territorio hostil.

Medalla por servicios en
humanitaria: recompensa los
humanitarios en combate.

campaia
servicios

Medalla del voluntario: merito al servicio
voluntario.

Medalla por servicios en campafa meritoria:
medalla otorgada tras 20 afios de servicio militar.

Medalla por servicios meritorios en campaiia:
otorgada por un buen servicio en campafia.

La medalla marina de elogio: similar al anterior,
pero de mas prestigio.

Medalla por servicios de seguridad
nacional: otorgada a aquel que sobreviva a una
guerra.

La medalla marina organizada de |Ia
reserva: otorgada por estar en las reservas
organizadas durante una guerra...

Cada premio suele ir acompafiado de dinero en
metalico y algunos puntos de reputacion.

Es el codigo moral e todo marine colonial.
Infringirlo siempre conlleva una pérdida de
reputacién. A parte, si la infraccién es grave,
puede conllevar multas, perdidas de privilegios,
reduccion del rango, o incluso ser llevado ante un
consejo de guerra.

1. Los marines solo combaten enemigos

2. Los marines no dafian al enemigo que se
rinde, los entregan a un superior

Los marines no torturan ni matan
prisioneros.

Los marines cuidan y atienden a los
heridos, sea enemigo o aliado.

Los marines no atacan al personal civil ni
sanitario.

Los marines o destruyen mas de lo que la
mision requiere.

Los marines tratan a los miembros civiles
de forma humanitaria.

Los marines no roban, respetan la
propiedad privada.

Los marines deben velar por que las leyes
de guerra se cumplan, e informar de
cualquier infraccién que descubran.

10. Los marines siempre obedecen y respetan
a sus superiores.

Infringir las leyes de los marines conlleva una
perdida de entre 5 y 20 puntos de reputacién. En
los casos mds graves, se pueden formar un
consejo de guerra la personaje, y condenarle a
prisién o a muerte.
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OTROS HUMANOS COMO PJS

Los humanos se han extendido por todas partes, y
existen muchas profesiones que un personaje
puede tener. Para jugar con humanos, no tienes
por qué restringirte a ser marine colonial.

Aqui dejo algunas, para crear partidas que no
tengan anda que ver con los marines coloniales.
Estas profesiones ofrecen una nueva forma de
jugar, vy, igual que ocurre al mezclar especies
distintas, se ha de tener muy claro en qué
contexto introducirlas.

Aqui se incluyen todos los ciudadanos normales.
Pueden ser mecanicos, ingenieros, médicos,
granjeros, transportistas, taxistas, ex marines
coloniales, o lo que se te ocurra. Dependiendo del
tipo de jornada, ganaran mds o menos.

Guiate en la tabla de abajo para estimar el sueldo
del personaje

Servicios Coste

Permiso un dia 500
Permiso de una semana 1000
Seguridad por dia 100
Servicio de lujo 1000
Reparacion estimada 1000
Permiso de tres dias 500
En tierra permanentemente 10000
Seguridad permanente 10000
Demora (dia) 300
Reparar un vehiculo 1 crédito por PDE

Esta tabla también te puede servir para estimar
los gastos de alguien que no trabaje, o esté de
permiso temporal.

Descripcidn: Tienen como profesion una de as
tareas mas arriesgadas conocidas. Conseguir |
jalea real de una reina alien. Esta sustancia, dado
sus propiedades y la dificultad de conseguirla, se
tasa a precio de oro.

Requisitos del grupo: Un grupo de al menos 6
miembros. Una aeronave propia.

Cosas adicionales: 1 de los miembros deben de
tener algun tipo de entrenamiento militar.
También se requiere un miembro cientifico.

Descripcidn: Soldados a sueldo que ofrecen sus
servicios al mejor postor. Trabajan para cualquiera
que pueda pagar sus honorarios, ya sean
naciones, corporaciones o particulares. El sueldo y
las condiciones de trabajo siempre estdn
estipulados en el contrato que firman. Aunque
siempre cumplen con lo pactado, rara vez tiene un
cddigo de honor similar al de los marines.

Requisitos del grupo: Una tripulacidn compuesta
entre 8 y 50 individuos.

Cosas adicionales: Cada individuo ha de tener
algun tipo de formacién militar.

Descripcidn: saqueadores estelares que no tienen
escrupulos a la hora de comerciar con cualquier
tipo de mercancia, sea legal o no. Con la aparicién
de los xonomorfos, los contrabandistas han visto
nuevos negocios en mercancias como huevos de
xenomorfos, la jalea real, o civiles criogenizaos
para que sirvan en experimentos cientificos.

Requisitos del grupo: Entre 5 y doce individuos.
Transporte propio

Cosas adicionales: Al menos, uno de los miembros
debe de tener formacion militar.

Descripcidn: Similares a los mercenarios, pero
contratados permanentemente  por  una
corporacién en concreto.

Requisitos del grupo: Variable

Cosas adicionales: Entrenamiento militar en todos
sus miembros.
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ALIENS (XENOMORFOS)

ORIGEN E HISTORIA

Los xenomorfos fueron creados por una antigua
raza (La Raza Jockey o de Navegantes) hace
decenas de miles de afios. Estaban luchando entre
ellos en una terrible guerra civil. Su tecnologia era
organica y tan poderosa que las bajas ascendieron
a millones. Durante décadas, la guerra no parecié
tener fin alguno. Parecia que duraria por
siempre... hasta que uno de los bandos tuvo una
idea.

Fue un experimento para crear un arma
biomecdnica. Se adaptaria a su entorno, seria
totalmente independiente... y finalmente... seria
mortal. Esta criatura seria una maquina viva con la
mas grotesca combinacion de naturaleza y ciencia.
Habian creado una raza obsesionada con el arte
del asesinato. El experimento fue dispuesto en un
distante mundo (Alien Proteus). Disefiaron a la
especie con una estructura de colmena, para que
la infestacidn pudiese ser facilmente controlada
mas tarde. La sociologia de la hormiga fue
promocionada. El objetivo: que la invasion se
mantuviese siempre cerca de su Reina..

El experimento fue un éxito. Las criaturas que
nosotros conocemos como Xenomorfos fueron
creadas. La misién de infiltraciéon estandar tenia
estos pasos: un huevo era depositado en una
poblacidn, este se impregnaba y pronto emergeria
de su huésped dispuesto a capturar mds para
convertirlos en mds huevos o impregnarlos. La
criatura mataria cualquier amenaza y convertiria
al resto. Pronto, la poblacién seria arrasada vy
serian dejados solos en el mundo o nave en las
que fueron liberados. Se supone que los Jockeys
que los disefiaron tenian un procedimiento de
exterminio.

Los Jockeys estaban listos para liberar su creacion
en su enemigo. El planeta Proteus estaba todavia
bajo su control. El experimento parecia seguro.
Los Navegantes dispusieron razas para la
infestacion alien. Cuando lo necesitasen, un
transporte simplemente descenderia y recogeria
una reina, un obrero, un ejército o simplemente
unos cuantos huevos segun lo necesitase la
mision. El arma probd su efectividad y pronto la
guerra termind.
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Pero la caja de Pandora habia sido abierta.

Los Xenomorfos habian sido disefiados para
adaptarse a situaciones ambientales; pero su
morfologia basica no debia ser alterada... como
ocurrié. Antes de que los Jockeys pudiesen
detener a sus “hijos”, estos habian evolucionado.
Un pequefio cambio, algo aparentemente
insignificante relacionado con su estructura de
hormiguero; pero que no habia sido previsto en su
disefio... la Jalea Real, la extrafia sustancia que
podia ser usada para generar una reina. Cuando
los Navegantes descubrieron mundos infestados
donde no deberia haberlos, se preocuparon.

Ya que podian crear sus propias reinas, las
infestaciones no pudieron ser retenidas. Pronto
todas las barreras habian caido. Los Jockeys se
dieron cuenta de que su experimento se habia
vuelto en su contra. Intentaron encontrar un arma
para derrotar su propia creacién; pero ya habian
sido diezmados por su guerra civil. Enviaron una
ultima nave en busca de huevos “evolucionados”
del planeta Proteus para que fuesen estudiados...
pero jamas regresaron.

La raza de los Navegantes se desvanecié. Tras
miles de afos, y sin manera de extenderse, los
Xenomorfos rapidamente arrasaron los planetas
en los que se habian establecido, extinguiéndose
ellos mismos un poco mas tarde, al quedarse sin
presas. Podian ser longevos, pero tras 10.000
anos, incluso su elevada esperanza de vida les
sirvio de poco. Los huevos se fosilizaron, los
cuerpos se desintegraron y el ultimo legado de las
especies alien se desvanecié. La nave que
regresaba de Proteus se estrelld6 en un mundo
muy lejano de su hogar.

Todo se estabilizd. El universo contuvo el aliento.

LV-426 era el mundo en el que la solitaria nave
Jockey se habia estrellado. El propio navegante
habia sido asesinado, cuando un huevo alien que
transportaba se liberd y le impregnd. Sin un piloto,
la nave aterrizé en un mundo hostil. Los campos
de estais de la carga fueron dafiados, excepto una
bahia que se mantuvo en funcionamiento. Todos
los demas murieron pronto por la exposicion a los
elementos. Una bahia permanecié sellada vy
esperd... el ultimo legado de un experimento que
habia fracasado.

No fue hasta unos cuantos milenios mds tarde
cuando la Nostromo aterrizé en el planeta para
investigar la sefial que la nave Jockey habia
emitido como advertencia del peligro. 57 afnos
después, una colonia fue construida en aquel
mundo (Acheron) y pronto fue arrasada por los
xenomorfos. La infestacién fue atajada cuando el
procesador atmosférico entré en estado critico y
explotdé. La nave Jockey sobrevivid, cubierta por
una dosis letal de radiacion.

No estd claro como la especie abandond el
planeta; pero todo apunta a que fue por causa
humana, aunque pareci6 que esta habia
desaparecido cuando Ellen Ripley salté a una
fundicién en Fiorina 161. El director tiene total
libertad para desarrollar como los Alien contindan
su invasion. Revisa la historia para mds detalles.
Puede que una nave chatarrera encuentre otra
nave Jockey con algunos especimenes abordo.
Puede que sea recuperada la Sulaco. Puede que
incluso alguien trafique con algunos de los
especimenes restantes del radioactivo Acheron.
De alguna manera... han escapado.
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BIOLOGIA

Los Aliens estdn vivos. Tienen estructura genética.
Nacen y pueden morir. Tienen circulacion
sanguinea y una estructura social. Tienen dientes
y pueden gritar. Los Aliens tienen una estructura
celular que estad basada en parte en carbono y en
parte en silicona. Su sistema muscular funciona de
forma similar al humano. Tienen un facilmente
identificable cerebro con drganos sensoriales.
También han demostrado razonamiento. Los
obreros son sorprendentemente inteligentes. Se
gestan en un huésped vivo y nacen del dolor. Los
Aliens estdan vivos.

Pero también son mdquinas. Ellos no necesitan
alimento; al menos que sepamos. Pueden comer;
pero lo procesan completamente diferente,
convirtiendo en materiales directamente para
incrementar su propio tamafio o reservandolos
para construir la colmena. Los Aliens, para la
mayor parte de los casos, son baterias andantes,
pues por sus venas corre sangre acida. También
parece que tienen programadas unas acciones.
Uno de ellos no puede desobedecer las érdenes
de su Reina. Siempre parecen tener una lista de
instrucciones a seguir. No tienen un sistema
digestivo como el nuestro y ni siquiera tienen ojos.
No crecen como las criaturas normales y tampoco
tienen un sistema nervioso como nosotros
conocemos. En muchos sentidos, los Aliens son
maquinas.

No obstante, los aliens petrorianos (guardia real) y
las reinas siempre mantienen su morfologia
intacta, independientemente del huésped.

Ademads, los Aliens son como el molusco marino
"octopus vulgaris" que puede llegar a tener 3
metros pero es capaz de pasar por una grieta del
grosor de una tarjeta de identificacidon. Las
habilidades de los Aliens ridiculizarian, en cierto
modo, a las del pulpo, son verdaderos
contorsionistas.

HABILIDADES ESPECIALES DE
LOS ALIENS

Los aliens, después de haber emergido de su
huésped, pueden devorar CUALQUIER COSA para
incrementar su masa corporal. Eso no quiere decir
gue necesiten matar para crecer. Pueden
convertir cualquier material refinado, sea organico
o no (animales o metales) y convertirlos en una
biomasa que aprovecha para crecer o para crear
secreciones. Con eso en mente, se ha calculado
que un alien puede alcanzar su tamafio “adulto”
en menos de 10 horas, sea un obrero, un Guardia
Real o la misma Reina.




Creacion de PJS.Aliens (Xenomorfos).

La piel de los Xenomorfos es rigida vy
extremadamente resistente. Son inmunes a todo
tipo de inclemencias atmosféricas, incluyendo la
gravedad cero y las altas temperaturas. El alien no
necesita aire tal como nosotros lo conocemos. Por
supuesto, necesita aire para producir sonidos;
pero también lo necesita para los procesos de
conversion. También lo utiliza para mantener la
temperatura.

Tienen una mayor resistencia al dafio,
desarrollada como blindaje de exoesqueleto, que
se resta ante el dafio contundente y letal.

Los aliens usan sentidos de deteccidon del
movimiento, cargas eléctricas y de la presion del
aire para localizar una presa, los sistemas de
camuflaje son inutiles. También pueden utilizar el
olfato y el oido; pero no tienen ningun tipo de
sensores visuales. Por ello, estas criaturas son muy
sensibles a explosiones poderosas, tanto como los
humanos o mds. Una de las cosas por las que
retrocederan es el calor. Como muchos animales,
el Alien se retira ante las llamas.

1

La sangre de los aliens es su vida. Es una forma
altamente corrosiva de acido molecular. Al
contrario que muchas otras criaturas, la sangre
estd bajo una enorme presién. La criatura tiene lo
gue se podria llamar corazén, aunque funciona un
poco diferente al humano. En comparacién, un
alien tiene una presién sanguinea y un bombeo
mayor que el de un colibri.

Impactar a un Alien es una mala idea. Fueron
disefiados de manera que la lucha contra ellos
fuese futil. Si un enemigo mata a un alien, su acido
explotara en un drea pequeia. Si estaba
enzarzado en cuerpo a cuerpo o cerca de alguien,
lo mas probable es que el xenomorfo lo rocie con
su 4cida sangre.

A nivel de reglas, cuando un alien sufre una
herida, la sangre efectia un “ataque” contra
aquellos que estén cerca, que puede ser evitado
solo con tiradas de Esquivar. El acido afecta
también a armas, armaduras y equipo,
comiéndose los PDE del artefacto en cuestidn
hasta dejarlo inservible.

Una vez que se haya comido la proteccion, se
comera a la persona que hay debajo, atacando
con el mismo dafio que el margen de éxito que
impacto a la victima. El acido se neutraliza tras 10
turnos.

Para comprobar el dafio de la salpicadura, realiza
una tirada de Presién + Acido contra Destreza +
Atletismo (si el adversario no puede moverse, la
dificultad sera 7). Toma Presiéon como el dafio que
causbé la herida (a mayor herida, mayor la cantidad
de sangre derramada). Acido es una habilidad,
exclusiva de los aliens que mide la potencia
corrosiva de la sangre. El valor obtenido en la
tirada sera el dafio que cause el 4cido cada turno.

Como se puede observar, esto puede comerse la
armadura de un APC muy rdpidamente, o incluso
una compuerta de una astronave. Esta es una de
las razones por la que un Alien es un enemigo tan
peligroso. Un alien muerto en una nave espacial
puede agujerear mamparo tras mamparo hasta
provocar una brecha en el casco.

Por si te lo estabas preguntando, los aliens son
inmunes a su propia sangre.
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Los Aliens son invisibles a los infrarrojos y la vision
térmica. Ellos pueden permanecer perfectamente
quietos y por lo tanto, no aparecer en los sensores
de movimiento hasta que lo deseen. Todos los
demas sistemas de deteccién son normales. En su
propia Colmena, un Alien de -cualquier tipo
obtiene un bonificador de +2 a las pruebas de
Camuflaje.

Los aliens utilizan algun tipo de comunicacidn
telepatica entre ellos. Esta es la manera por la cual
la Reina puede controlar todos los miembros de la
Colmena desde su trono. Los xenomorfos son
inmunes a todo tipo de problemas psicoldgicos,
asi como todas las enfermedades conocidas. La
electricidad sélo les hace la mitad de dafio. Jamas
se cansan, ni necesitan dormir.

La fisiologia de los aliens esta disefiada para el
combate. Cualquier tipo de xenomorfo adulto
cuenta con las siguientes armas naturales:

Garras: Ataque que utiliza las grandes zarpas del
xenomorfo. Las garras de un Alien normal tienen
+1 en dafo, pero clases mds grandes poseen un
ataque mayor.

Cola Ataque que utiliza la larga cola del
xenomorfo. Otorga +2 a la tirada de pelea si se usa
como latigo. Si se usa para empalar la maniobra
tendra un -3, pero las protecciones de os blindajes
serd reducido a la mitad. La cola de un Alien
normal tienen +4 en dafio y mide unos 2 metros,
pero clases mas grandes poseen un rango vy
potencia mayor.

Mandibulas. Los mordiscos de un xenomorfo
adulto causan +3 al dafo. No obstante, si la presa
no estd sujeta, supone un -4 en al tirada de
ataque. Algunas clases de aliens pueden incluso
ocasionar mas dafio.

Boca interna. El segundo juego de mandibulas tan
caracteristicas de los aliens. Siguen las mismas
reglas que los ataques por mordisco pero, al ser
un ataque perforante, el valor de los blindajes es
reducidos a la mitad. Un xenomorfo puede atacar
con el segundo par de mandibulas cerradas,
ocasionando dafio contundente, y dejar a su
victima inconsciente, y lista para servir de
anfitrion.

En las fichas de los xenomorfos se especifica el
bono de dafio de cada una de las armas naturales,
el resto de parametros no sufre modificacidon
alguna.
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Cualquier xenomorfo adulto puede segregar una
resina viscosa y resistente, que utilizan tanto para
aislar sus guaridas, como para sujetar a los
anfitriones durante la incubacién de los
embriones. La resina se aplica en laminas. Cada
lamina tiene una resistencia de 7, y 20 PDE. Si una
victima estd atrapada, ha de romper todas las
laminas de golpe, ya que estara completamente
inmovilizada. Normalmente los xenomorfos apilan
varias ldminas para que la victima no pueda huir.
Alguien que no esté atrapado, o tenga los brazos
libres, podra desgarrar las ldminas una a una,
siendo mucho mads facil romper las ligaduras,
como hizo Ripley en Aliens 2 para liberar a la
pequena Nut.

Otra cosa que pueden segregar es la Jalea Real.
Esta segregacidon es usada para trasformar un
huevo normal y corriente en un huevo de alien
pretoriano, o para trasformar un huevo de guarda
pretoriano en uno de reina. Cuando se cree
oportuno, cualquier obrero encargado de los
huevos puede cubrir a uno de estos con la
secrecién, ocasionando asi el cambio. Algunas
teorias afirman incluso que un alien obrero
corriente puede llegar a transformarse en reina
usando esta sustancia, aunque esto no ha sido
demostrado.

Los huevos tratados con Jalea Real, que son de un
color distinto, son muy codiciados, ya que la
sustancia extraida de ellos vale su peso en oro
(5.000 créditos por unidad).Algunas aplicaciones
médicas de la Jalea Real son la creacion de drogas
potenciadoras  (anfetaminas y adrenalina),
tratamientos contra el envejecimiento, como
cicatrizante (10 gramos recuperan 20 PV en
menos de una hora), y como medicamento casi
milagroso.

Un alien obrero puede escupir acido con un
incremento de 10 metros, utilizando la habilidad
como si se tratase de un ataque a distancia. El
dafio serd igual a los éxitos de la tirada y se
neutraliza en 3 asaltos. No puede lanzarse dos
veces consecutivas.

Los aliens no se toman nada de manera personal;
pero hay cosas que les ponen muy furiosos. Entre
ellas estan una amenaza hacia los huevos, la reina
o un huésped. En ese caso, obtienen un +1 a las
pruebas de Pelea Agilidad, Alerta y Vigor. La
criatura atacard violentamente, sin pensar en un
momento por su seguridad.

Una Reina, una vez emergida, se desarrollard
hasta la madurez total en 10 horas, y con la ayuda
de obreros, puede empezar a crear sus propios
huevos 6 horas mas tarde.

Una Reina puede poner un huevo cada 5 minutos.

Un grupo de obreros pueden convertir un huevo
normal y corriente en uno de la Guardia Real o
Real en seis horas adicionales mediante Ia
Gelatina Real.

Un obrero solitario puede convertir a un huésped
vivo en un huevo normal en 10 horas mediante
gelatina.

La esperanza de vida de un huevo es de 200 afios.

La esperanza de vida de un Alien es un 25% de la
del huésped.

La esperanza de vida de un Guardia Real es de 30
afios, si supera el 25% de la del huésped.

La esperanza de vida de una Reina es de 100 afios,
si supera el 25% de la del huésped.

Una vez que un Huevo ha nacido, puede liberar su
Abraza caras inmediatamente.
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ALIENS COMO PJS

Los aliens obreros pueden llegar a usarse como Nombre cientifico: xenomorfo.

PJS o PNJS. Sigue las mismas reglas que para crear Contexto: Las peliculas, videojuegos y comics
personajes normales, pero solo estdn disponibles de aliens

las siguientes habilidades: Pelea, persuasion, Nivel tecnoldgico: Bestial (incapaz de manejar
punteria (solo para lanzar objetos), sigilo, agilidad, tecnologia) -8PG.

alerta, coraje, intimidacion, supervivencia, actuar, Interaccidn cultural: Criatura aberrante (-8 en
investigar y coraje. Estas habilidades son usadas CAR ante otras razas). -16PG

de forma normal. Descripcién: Ve las peliculas y sabras lo que

son.

Estructura corporal: Multicelular basado en el
Carbono (0 PG).

Musculatura: Meso moérfica (0)
Esqueleto: Normal (0 PG)

Sistema cardiovascular: Sistema centralizado
y cerrado (0 PG).

Fluido: Acido molecular +1 (1 PG)
Sistema respiratorio: Sin respiracién (10 PG).

Bio estatus: 20 afios (-2 PG), duerme 20 % (0
PG) cada 24 horas.

Vulnerabilidad: -

Inmunidades: Frio, Calor, Acido. (28 PG)

Método de locomocion: Bipedo (0 PG),
Nadador Parcial (2 PG).

Método de Alimentacion: Carnivoro (-2 PG).
Sentidos: (PG)
Radar (ven las correintes eléctricas)
Olfato.
Oido.
Extras:

- Cola afilada +2 (4PG)

- Patron de comportamiento (obedecer a la
reina) -5 PG

- Garras +1 (2 PG)

- Control Metabdlico (4 PG)

- Mandibulas de doble boca (Dafio +3,
punteria -1) 5PG.

Comunicacidn: Telepatia Nivel 1 (1 PG)

Sistema neuroldgico: Neuro-Electroquimico,
centralizado (0 PG).

Rarezas:

Exoesqueleto nivel 1.

Destrezay Fuerza +4

Usando las reglas de C-System para la creacién de Inteligencia y Habilidad -3.
razas, un PJ alien parte con estas caracteristicas: Escala: 1 (tamafio humano, OPG)

Coste de especie: 35 PG
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Como puede verse, las ventajas especiales de esta
raza cuestan 35 PG, por lo que un jugador que
interprete a un alien deberd restar esa cantidad
antes de empezar a crear su PJ.

Un alien puede alcanzar el nivel 15 en Fuerza y
Destreza, pero solo puede llegar al nivel 5 en
Inteligencia y Habilidad. El resto de caracteristicas
no sufijard modificaciones.

Un PJ alien tiene Intimidar y Supervivencia cono
habilidades bdsicas y comienzan a nivel 3.
Educacidn y Persuadir no son aplicables.

Para mas informacidn, consulta el suplemento de
creacion de razas del manual de C-System.

A parte de lo mencionado, pueden invertir PGS y
PXS en algunas habilidades y ventajas especiales,
solo disponibles para ellos. Cada nivel de una de
ellas cuesta 1 PG, o 5 PX por el nivel actual, si se
mejoran con experiencia. Ninguna de ellas puede
sobrepasar el nivel 5, o superar el nivel 2 en el
momento de crear al PJ.

Acrobacias: Los aliens pueden trepar por las
paredes y nadar con suma facilidad, sin sufrir
penalizadores, como si estuviesen corriendo
horizontalmente. Usa esta habilidad en lugar de
Atletismo para las tiradas de este tipo de
desplazamiento. Esta habilidad se considera
basica, y comienza a nivel 1 en PJS aliens.

Exoesqueleto: Cada nivel otorga un puno de
blindaje. No sufre el fendmeno de deterioro de las
armaduras, pero se le aplica los penalizadores por
heridas. Esta habilidad comienza a nivel 1. El
exoesqueleto tiene la mitad de dureza en las
articulaciones (cuello, rodillas, codos, etc.)

Escupir acido: Se utiliza igual que la habilidad de
disparo. El dafo inicial serd los éxitos del ataque,
posteriormente, la corrosidn disminuye un punto
por turno, hasta que es disipado o retirado.

Regeneracion: Por cada minuto en reposo, el alien
regenerara tantos puntos de vitalidad como valor
tenga en esta habilidad.

Telepatia: Los aliens usan una especie de telepatia
para comunicarse entre ellos. Esta habilidad se
usara en todas las habilidades “sociales” entre los
miembros de su propia especie. Dejamos a manos
del master permitir que también sea dutil en la
comunicacién con otras razas, aplicando los
penalizadores oportunos (el -8 dado por ser una
criatura aberrante). Esta habilidad es considerada
basica y comienza a nivel 1.

Acido: El dafio que causara la sangre del alien.
Esta habilidad comienza a nivel 1.

Oficialmente, es imposible que un xenomorfo
coopere con otra especie distinta. Son imposibles
de amaestrar, no conocen ni la piedad ni el
beneficio personal. Cualquier extrafio con el que
se encuentre solo podrd ser tratado como un
enemigo. No obstante, puede que te apetezca
“infringir” estas normas. Aqui dejo algunas
posibles excusas para introducir aliens como una
cosa distinta a monstruos del bestiario:

- Los cientificos corporativos han
encontrado una forma de controlar el
comportamiento agresivo de estas criaturas
(lavados de cerebro, drogas, alteracion
genética, u otra cosa que se te ocurra)

- Una mutacién genética natural ha causado
un comportamiento andmalo en el
xenomorfo. Ese espécimen en particular
tendra el comportamiento de un animal mas
sociable, como un perro, lo que le lleva a la
expulsion de la colonia.

- El animal no es un xenomorfo propiamente
dicho, si no un sintético con forma
xenomorfa. La Unica diferencia con los aliens
normales es que llevard implantado unas
directrices que deberd seguir (ver
suplemento de sintéticos). La sangre acida
tampoco seria muy ldgica, pero eso es cosa
tuya. En este caso, sigue el procedimiento de
creacion de los xenomorfos, no el de creacion
de sintéticos.

- Todos los PJS de Ila partida son
xenomorfos. Puede ser divertido jugar del
lado de los monstruos para variar.
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TIPOS DE ALIENS

No importa qué tipo de huevo sea, el huevo es
s6lo una carcasa en la que se crea y mantiene la
forma de vida del Abrazacaras. Cualquier
organismo viviente que se aproxime a menos de 3
metros lo activarda (aunque ciertos compuestos
guimicos pueden adormecer estar reaccion). Una
vez activado, el Abrazacaras atacara o intentara
escapar para reproducirse. Los huevos tienen 20
puntos de vitalidad.

El dnico objetivo de un abrazacaras es impregnar
el ser vivo mas cercano. Para ello, se mueve
increiblemente rapido para su tamafio y puede
saltar impresionantes distancias, sélo en |la
direccion frontal. Para someter a su victima suele
saltar sobre su cara y tras agarrarla, utilizar su
poderosa cola para estrangularle hasta |la
inconsciencia. Si de alguna manera es bloqueado,
intentard facilitar las cosas mediante el
estrangulamiento. Cuando la victima deje de
resistirse, se pegara a ella. realizar piruetas, o
esquivar un ataque. También mide la flexibilidad
del PJ.

INT: 4
CON: 3
Pelea: 2

DES:9
PER:7

FUE: 13 VOL: 3

CAR: O HAB: 0
Atletismo:2

Persuasién: 0 Acrobacias:6

Sigilo:3 Alerta: 2

Ventajas: Sangre acida, estrangular e impregnar

con un embridn; exoesqueleto nivel 1

Estrangular: dafio = 12 (contundente). Cada asalto

hay que tirar Constitucidn con normal para evitar

caer inconsciente. Cada asalto adicional la Dif.

aumenta en 1, ademds de los penalizadores por

heridas habituales.

Sangre acida: debido a su pequeiio tamaiio, los
Abrazacaras sélo hacen dafio a su victima sujeta y
aquellos en 30 cm. Si muere, daia en un radio de
0,5 metros.

Retirar un abrazacaras sujeto: es siempre una
mala idea. En los primeros minutos, el abrazacaras
estard muy excitado, por lo que cualquier herida
contra él le llevara a atacar con todas sus fuerzas a
la victima con su cola (pudiendo partirle el cuello).
El segundo problema es la mancha de acido, que
serd inevitable.

El embridon serd implantado en una hora. El
abrazacaras puede ser extirpado en un quirdéfano
y con la ayuda de un experto médico. La dificultad
es Complicada (por cada nivel en xenologia se
reduce en 1), y un fracaso indica que el acido ha
atacado a la victima con Ataque 2d6. Si se obtiene
una pifia, el dafio es 3d6.

Después de la primera hora, el embrién estara
dentro, por lo que la dificultad de la operacidn
descendera a facil. Después de seis horas, el
Abrazacaras cae y el huésped esta listo. Si no
puede encontrar otro huésped en 10 minutos,
morird. Introducirlo en un campo de hipersuefio lo
evitara. El huésped despertard una hora mas
tarde, totalmente recuperado, sin ningun sintoma
hasta que llegue el momento.

Los embriones de los obreros asimilan parte del
adn de la victima, por lo que adquieren algunas de
las caracteristicas del anfitrion. Los xenomorfos
pretorianos y las reinas jamas sufren dicha
transformacion.
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Aléjate, tan pronto como sea posible. Utiliza toda
aquella comida que esté cerca y crece. El
Revientapechos es leal sélo a dos cosas: a su
Colmena y a su huésped especifico. El revienta del
interior de su huésped, usualmente localizado en
la Sala de Huéspedes o en la Camara de los
Huevos y se mueve para crecer con comida que le
rodee, usualmente parte de la Colmena; pero es
normal que sea a partir de comida proporcionada
por los adultos. Si estad sélo... huird e intentara
fortalecerse lo mas pronto posible. Las siguientes
estadisticas sélo son aplicables en su primera hora
de vida; pues mds tarde se convierte en un
guerrero recién nacido. En esta etapa de su
existencia, no tiene acceso a ninguna de sus
armas... excepto sus afilados dientes.

INT: 4 CON: 3
DES:9 PER:7

FUE: 10 VOL: 3
HAB: 0 CAR: 3

Pelea: 2;
Sigilo:3
Acrobacias:8

Atletismo: 5
Alerta: 5.

Ventajas: Mandibulas  +2;
exoesqueleto nivel 3.

sangre  acida;

Sangre acida: debido a su pequefio tamafio, los
Revientapechos sélo hacen dafio a aquellos en un
radio de 0,5 metros. Si muere, dafia en un radio
de 1 metro.

Extirpar el revientapechos: tras seis horas, el
huevo se habra desarrollado dentro del huésped.
El abrazacaras puede ser extirpado en un
quiréfano y con la ayuda de un experto médico. La
dificultad es 27 (por cada nivel en xenologia la se
reduce en 2), y un fracaso indica que el acido ha
atacado a la victima con un dafio igual a la
cantidad de fracasos sacados en la tirada, mas la
puntuacién en la habilidadAcido de la criatura..

Tras ello, el revientapechos seguira vivo, por lo
gue aun tiene la oportunidad de escapar o ser
capturado por los cientificos. Por supuesto, puede
ser exterminado inmediatamente; pero eso
desgraciadamente ocurre pocas veces.

Emerger: cuando un alien revienta el pecho de su
huésped, provoca 60 puntos de dafio que no
pueden ser evitados de ninguna otra manera. Esto
habitualmente produce la muerte directamente,
aunque hay casos extremos de supervivencia.
Estos “afortunados” tienen que ser recompuestos
en un quiréfano, y tener mucha suerte en la
operacion (Dif 18) para sobrevivir.

Mellizos: hay informes de abrazacaras que han
implantado 2 o mas aliens no-natos en el cuerpo
del huésped. En ese caso, hay una posibilidad de
que uno o dos de los revientapechos mueran,
pues el cuerpo no suele estar disefiado para llevar
dos. Si hay 2, el primero tiene un 20% de
posibilidades de morir y el segundo un 30%. Si son
3, las posibilidades son 30%, 40% y 50% y asi
sucesivamente, afadiendo un 10% por
revientapechos adicional. Cada embrién extra
requiere 1 hora adicional de maduracién en el
huésped para todo el grupo y una hora extra para
que el Revientapechos se desarrolle
completamente como guerrero adulto.

Casos especiales:

- Una embrion de reina tarda el doble (20 horas)
en madurar.

- El Revientapechos no madura si el huésped entra
en crioestasis. Ademas, la propia crioestasis hace
que se desarrolle mas lentamente,
multiplicdndose en 10 el tiempo restante.
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Los adultos tienen diferentes objetivos
dependiendo de la situacidon. Ellos deben
encontrar nuevos huéspedes para su reina por
encima de todo. Si una amenaza se acerca a la
Colmena, el alien la defenderd a muerte. Si no hay
una Colmena todavia, el Alien debe crear una
hermandad de fieles obreros convirtiendo seres
vivos en huevos. Cuando alcanzan el numero
adecuado, pueden probar a crear una Colmena.

Los aliens sélo piensan en si mismos cuando estdn
solos.

INT:2 DES: 10 CON: 7 FUE: 10
VOL: 6 HAB:2 CAR:6 PER:6

Regeneracién:1 Coraje:
6

Alerta: 8

Telepatia: 4

Acido: 3

Escupir acido: 4
Supervivencia: 4

Pelea: 8

Sigilo:7
Atletismo:10
Acrobacias:10
Exoesqueleto: 2
Intimidacion: 6

Ventajas: Mandibulas +3; doble boca; garras +4;
sangre acida; radar, cola, camuflaje +3.

Desventajas: Miedo al fuego, furia.

o

'—. : V
. Jrﬂ(l»

Los aliens predilectos de la Reina. Los Guardias
Reales son creados de la misma manera que las
Reinas, excepto que son posteriores a su propia
presencia. Esto, de alguna manera, previene su
crecimiento hacia la posicién de Reina. La Reina
tendra al menos a 3 Guardias Reales junto a ella.
Por cada 20 obreros en la Colmena, anade de 1 a 4
guardias reales.

Como la Reina, el organismo del huésped no
importa y las reglas de hibridacidn no se aplican.
Por ello, los Guardias Reales siempre tienen el
mismo aspecto. Siempre atacan a matar. Capturar
huéspedes es cosa de los obreros, no de ellos. Los
Guardias Reales nunca son encontrados a mas alla
de 500 metros de la colonia y no perseguiran a los
atacantes fuera del perimetro; pero daran
ordenes a los obreros de que lo hagan. Todas las
instrucciones de los guardias provienen de la
Reina y esta puede rebatir cualquier orden de
estos a los obreros. Si una reina desea que su
Guardia Real recorra la mitad del planeta para
recoger una flor, el Guardia Real lo hard sin
ninguna duda.
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Los Guardias reales son mucho mas inteligentes
que los obreros, asi como fuertes, rdpidos vy
resistentes. Los guardias pueden pensar
independientemente incluso en presencia de una
Colmena o incluso de su Reina. Cuando la Reina
no esta presente, ellos controlan a los obreros. Si
la reina es muerta, son responsables de crear una
nueva o mutar hacia la realeza.

INT:8 DES:14 CON: 10 FUE: 13
HAB:2 CAR:8 PER:10 VOL:8

Pelea: 8; Persuasion: 0; Sigilo:8;
Acrobacias:10; Atletismo:10; Exoesqueleto: 6;
Intimidacion: 6; Liderazgo: 5; Coraje: 6;
Alerta: 8; Escupir acido: 6; Regeneracion:4;
Telepatia: 6; Acido: 3; Supervivencia: 4;

Ventajas: Mandibulas +6; doble boca; garras
+4; sangre acida; radar, cola, camuflaje +3.

Desventajas: Miedo al fuego, furia.

La cualquier parte de su Colmena es tomada como
algo personal. La Reina es generalmente malvada;
pero su corazén es para sus hijos. Cuando mas
amenazados estan sus hijos, mas furiosa se pone.
Normalmente, una Reina jamas se mueve y dirige
a sus guardias y obreros a su voluntad. Una vez
que se ha separado de su saco de huevos, sin
embargo, es un monstruo en todos los sentidos de
la palabra: tiene 4 brazos, una larga cola asesina y
un ataque de mandibula interna extra largo.

Las Reinas normalmente son estacionarias,
conectadas a su saco de huevos, produciéndolos
incansablemente cada 5 minutos. Cuando la
Colmena se vuelve demasiado grande, ella puede
optar por extender sus genes con una nueva
estirpe y una nueva Colmena. Después de que la
joven Reina haya nacido, la vieja Reina la enviara
con un ejército de sus obreros a una nueva
localizacién para empezar una nueva colmena.
Una Reina jamas cede sus guardias a sus hijas,
pues su lealtad es soélo para ella. Una reina
separada de su saco puede llevar hasta seis
huevos cargados a sus espaldas. Esto es necesario
si la Colmena estd ante una gran amenaza y su
poblaciéon se debe mover al completo.

INT:8 DES: 15 CON: 20 FUE: 22

VOL: 15 HAB: 2
Pelea: 16

Sigilo:5
Atletismo:18
Acrobacias:9
Exoesqueleto: 10
Intimidacién:15 Acido: 6

Liderazgo: 10 Supervivencia: 15.
Ventajas: Mandibulas 6; doble boca; garras 4;
sangre acida; radar, cola.

Desventajas: Miedo al fuego, furia.

Descripcion: La duefia de toda la colonia.
Generalmente esta tranquila, en el centro de su
colmena, poniendo huevos. Pero si alguna
amenaza pone en peligro su nidada, se convierte
en le enemigo mas feroz y despiadado que existe.

CAR:15 PER:12
Alerta: 12
Coraje: 15
Escupir acido: 0
Regeneracién:8
Telepatia: 15
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MUTACIONES

¢Qué ocurre si el ADN de un xenomorfo cambia?
Se conocen algunos casos de mutaciones en
aliens:

No se sabe si los aliens rojos son una versidon
mutada de los aliens corrientes, un experimento
distinto, o, sencillamente, una especie diferente.
Hasta ahora solo se han descubierto en el Planeta
Proteus.

Son criaturas mucho mas agresivas que la versién
negra, y menos controlables. Avanzan como una
marabunta arrasando todo a su paso. Su
comportamiento es muy similar a las de las
hormigas legionarias de la tierra.

Fisicamente son mas poderoso, poseen +1 extra
en FUE y DES, pero son menos inteligentes -1 en
INT y VOL.

Los aliens negros y rojos son enemigos, el planeta
Proteus se organizd una sangrienta batalla que
tuvo como resultado la aniquilacion de las dos
colonias.

Se desconoce el sistema de engendrarian de los
aliens rojos, jamds se ha visto una reina roja. Se
sospecha que eso es debido a que su ferocidad no
le permite convivir ni siquiera con sus propios
sirvientes, pero la realidad es un hecho
desconocido.

Recientemente, una nave con posible infestacion
xenomorfa penetré en la estacidn comercial
Anchor-point. La aeronave exploté al entrar en
contacto con la atmésfera y quedd
completamente reducida a cenizas.

En pocas semanas, se detectaron casos de una
enfermedad desconocida. Los andlisis de
pacientes detectaron una alteracién del ADN. A
los infectados se les detecté un nuevo gen, el gen
de la hibridacién. En poco sufrian una serie de
mutaciones que los transformaban en aliens
adultos, no habia ni abraza caras ni revienta
pechos, solo una espantosa y repentina
metamorfosis.

Los aliens obreros recorrian las zonas infectadas,
aparentemente sin control, atacando a cualquier
intruso en su territorio. Aparentemente, |la
mordedura de estas criaturas era infecciosa, y
cualquier atacado casi siempre terminaba
contagiado.

La crisis fue atajada, y los infectados
supervivientes fueron contenidos y enviados a al
estacion Rodina, en el sector UPP. No se han
encontrado mas casos de esta extrafia plaga.
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Una de las mds extrafas de las mutaciones, una
gue muy pocos han tenido el privilegio de ver, y
de los cuales, la mayoria han muerto. Ela
conclusién que era posiblelLa criatura se desarrolla
como cualquier otro alien, y de igual manera, sale
del pecho, pero es alli donde las semejanzas
terminan. El alienpredatorean (o como algunos lo
llaman de manera errénea, predalien) es una
criatura extremadamente peligrosa y agresiva,
dado que ha sido capaz de combinar ambos ADN,
posee tanto caracteristicas alien como Yautja: la
agilidad, resistencia, determinacidon de vencer vy
alta capacidad sensorial de los alien; y la fuerza,
inteligencia, velocidad y el hecho de ser un
cazador nato de los depredadores, entre otras

INT:11
DES: 10

Pelea: 8
Persuasién: 0
Intimidacion: 9
Alerta: 11
Telepatia: 4

Sigilo:6

Coraje: 15

Acrobacias:11
Atletismo:14
Exoesqueleto: 8
Escupir acido: 6
Trepar / Nadar: 5
Liderazgo: 5 Regeneracién: 6
Acido: 3 Supervivencia: 12

Ventajas: Mandibulas +8; garras +4; sangre
acida; radar, Cola+6, camuflaje +3.
Desventajas: Furia.

El mundo Blacken sufrié una extrafia invasion
xenomorfa. Se desconoce que tipo de criaturas

fueron infectadas, pero los seres resultantes
fueron de los mas pavorosos.

No existian ni reinas ni guardas pretorianos. Los
aliens drones tenian un tamafio
desproporcionado, y una forma aterradora. Por
suerte, su nimero fue escaso.

Las colonias situadas en Blacken fueron arrasadas,
y solo la intervencién de las fuerzas aéreas pudo
exterminar a tan insélita plaga.

INT: 6 DES: 12 CON: 10 PER: 11
FUE: 18 VOL: 10 HAB: 1 CAR: 8

Pelea: 12 Persuasion: 0 Sigilo: 6 Atletismo: 18
Alerta: 10 Intimidacion: 12

Supervivencia: 10 liderazgo: 0

Trepar / Nadar: 0 Exoesqueleto: 10

Ventajas: Mandibulas; doble boca; sangre
acida; radar, cola.
Desventajas: Miedo al fuego.
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Una de las mutaciones mas tipicas. Ocurre cuando
es impregnado un mamifero cuadripedo de
tamaino medio, normalmente un perro.

El exoesqueleto se vuelve mas fino, se pierde el
segundo par de mandibulas a favor de una lengua
rugosa, el cuerpo se estiliza mads, haciéndose
menos robusto y mas veloz.

INT:11 DES:15 CON:7 FUE:9

VOL: 12 HAB:2 CAR:7 PER:15

Pelea: 8 Persuasidn: 0 Sigilo:12 Atletismo:10
Acrobacias:15 Alerta:13

Intimidaciéon: 9 Supervivencia: 10 liderazgo: 0
Trepar / Nadar: 8 Coraje:10

Exoesqueleto: 3 Acido:3 Escupir &cido : 6
Regeneracion: 6 Telepatia:1.

Ventajas: Mandibulas; doble boca; sangre
acida; radar, cola.

Desventajas: Miedo al fuego.

Escasisimos de ver desde la guerra civil de los
Space Jockeys, es el explosivo resultado de la
combinacion del ADN Xenomorph y
Biomechanoid. Versiones gigantescas de los
conocidos xenomorfos que desaparecieron junto a
los dltimos reductos de los “Gigantes”
(Biomechanoids) y que, a diferencia de estos, se
mueven con el afdn de destruir sin
contemplaciones. Puede que la combinacién con
el ADN Jockey de cémo resultado una precisa
maquina de destruccién y un odio incondicional
hacia los demas Xenomorfos que no estén ligados
a su fisiologia.

Pueden impregnar a otras especies con embriones
de jock-alien que no cambian sin importar el
anfitrion, ya que los impregna con el
revientapechos directo en una fase en la que ya
estdn muy desarrollados como para poder
cambiar, el jock-alien lo pone en una victima para
que culmine su formacion dento de otro ser del
cual puede alimentarse internamente de manera
libre, pues mientras esta dentro del jock-alien se
abstiene de alimentarse.

Hoy en dia es casi imposible encontrar dicha
unién, por lo que los Yaut'ja ya no se dignan ni a
buscarlos. Aunque quien sabe, la localizacién y
caza de una de estas presas podria ser de gran
prestigio para el clan y una mds que notable
presa.

INT:3  CON:
DES: 21
9 FUE: 20

VOL: 12
HAB: 3

Alerta: 11
Pelea: 8 Vigor:14
Persuasion: 0 Agilidad:6
Sigilo:6 Trepar / Nadar:
Intimidacién: 9 8
Supervivencia: 10 Exoesqueleto:
Liderazgo: 5 10
Regeneracion: 6 Escupir acido: 6
Telepatia: 4 Acido: 3

Coraje: 10

Ventajas: Mandibulas +8; garras +8; sangre acida;
radar, cola +10.

Desventajas: Miedo al fuego, odio hacia los
xenomorfos.
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L.OS JOCKEY (BIOMECHANOIDS)
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DESCRIPCION

También  conocidos como  Biomechanoid,
Biomechanoides, o Los Navegantes, son la
combinacion perfecta entre biologia y tecnologia.
Suelen tener una altura de unos 4 metros, un
color de piel sepia, ojos pequefios y poco
funcionales, y boca Illena de seuddépodos
pequefios.

Su mente esta mucho mas avanzada que la
humana, todos los miembros conocidos daban
muestra de poseer ingentes habilidades psiquicas,
sin mencionar su increible tecnologia.

Son grandes ingenieros y tienen una gran
capacidad para la navegacion.
Pueden permanecer bajo gravedad cero, son
ambidiestros y tiene gran longevidad. Todos
muestran un gran temor hacia los xenomorfos.

Su personalidad es egoista y reservada, sin ningun
tipo de valores. Mantienen cierta obsesién por su
raza, ya sea para destruir la tecnologia restante o
el resurgimiento de la misma.

Es posible, aunque algo improbable, que los
Yautjas tuvieran algun tipo de contacto con estos
seres ya sea a nivel tecnolégico para sacar
provecho de ello, a nivel comercial o simplemente
para realizar algun tipo de caceria (ya sea
preparada, cazando los xenomorfos creados por
ellos, o directamente a estos seres en las épocas
de guerra que tanto atraen a los Yautjas).

Parece ser que la raza de los Biomechanoids
supera en edad la Yautja y, por ahora, a cualquier
otra raza extraterrestre conocida. Su nivel
tecnolégico rozé las fronteras de lo natural
llegando casi a un nivel divino. Fueron los
creadores de vida xenomorfa y quién sabe si
fueron los que repartieron, en sus principios, la
chispa de la vida en el resto de planetas.

Los Space Jockeys lucharon entre ellos en una
brutal guerra civil. Su tecnologia es organica y es
realmente muy poderosa. Durante décadas, la
guerra nunca vio la luz. Fue la causa de la
experimentacién para crear el arma biomecdnica
definitiva. Esta, preparada para la adaptacién a
cualquier lugar, una forma de vida completamente
independiente... en definitiva una poderosa arma.
Esta maquina viviente creada con la grotesca
combinacion de ciencia y naturaleza.
El experimento fue realizado en un mundo lejano
(“Alien-Proteus”). Designaron especies con una
estructura cuidada para la infestacion bajo
control. La metodologia (hormiga) fue Ia
propuesta. El objetivo: cuidar una infestacién bajo
control con un ser superior y dominante llamado
“Queen” (Reina). El experimento fue realizado. Las
criaturas que nosotros llamamos Xenomorfos
fueron creadas y la mision inicial de infiltracién se
llevd a cabo: Los huevos fueron depositados entre
la poblacion, fueron impregnados, y los Aliens
nacidos fuera del huésped buscaron mas
huéspedes para infectarlos. La criatura mataba a
cualquier objetivo peligroso y convertia al resto.
Pronto, la poblacidn fue destruida y los Aliens
guedaron solos en el mundo, o en transportes
espaciales olvidados. Preservando su logro en
forma de huevos.

El planeta Proteus quedo bajo control.
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Cuando era necesario los Jockeys transportaban y
depositaban una reina, un “drone”, un ejército, o
solamente una cantidad de huevos necesaria para
la misién en cuestién. El arma fue probada y la
guerra final.

Los Xenomorfos fueron designados para
adaptarse a cualquier situacién sin cambiar su
morfologia basica. Solo hubo un pequeno cambio,
una cosa aparentemente insignificante, que no
estaba incluido en su estructura y que los Jockeys
pasaron por alto.. La Jalea Real. La extrafia
sustancia usada para generar a la reina. Cuando
los Jockeys se dieron cuenta al descubrir los
mundos infestados, cuando no deberian estarlo,
se preocuparon. Habia escapado de su control, el
experimento se volvia hacia ellos. Intentaron
encontrar un arma para defenderse de su propia
creacion, pero estaban desmoralizados de la
pasada guerra. Enviaron una ultima nave para
recoger especimenes (huevos) del planeta Proteus
para su estudio... nunca volvié.

La raza de los Jockeys desaparecid sin dejar rastro.
Después de cientos de afios sin transporte, los
Xeromorfos que habian infectado planetas donde
habian llegado, murieron. A pesar de tener una
poderosa y larga vida, después de cientos de afios,
la vida llego a su fin. Los huevos se fosilizaron, los
cuerpos se desintegraron y el ultimo legado de la
especie Alien desaparecié. La nave del mundo
Proteus se estrellé en un lejano mundo fuera del
alcance de su planeta natal y la antafio poderosa
raza de “Navegantes”, ahora en declive, pensd
que su creacion habia muerto con su legado...
pero...

LV-426 fue el mundo donde la nave Jockey se
estrelld, atravesando la galaxia desde su planeta
natal. El Jockey que transportaba fue asesinado
cuando un huevo Alien se abrid y fue impregnado.
Sin piloto, su nave cayd a este mundo hostil. Los
compartimentos en estasis que transportaban
material biolégico y todo, menos una partida de
huevos, fue dafiado. Estos solo tenian que
permanecer esperando. El ultimo legado del
experimento fallido aun vivia.

Parece que aun existen Biomechanoides
supervivientes, que llevan una vida ndmada a
través del cosmos. Cuidan por su seguridad y en
ocasiones esperan la muerte. Algunos buscan
reductos de su tecnologia para eliminarlos, otros
esperan reconstruir su raza. Nadie sabe a ciencia
cierta lo que pretenden.

PJS COMO BIOMECHANOID

Las caracteristicas de los Biomechanoid son las
siguientes:

+2 en Fuerza, +3 en Constitucién, -2 en Voluntad y
-3 en Destreza. Estos modificadores también se
aplican al mdaximo que pueden alcanzar las
caracteristicas.

La habilidad Etiqueta es suprimida. Se gana la
habilidad Biotecnologia, que equivale a Artesania
y Mecanica, cuando el PJ maneja y repara
tecnologia Biomechanoid.

Los Boimechanoids no poseen apenas
armamento. Las Unicas armas disponibles son las
sefialadas mas abajo. Puede usar armas de otras
razas con un penalizador de -3.

Todo Biomechanoid estd fusionado con su traje,
que le da otras caracteristicas adicionales (ver
abajo).

Los Biomechanoids parten con la ventaja
“Psionica” a nivel dos.

La vision predtech de los yautja también detecta
tecnologia biomechanoid, ni siquiera las ilusiones
pueden anular ese modo de visidn. El porqué es
un misterio.

Todo Biomechanoid posee las desventajas de
Xenofobia (-3 en Voluntad e Inteligencia cuando
se enfrentan contra Aliens), debido a su oscuro
pasado; y tampoco pueden respirar oxigeno.




Creacion de PJS.Los Jockey (Biomechanoids).

El traje bilégico es una de las caracteristicas mas
relevantes de esta raza. La parte superior tiene
una cobertura transparente para la visién y tiene
armamento de Bio-Aleacidn. El sistema nervioso
del Biomechanoid esta integrado en el traje, por lo
que se tiene una sensacion perfecta de tacto fuera
del como si no lo llevara puesto, pero con un extra
de proteccién.

El biotraje puede equiparse con alguna de las
siguientes ventajas. Cada una de ellas puede
subirse de nivel gastando 5 PG, o 10 PX por nivel,
hasta un maximo de 5.

Soporte vital: Otorga 10 PDE extras de blindaje
por nivel, ademas de servir de filtro respiratorio
para el Biomechanoid. Es obligatorio adquirir un
nivel de esta habilidad, si se desea respirar el
mismo aire que los humanos. Si el traje se
guedase sin PDE, dejaria de funcionar, y el soporte
vital se apagaria en 3d6 minutos, poniendo en
serio peligro al PJ si no lo repara antes.

Blindaje: +2 en la armadura por nivel.

Sensores:+1 en las tiradas de Percepcién por nivel.
Ademas, en cada subida, se puede escoger un
modo de vision nuevo: Vision de 3609, térmica, de
movimiento, electrénica, o ultravioleta. Los
distintos modos de visibn no ofrecen
tonificadores, pero permiten realizar tiradas de
percepcion en situaciones que normalmente no se
podrian (estando a oscuras, en un ataque por la
espalda, etc.).

Sistema hidraulico: +1 en Fuerza por nivel Permite
sobrepasar el maximo de 12 impuesto a la raza,
pudiendo alcanzar un maximo de 17.

Bio-Equipo: Diversos dispositivos y herramientas
gue otorgan una bonificacion de 1 por nivel en las
tiradas de electrodnica, informatica, bio tecnologia,
reparacion, escaneo y analisis.

Estas armas estan acopladas al biotraje del Jockey,
por lo que funcionan como una extensién de su
propio cuerpo. Ambas otorgan un +2 en la
iniciativa, cuando se usen.

El cafidn de luz: El caiidn de luz es una gran arma
qgue llevan los Biomechanoids conectada a ellos
mismos en el traje espacial. Lanza una mega-
brillante luz que vaporiza cualquier sustancia en
contacto con esta. Produce una cegadora luz que
mantiene a todo ser vivo en contacto visual
reducido durante cierto tiempo (-3 en todas las
tiradas relacionadas con la vista). El efecto dura
tantos turnos como dafo ocasionado, dividido
entre dos.

La pistola de Luz: Con las mismas caracteristicas
que el candn pero de menor tamafio y efectividad.

Rasgos \ Pistola Cafién
Cadencia 6 1

Alcance 1500 2000

Recargar - -

Cargador 2000

Punteria -1

Dafio 16

Tamafo G

PG 15
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TECNOLOGIA

La raza Jockey desarrollo su tecnologia de metales
refinados de manera parecida a los humanos,
pero encontraron nuevos y alternativos campos
de desarrollo.

El primer componente Plastico-Acero encontrado
les proporciono su tecnologia actual

El desarrollo de materiales de construccién con
resistencia, fuerza y a su vez flexibles y eldsticos.
El siguiente desarrollo fue incluir memoria en los
metales. Asi los materiales podian ser modificados
por ellos mismos a voluntad y tras eones de
evolucidon de un pasado primitivo nacié la Bio-
Aleacion. Esta sustancia de color sepia y algo
negra es extremadamente rigida, resistente y
capaz de mantener la salud y regenerar los dafios.
La desventaja de la sustancia es que requiere un
menor sistema circulatorio para mantener vivo y
estable el organismo. Los Aliens no pudieron, al
parecer, ser creados con este material.

La Bio-Aleacién de la raza Jockey parece a primera
vista y en su totalidad inmune a la sangre acida de
los Aliens. El 4cido es solo la mitad de efectivo.

Toda la Bio-Aleacidn es regenerativa. Ninguna Bio-
aleacién puede regenerarse mas del 10% de su
dafio total cada dia.

A Y

La Mutacidn fue el primer prototipo Xenomorph
creado. Es posible que fueran creados para
complementar sus vidas y como superacidn
cientifica. Solo se puede encontrar su evidencia en
las ruinas de la raza Jockey como centinelas y
guardianes de sus muertos sefores. Es de suponer
que los Aliens fueron creados posteriormente
basados en su disefio.

Son muy violentos con sus enemigos, su boca es
larga, negra y armada. Nunca se rebelaron contra
sus sefiores puesto que fueron programados para
la defensa, nunca para el ataque. No tienen una
estructura de nido, no hay un cerebro central que
los controla para su expansién. No pueden
reproducirse.
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El prototipo es grande, fuerte y mas inteligente
que el “drone” Alien. Su reprogramacién solo
puede llevarse a cabo por un bio-mecanismo, el
mismo que lo cred.

De unas 800 libras de bio-masa, la Mutacidn es
creada en 48 horas. Su piel es inmune a todos los
efectos atmosféricos, incluso a gravedad cero. No
respiran aunque necesitan aire para producir
sonidos y por supuesto para mantener la
temperatura. Es inmune a la radiaciéon y a los
gases. No teme al fuego.

No tienen sangre acida, es invisible a los
infrarrojos y a la vision térmica. Tienen
conversacién mental con su sefor. Es inmune a las
ilusiones mentales y tienen un resistente control
mental. Su Unico punto débil es la electricidad,
que le produce algo de dafio, aunque pase lo que
pase nunca sufrira cansancio.

Se han dado casos de ejemplares con poderes
psiquicos, como la telepatia o el control mental,
pero es opcional.
DES: 15 CON: 13 PER: 10
VOL:8 FUE: 17 HAB: 7
Atletismo:10
Persuasion: 0 Acrobacias:9
Sigilo:8 Alerta: 8
Intimidacion: 6 Trepar/Nadar:4
Supervivencia: 4 Exoesqueleto: 10
Telepatia: 4 Coraje: 6

Ventajas: garras (Pelea: +1 Daio: 4); cola (2m, Pelea:
+1, Dafio: 9), inmunidad al control mental, invisibilidad
térmica. Inmunidad al acido, a los gases y al vacio
exterior. Curacion rapida (1 PV por minuto).

Desventajas: Debilidad a la electricidad (dafio x2).

Probablemente la mas terrible creacién de los
Biomechanoids fue el Biocreator. Basicamente y
originalmente fue designado como un clonador de
bio-maquinas de esta moribunda raza y
eventualmente desarrollado como ultimo recurso
para reforzar la reproduccidn. Capaz de clonar sin
contar el tamafo (pudiendo clonar perfectamente
una especie del tamafio humano), pero con
menores modificaciones. La raza Jockey es
generalmente hermafrodita. La raza requiere dos
individuos para su reproduccién pero la decision
mas escogida fue la inseminacidn antes que la
copulacion. La gestacion durante un periodo largo
y la escasez de individuos produjo una solucién
desesperada y rdpida: el Biocreator fue
configurado con copias de ADN de Biomechanoids
sanos genéticamente.

Tras su re-configuracién podrian introducir
embriones en las hembras en un estado acelerado
de evolucién. Asi el problema de la gestacién
durante tal largo tiempo quedaba solucionado y el
nacimiento podia ocurrir en dias. También
guedaba solucionado el problema de Ia
degradacion genética durante muchas
generaciones. El resultado final, tras el
nomadismo de la especie, fue la busqueda de
huéspedes bioldgicamente perfectos para nuevas
generaciones.

La fusion es el pinaculo de Ila tecnologia
Biomechanoid. Todos los miembros de esta raza
han integrado sus mentes y cuerpo con sus
utensilios. Estos incluyen armas, aeronaves y otros
objetos listados a continuacion.

La silla se fusiona con Biomechanoid para permitir
una perfecta armonia entre el Jockey y el Carry-
All. Mientras viaja, el Jockey tiene total contacto
con todo lo que ocurre dentro y fuera de la nave.
El piloto puede permanecer fusionado a la silla
durante cientos de afios hasta la muerte. Puede
sentir todo lo que pasa dentro y fuera de la nave,
oler, tocar, etc.

La fusién le proporciona mayor resistencia y
dureza: +3 en CON y Pilotar mientras esté sentado
en ella.
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LOCALIZACION DE SUS
CREACIONES

Aqui dejo todas las instalaciones biomechanoides
gue se mencionan en los cédmics clasicos. Puedes
suarlas de muy distintas formas. Pueden servir
como ruinas para explorar, posible silos de huevos
xenomorfos (dandote asi la excusa apra comenzar
una nueva plaga), asentamientos donde aun
existan miembros de esta raza, etc.

El aspecto mas interesante de este mundo es
obviamente la extrafia nave que contenia los
huevos Aliens. Cuando el procesador atmosférico
fue destruido Acheron volvid a ser hostil. La nave
Jockey permanecié, resistiendo poderosas
tormentas, la terraformacién, e incluso una gran
explosion nuclear. Esta es la nave que antafio
transporto los huevos del planeta Proteus.

Desgraciadamente el piloto fue infectado y la nave
sucumbid vy llego a parar a este planeta, el mas
cercano al que la nave por si sola pudo llegar. La
caida produjo un dafio minimo, fueron dafiados
los contenedores en stasis y expuso los huevos al
exterior. Estos tienen larga vida pero después de
un milenio sucumbieron a los elementos. Una
seccion permanecio en stasis y los huevos de Alien
que en ella residian se conservaron
perfectamente. El piloto pronto murié y su
inquilino murié mas tarde. La nave no podia
funcionar sin su piloto. El reactor estaba muerto.
Pero los huevos quedaron viables, en buen
estado, pues el bio-alojamiento es el unico
interfaz que puede funcionar a margen del piloto y
del reactor.

Tirgu-Mires es una vieja colonia fuera de los
mapas estelares que esta inhabitada. Este mundo
sirve de exportacion del valioso uranio y el oro. La
colonia funciond perfectamente durante cuatro
generaciones sin contacto externo.

De hecho, el mundo cayé en el olvido en las
paginas de historia, ignorado. Nunca se penso que
abria nada mas. Bajo tierra un piloto jockey residia
observando. “¢El qué?", esa es la cuestion.
Cuando fue descubierto por la colonia habia
muerto debido a causas naturales, posiblemente
a su larga edad. Quiza residid alli, en esa base,
debido quiza a los recuerdos de los hechos de la
guerra civil o a saber por qué. Se descubrid que el
sistema del computador aun funcionaba
conteniendo la historia de la raza Jockey, pero
cuando se realizd tal descubrimiento no habia
mucho tiempo. La corporacién estaba enterada y
se envidé un equipo de limpieza.

Localizacién: cinco afios luz de Helix.
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Prism es un pequefio planeta de gas. Su sistema
esta formado por siete lunas. EIl mas grande de
estos mundos tiene una delgada atmdsfera con
1/3 de gravedad terrestre. La superficie contiene
una propiedad extrafia. Un generador designado
para atraer magnéticamente particulas del
espacio profundo vy enviarlas a un gran
acumulador donde se deposita. Dos torres
gemelas en la superficie forman un cono para la
captura. Que se produce autdnomamente con dos
largos brazos. Sirve de recarga para las naves
estelares. La energia sobrante es limitada.

Localizacion: diez afios luz de Acheron.

La estructura que aparece en CON-888 es la ruina
de un complejo gigantesco. Es sabido que fue un
puesto fronterizo de la raza Jockey hace eones de
afios. La base estd virtualmente deshabitada. Se
asume que esta base fue la Ultima de su creacidn.
Algunos fragmentos de su tecnologia adn
permanecen dentro. Esta construccién es enorme
y puede verse desde la orbita.

Localizacién: 15 afos luz de CASPER-SINAT

Es asumido que la Bio-Aleacién fue desarrollada
en algun lugar de aqui, inicialmente como un virus
en este pequeno mundo asteroide. El componente
organico fue adquirido gracias a la luz del sol y al
material que contiene la roca. Este componente
absorbe material a un indice de 1K/hora. El
paisaje, resultado de una superficie organica,
cambia cada hora. Los horizontes nacen vy
desaparecen. Su superficie parece un océano de
masa viva. La Bio-Aleacidén no es inteligente pero
hay rumores que dicen lo contrario.

Localizacion: 15 anos luz de Pandora.

Este sistema estd totalmente desprovisto de
planetas que valgan la pena. Solamente fue
provechoso cuando tuvo el ataque de una lluvia
de asteroides que transportaban un pequefio silo.
La mayoria de su contenido fue destruido con el
impacto aunque quedaron 50 huevos en estais. El
silo puede utilizarse aun como estacion espacial,
conserva corredores, sistemas de ventilacion vy
camaras.

Localizacién: 15 anos luz de Transept.

Es estupido pensar que los Xenomorphs fueron la
causa de la destruccién de sus especies como
designio inicial. HORI-001 fue probablemente el
primer laboratorio, pero la base entera fue
destruida. Dentro de sus decrepitas
construcciones vive una especie hostil conocida
Unicamente como la Mutacién. El mundo es gris y
nublado. Las Mutaciones viven en su superficie.
Hay que tener cautela para atravesar sus tierras.

Localizacion: cinco afios luz de Gimeno.
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Toda sus superficie esta cubierto de mucha luz y
viento y es probablemente el Unico puerto
espacial operativo de la raza Jockey. Contiene un
montafa/piramide. La estructura
aproximadamente la mitad del tamafio del monte
Everest, y esta totalmente hueca. En el interior se
encuentra el puerto espacial. Que contiene
muchas naves, las cuales no pueden funcionar sin
piloto. Localizacién: 20 aios luz de Marduck.

El planeta natal de los Aliens. La raza Jockey
terraformd este mundo para crear sus especies. La
atmodsfera estd cubierta por un cielo altamente
corrosivo con particulas radiactivas. Tiene mucha
mas concentracion de nitrégeno que en la tierra
pero la capa de ozono estda llena de esas
particulas, las cuales al parecer neutraliza las
armas nucleares, dispersan la energia condensada
y causan problemas a los sistemas de vuelo. Como
resultado, ningun crucero espacial puede entrar
en su atmoédsfera sin sufrir un dafio que lo haga
inoperativo. Ninguna arma puede dafiar su
superficie.

Es sabido que las naves Jockey son capaces de
atravesar esta barrera.

Aproximadamente a 500 kilémetros del hielo
encontramos un grupo de extrafias piramides.
Tienen un tamafio dos veces superior a la gran
pirdmide de Giza. Rumford es uno mas de los
multiples planetas con silos de huevos
depositados por la raza Jockey. Los silos de huevos
aun permanecen, cerca de dos mil huevos aun
permanecen en estasis alli.

Los rumores de que hay un silo de huevos son
ciertos. El pequefio silo esta cubierto por centurias
de movimientos continentales. Esta
perfectamente conservado bajo la superficie y
contiene 250 huevos. Solamente una busqueda
exhaustiva podria localizarlo.

TMA-651 es uno de los mundos supervivientes en
la corta lista de las colonizaciones. Es un gran
candidato para la terraformacion. Si no fuera
porgue contiene un silo de huevos, protegido por
las Mutaciones.

Localizacion: 10 anos luz de Chiten.

Una zona de guerra. Tsien fue una de las ultimas
colonias que estuvieron en guerra civil. El mundo
entero esta cubierto por los restos de la lucha y
esta devastado. Cuando los Xenomorphs llegaron,
acabaron rapidamente con la poblacién. Algun
cuerpo sobrevivié a la guerra justo para escapar y
consecuentemente irradiar y bombardear su
6rbita. En algunas de sus ruinas residen
fragmentos de nidos Aliens. Posiblemente aun
queden con vida.

Localizacion: 10 anos luz Barabazon.

El metano y el agua que contiene preservan un
silo de huevos con una capacidad para 200. Se
encuentra bajo 2 % millas bajo la superficie. Los
océanos estan totalmente desprovistos de
ninguna vida conocida.

Localizacion: 20 afos luz de PANAMAR.
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DEPREDADORES (YAUTJAS)

DESCRIPCION
iiDh'chek, Dh'lek!! (Sin piedad, sin temor)

Los depredadores son una raza tecnolégicamente
avanzada de cazadores que no tiene clemencia
sobre las otras razas, nacen para llegar a ser
grandes Yautja y viven para la caceria. En general
los Yautja no participan en grandes guerras, en su
lugar atacan a otras razas por pura diversion,
como parte de su particular caceria. Se consideran
el escalén mas alto de la cadena alimenticia y
probablemente lo sean, es por ello se surcan las
galaxias en busca de piezas dignas contra las que
luchar y trofeos que recoger para aumentar asi su
rango social y llegar a convertirse en Honorables
Primarcas o Arbitradores.

Los Yautjas evolucionaron como la especie
carnivora dominante de su mundo. Cubierto
principalmente por pantanos extremadamente
sofocantes y ardientes desiertos, bajo una
temperatura media de {85 grados! Como la
mayoria de las especies, su sociedad se forjo bajo
el calor de las guerras que se prolongaron durante
eones. Principalmente luchaban por los derechos
de caza de las regiones, y sélo los mas fuertes
sobrevivian.

Con el paso del tiempo, cuando las guerras
menguaron debido al desgaste, sus especies
establecieron una manera definitiva de establecer
la dominacidon: Competicién y Caza. El combate
individual siempre tuvo lugar como un evento de
lucha libre, llevando tan sélo unos pocos ropajes,
y confiando Unicamente en la fuerza personal.
Cuando finalmente fueron encontrados por otras
especies, deseosas de establecerse en un
continente en desuso alejado de los
asentamientos Yautja; la reaccidon fue facil de
predecir. Numerosas naves de descenso
aterrizaron en el planeta, pero poco después
volvieron a la nave nodriza, cargadas de cazadores
encolerizados. Derrotaron a los que posiblemente
habrian sido colonos, y tomaron rumbo a las
estrellas.

Una de las principales diferencias entre los
Depredadores (Yautja) y los humanos es su
longevidad, se calcula que estos suelen vivir unos
tres siglos, aunque algunos individuos
excepcionales se cree que han llegado a vivir
mucho mds tiempo, e incluso se rumorea que la
ingesta de carne de Yautja aumenta la longevidad.
Sin embargo, los Yautja ancianos no son
necesariamente decrépitos y enfermizos, de
hecho conservan un estado de salud normal hasta
que les llega la muerte, si bien no son
posiblemente tan fuertes ni habiles como lo
fueron de jévenes. Su altura media esta entre los
2 y los 2’5 m y suelen pesar unos 170 Kg de pura
masa muscular. Por su parte las hembras suelen
ser incluso mas altas que los machos, mas fuertes
y, a menudo, mas inteligentes y astutas.
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Los Yautja son criaturas de sangre fria cuya
temperatura corporal es la misma que la del
ambiente que le rodea, asi que el uso de infra-
rojos no es efectivo para verlos (estén camuflados
0 no). Su piel es reptiliana y presenta disefios
moteados por colores tales como el rojo, el verde
o el amarillo, mientras que sus ojos presentan
diferentes tonos de verdes y amarillos. Su
constitucién es similar a la de un humano fornido
de hombros anchos y grandes biceps, aunque son
mas fibrosos y apenas tienen grasa, debido a su
estilo de vida depredador y a su dieta. Asimismo,
sus craneos son mas gruesos que los humanos y
su espalda estd fuertemente reforzada por
huesos. También presentan unas ufas largas,
negras y afiladas, y a diferencia de los humanos
s6lo poseen cuatro dedos en sus pies. Pero
posiblemente el elemento mas caracteristico de
los Yautja son sus dos pares de mandibulas
retractiles, bajo las cuales se ocultan los dientes
internos y cuya funcidn es principalmente
comunicativa, ya que a diferencia de los primates
no poseen musculos faciales muy expresivos.

Los Yautja son mucho mds fuertes y resistentes
qgue la mayoria de los humanos. Pueden saltar en
vertical hasta 3 veces su altura y dejarse caer
hasta 10 veces su altura sin sufrir ningun dafio.
Ademas, su singular constitucion les permite
resistir grandes temperaturas (el agua hirviendo
les resulta incbmoda tras 5 minutos de inmersién)
y son practicamente inmunes a la electricidad y las
radiaciones. A menudo, su velocidad de reaccion
les permite evadir los impactos de las balas si las
ven venir o, en cualquier caso, pueden, debido a
su piel especialmente dura, resistir los impactos
de proyectiles de pequeiio calibre.

Su sangre es de un tono verde fosforescente,
posiblemente debido a que los portadores de
oxigeno en su hemoglobina son distintos a los
humanos y estd basada en el carbono. Mientras
los humanos utilizan hierro para ligar las
moléculas de oxigeno, los Yautja deben usar cobre
o algo similar a él. Asi, su sangre sirve ademas
para neutralizar los efectos causticos de las
sustancias acidas.

La atmédsfera de los Yautja presenta una
composicion diferente a la terrestre, similar a la
gue existia en la Tierra hace millones de afios, por
ello los Yautja respiran mas metano, ademas de
un 1% mas de oxigeno y un 4% mas de nitrégeno
que los humanos. Un Yautja puede adaptarse a
otras atmdsferas de composicién similar, pero
podrdn sobrevivir bajo estas condiciones un
maximo de una semana sin utilizar sistemas de
respiracion asistida (como el proporcionado por
sus Mascaras). También son capaces de aguantar
su respiracion durante varios minutos sin
demasiada dificultad.

Poco se sabe del mundo natal Yautja, salvo que
estd compuesto principalmente por selvas
pantanosas y grandes desiertos, el clima es muy
caluroso, y rico en nitrégeno por lo que los Yautja
estdn plenamente adaptados a este tipo de
entornos. De cualquier forma su alta tecnologia
les ha permitido adaptarse a cualquier tipo de
entornos.

Quizas fuera la composicion de su atmdsfera junto
con los ambientes cargados de gases de las
grandes zonas pantanosas lo que les hizo
desarrollar una visidon tan particular, ya que la
vision normal de un Yautja sélo estd representada
por una escala muy limitada de rojos, grises y
negros.

A menudo imitan las voces de las especies a las
que cazan para hacer huir y aterrorizar a sus
presas, pero no necesariamente entienden el
significado de lo que dicen. De cualquier forma, lo
cierto es que son muy buenos con los idiomas
aunque nunca los estudian formalmente y los
consideran habilidades secundarias. Asi mismo, su
olfato estd tan desarrollado que pueden detectar
el olor de otros Yautja cercanos e incluso su
estado de animo (si se muestran agresivos, por
ejemplo), ya que generan una sustancia similar al
sudor humano pero mds complejo, denominada
almizcle.
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ORGANIZACION

La longevidad de los Yautja sugiere que los
pequefios viven con sus madres por mucho mas
tiempo del que nosotros podriamos, puesto que
les toma mas tiempo el crecer y valerse por si
mismos, por esto las hermanas permanecen con
sus madres para protegerse, para criar a sus
pequefios y mantener un dominio sobre el
territorio del clan.

Por lo tanto suena razonable que cuanto mas
hembras haya en un clan significa que pueden
controlar un drea mayor. Las madres durante este
tiempo deberian ensenar a sus pequefios a pelear
y sobrevivir mientras ellas cazan para alimentarlos
y protegerlos, y son muy agresivas e implacables
cuando se trata de proteger a sus crias. Un clan
femenino por lo tanto podria estar conformado
por varias generaciones sucesivas: hijas, madres,
abuelas, etc. Por lo que es facil llegar a la
considerar que tal clan es dirigido por una sola
matriarca. Considerando la longevidad una vez
mas, gasta mucha energia el criar un pequefio, por
lo tanto hembras individuales probablemente
tienen un pequeno cada década o dos y deberian
ser muy selectivas acerca de quién sera el padre, y
por lo tanto escogen a sus favoritos, pero no
tienen parejas permanentes, esto provoca una
fuerte competencia entre los machos.

Lo cierto es que los Yautja no son muy buenos con
la teoria, pero su larga vida les permite aprender
todo por medio de la practica, por lo que el
aprendizaje de los mads jévenes se lleva a cabo
practicando las técnicas y aprendiendo de sus
propios errores.

Los Clanes son la estructura social comun en la
sociedad Yautja. Los machos viven en grupos
generalmente sin parentesco mientras que las
hembras viven en clanes con sus familiares y con
sus pequefios.

Cada Clan desarrolla su propia personalidad Unica,
su propio modo de hacer las cosas, siempre
dentro de las reglas del Honor y la Caza, que lo
diferencian del resto.

Los Yautja nunca han sido una sociedad
sedentaria. Su cultura gira alrededor del concepto
de la caceria, y el acecho a las presas.

La naturaleza nédmada de los machos sugiere que
ellos no tienen ningln tipo de “territorio natal”
que considere su hogar, pero consideran como
hogar lo que llevan consigo. Sus naves, por
ejemplo, son para ellos su hogar, su territorio. Los
hijos podrian estar mds interesados en quién fue
su padre que las hijas, pues esto reflejara su rango
cuando se vayan del clan.

Algunos Clanes pueden durar un tiempo
relativamente corto, y separarse tras una o dos
Cacerias. Otros permanecen juntos durante afios,
viviendo en los mismos lugares, cazando en los
mismos territorios y manteniendo los mismos
modelos de conducta, incluso después de que los
miembros fundadores abandonen el Clan o
mueran.
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Estda asumido que incluso los Yautja deben
atraerse lo suficiente entre ellos para iniciar
relaciones sexuales. Todos sus sentidos estan
conectados hacia la atraccién sexual, pero el
olfato, el mas primitivo, es el que predomina.

Cualquier Yautja puede conocer al instante que
hembra estd en celo y en qué fase de su estado
estd, ya que su agudo sentido del olfato puede
detectar el almizcle de las hembras receptivas y de
las prefiadas. No obstante se desconoce si un
macho privado de su sentido del olfato se volveria
estéri, o si la hembra podria continuar
excitandose en esa situacion.

No es mucho lo que se conoce sobre el periodo de
cria Yautja. Por lo general sélo una hembra de
cada clan entra en cinta (normalmente la hembra
dominante). En ocasiones dos o mas hembras
pueden quedar prefiadas. La mayoria de los
animales tienen un modo estereotipico de
copular, con wunas posturas y movimientos
establecidos; lo Unico que hace variar a los
humanos es su imaginacion. Considerando lo
ritualistas que son los Yautja, es de suponer que
esto se traducird también a su modo de copular.

Ademas, las hembras Yautja son conocidas por
lanzar en ocasiones a sus parejas durante los
momentos de pasion.

Por otro lado, siempre estad presente la amenaza
de la castracion de los machos, lo cual no solo
elimina sus oportunidades de continuar con su
linaje, sino también cualquier rango que haya
tenido en la sociedad de los machos. Tales machos
se suicidarian en tal situacidn. Parece razonable
gue Unicamente las hembras podrian castrar
ritualmente machos, ddndose en cambio, unas a
otras, el respeto de matar a su oponente.

Se sabe que no son mondgamos. En tal atmodsfera
de alta competencia para los derechos de crianza
entre machos (pues es el macho el que atrae a la
hembra), hay muchos machos que nunca tienen la
oportunidad de procrear. Estos frustrados machos
se convierten en subordinados. Asi, los machos
que llegan a procrear han tenido que demostrar
su valia al cazar presas peligrosas y ganar muchos
e impresionantes trofeos. No es extrafio que los
guerreros  veteranos tengan cientos de
descendientes de distintas compafieras, y por lo
general un Yautja suele llegar a tener mds de 70
retofos. Junto a eso, un inesperado extra que
proporciona este logro, es la admiracion de sus
companeros de Clan, con los cuales pasan la
mayor parte del tiempo.
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Los machos cazan por una razén, el estatus. Cada
miembro del Clan tiene un rango, o graduacion,
dentro del orden establecido. Cuando un Yautja
de alto rango tiene discordancias con uno de
rango inferior, por lo general el de menor rango se
rinde sin luchar.

El Clan puede contener a un par de miembros de
la casta dominante, junto a otros adultos. Estos
Yautjas mantendrian su liderazgo hasta que las
circunstancias le forzasen a dejar su posicién
(pérdida de honor, numero limitado de trofeos...).
El macho dominante (el Lider) podria determinar
cuando el Clan debe llevar a cabo una caceria y
qgue tipo de presa debe ser cazada. Puesto que
inicia la mayoria de los ataques, el macho alfa a
menudo resulta herido por intrépido. Pero es
también el macho alfa el que exigird primero los
derechos de toda la comida.

El papel que desempeian los machos en su
sociedad es mantener a raya a cualquier raza
externa que quiera interferir en sus asuntos
internos. Basicamente, intimidan a otras razas a la
sumisiéon para poder proteger los campos de
crianza; ademas, esto es para ellos una diversion.

Desde muy temprano en la vida, los jévenes
Yautja acostumbran a establecer un orden de
dominacidn entre ellos. Empiezan a luchar entre
ellos cada dia, en luchas que se prolongan durante
varios dias seguidos. Al final, una de crias se
rendird para mostrar pleitesia, y los otros se
alzardn erguidos para mostrar su dominacién.

Los Yautjas que se preocupases mas de sus
propias ambiciones que de la Gloria Verdadera,
podrian en ocasiones, ser encontrados, y tratados,
en contra de lo que ellos planearon. Eso es,
después de todo, parte de su propia naturaleza. El
ego seria, tanto un rasgo genético, como parte del
desarrollo cultural en los Auténticos Dominadores.
Los necios ambiciosos tienden a conseguir su
propia muerte de manera temprana; sin embargo,
en ocasiones uno de estos impetuosos Yautjas
consigue avanzar hacia el liderazgo y hacer
muchas otras cosas — una situacién que no es
considerada particularmente mala, sino mas bien,
todo un reto.

Estas criaturas no entienden de compasidén. Si
alguien pudiera sentarse a explicarselo, a los cinco
minutos abririan sus mandibulas y se desafiarian a
un duelo, pues el concepto de compasion les
ofenderia enormemente. La misericordia no se da
ni se espera, aunque la comprenden vy
normalmente la aceptaran como una oportunidad
de alejarse de un duelo perdido con honor. A
menudo, se entiende de manera errénea su
Cédigo de Honor, la prohibicion de matar a los
jovenes, por ejemplo, no se debe a ningln sentido
de la moralidad. Simplemente se hace asi puesto
gue supondria desperdiciar lo que, con el tiempo,
podria convertirse en un auténtico trofeo.

El odio no es un sentimiento poco usual en los
Yautja, pero esta normalmente reservado para
otros de su propia especie. El odio hacia lo cazado
normalmente significa en realidad temor.

Al igual que en la mentalidad de las manadas, el
miembro mas fuerte, listo, experimentado y
eficiente del grupo es el lider (normalmente el
mas anciano). Todos los miembros del Clan que
tengan el mismo honor seran estimados, pero sélo
uno serad elegido. Este macho alpha controlara
todas y cada una de la acciones del grupo. Un lider
serd siempre el primero en adentrarse en el
terreno de la Caceria. Ademads, uno de los
requisitos para el liderazgo es no parecer excitado
ante la perspectiva de wuna Caceria de
entrenamiento, o al menos, no mostrar su
excitacién al resto. Un buen lider tienen adn
muchos estudiantes Cazando y debe mostrarse a
ellos no como igual, sino como alguien superior.
Las cualidades de un maestro se miden segun el
palmo de vida que vivieron sus discipulos;
mientras mds tiempo permanezcan con vida,
mejor maestro tuvieron.
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Tan sélo en el orden que el lider indique podran
los Yautja, después de wuna caceria de
entrenamiento, obtener su awu’asa (armadura)
con la cantidad de equipo adicional que eso
conlleva. Siempre hay bastante para satisfacerlos
a todos, pero ellos luchan por conseguir los
mejores materiales; el varon mas fuerte
conseguird los mejores suministros. Asi es como
siempre se ha hecho.

Ningln Yautja comenzaria una pelea sin que su
Lider estuviera para dar testimonio. Asimismo,
ninguno de ellos cazaria sin la supervision de su
lider.

Cuando el Lider entra en una habitacion, todos
deben inclinar su cabeza. Esto es sefial de respeto
y sumision.

Hacer enfadar a tu Lider suele suponer una
muerte certera, aunque un Lider no tiene por qué
matar a uno de sus discipulos para demostrar
algo.

Cuando un Clan desafia a uno de sus miembros a
asumir el papel de Lider, sera el kiande amedha
shiva (El Juicio de los Carne Dura) el que
demostrara su valia.

Tan sélo un Lider puede dictar sentencia sobre un
miembro que haya roto las reglas de la caceria. Si
asi se da el caso, el Yautja infractor sera
exterminado sin misericordia. Esa es la ley; es un
asunto de Honor.

Un Lider nunca pondra excusas cazando, las
excusas no valen: estdas muerto o no lo estas.
Ademads, debe auto impedirse en la caza,
utilizando tan sélo su lanza o sus cuchillas kaitip si
guiere ganarse el favor de las hembras, pues ellas
sonreirdn mas a menudo al varén mas valiente
que al resto, y un Yautja harad lo que deba hacer
para continuar su estirpe. Asi, cuando la Caceria
Final tome lugar, uno debe dejar tras de si una
legidn de retofios.

Por lo general un Clan suele contar con dos lideres
alpha, macho y hembra, aunque es el macho el
gue decide las rutas a seguir en las cacerias (ya
que las hembras no suelen intervenir en éstas).
Por debajo de ellos estan los lideres beta, y en
ocasiones, en grandes Clanes existen los
denominados lideres omega. Cuando los Clanes se
vuelven demasiado grandes, por lo general, los
lideres omega se separan del Clan original
fundando pequeiios nuevos Clanes. Sin embargo,
algunos guerreros Yautja solitarios abandonan sus
Clanes para dedicarse Unicamente a la caceria, y
sélo regresan junto a los suyos en momentos de
guerra.

Toda la cultura Yautja esta envuelta en la caceria,
por lo cual el orden social esta basado en el
numero de Presas o trofeos, que el cazador haya
logrado obtener. Claro estda que hay muchas
divisiones entre las clases, pero basicamente
estdn las siguientes castas.

Los indeseables entre los Yautja. La mayoria de
ellos, débiles o lisiados, que son incapaces (o
demasiado cobardes) para unirse a la Caceria. Por
ello, sirven como esclavos y realizan labores
domésticas para los cazadores. Son ridiculizados y
humillados constantemente por los otros Yautja.




Creacioén de PJS.Depredadores (Yautjas).

Esta casta la conforman los jévenes Yautja que son
entrenados para sus futuras Cacerias como
adultos. Avanzaran a la siguiente casta después de
su primera Caceria. Tienen prohibidos los desafios
a muerte, tan sélo pueden realizar desafios con
sus garras. Ademas, también tienen prohibida la
caza de razas inteligentes. Constituyen
aproximadamente el 35% de la poblacién total.

Son los guerreros recientemente "Sangrados". Son
jovenes, temerarios, y llenos de ambiciones.
Muchos de ellos estdn orgullosos de sus
insignificantes trofeos, lo cual divierte a los
cazadores mas experimentados. Conforman
aproximadamente el 25% de la poblacion total.

La Unica diferencia entre los Cazadores de Sangre
y los Jévenes Sangrados, es que los primeros
tienen mads experiencia, aunque todavia no tienen
un rango muy alto entre los grandes cazadores.
Representan el 20% de la poblacion Yautja.

Violentos vy respetados cazadores solitarios,
equipados con la mas alta tecnologia Yautja, que
recorren el Universo en busca de cacerias
honorables. Hay muchas historias acerca de estos
poderosos guerreros, que pasan de generacion en
generacién. Comprenden una pequeia fraccién de
los Cazadores de Sangre.

Estos cazadores son la élite de la sociedad. No solo
han sobrevivido a muchas cacerias, sino que
ademas han conseguido muchos mas trofeos que
la mayoria de los cazadores y son mas habilidosos
(en todos los aspectos) que cualquier otro cazador
de castas inferiores. En ocasiones se trata de
Cazadores que han realizado un gran servicio para
toda la comunidad Yautja.

Constituyen wuna fuerza de ejecutores vy
protectores, encargados de que su tecnologia no
caiga en posesidon no Yautja. Son los Unicos que
protegen a los mundos Yautja de ser descubiertos,
y de caer bajo cualquier otro tipo de leyes. Para
llegar a ser un Primarca, uno debe ser primero un
Yautja con un grado considerable. Comprenden
aproximadamente un 10% de esta raza.

Son los mas poderosos Yautja que jamds hayan
existido. Casi todos han sido "Honorables" y han
sobrevivido a cientos de cacerias. Irénicamente,
son ellos a los que les importa menos la caceria, e
intentan buscar otros ejercicios. Todavia son
grandes Guerreros, pero tienen demasiados
trofeos como para seguir preocupandose por
ellos. Como resultado, son mas compasivos y
disciplinados que la mayoria de los Yautja.

Muchos han aprendido nuevas técnicas de
combate a través de los afios. Por ejemplo, un
"Anciano" que estuvo cazando en los mundos
humanos orientales aprendié el "Hira Baraki", o
combate a dos espadas, y continda usandolo, y
para eso tiene dos espadas.

Representan menos del 1% de la poblacion.

La casta criminal. Normalmente padecen
trastornos serios si los comparamos con otros
Yautjas, algunos de ellos han enloquecido y son un
peligro para su Clan. Muchos han cometido
crimenes como asesinar a otro Yautja, matar una
presa no permitida o fallar en la Caceria. Algunos
tan sélo son Yautja normales que han sufrido un
triste destino. Extrafiamente en ocasiones los
otros Yautjas parecen reconocerlos a simple vista,
como si sus rostros estuvieran en un tablén de
anuncios para que todos los vieran. Si se descubre
que ha sufrido deshonor y por tanto ha
deshonrado a su Clan y el Depredador huye en
lugar de aceptar su castigo, no habrd perddn para
él.

Algunos deciden aceptar su destino y son
normalmente degradados y condenados a vivir en
los suburbios viviendo con lo que encuentren. La
mayoria desespera con la idea de que ya nunca
volveran a recuperar sus fuerzas. Otros intentan
luchar por Honor y algunos de ellos consiguen
recuperarlo y volver a su anterior estatus.
Aquellos que no lo consiguen, en ocasiones ganan
aun mas deshonor llegando a una situaciéon de la
que no pueden escapar.
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Cuando ya no quedan castas a las que puedan ser
degradados, estos Yautjas son abandonados a su
suerte en planetas deshabitados simplemente con
sus ropas Y, si tienen suerte, una hoja curvada.
Desposeidos de su honor y desterrados, unos
enloquecen, otros se suicidan y otros,
sencillamente, se adaptan a su nueva vida. Estos
criminales no son considerados Mala Sangre como
los exiliados o fugitivos pues han aceptado su
castigo, y si sobreviven a él son aceptados. Incluso
se conoce de casos en que una partida de Yautjas
ha organizado una caceria en la que habia un
desterrado y este ha sido readmitido en la
sociedad después de que mostrase su valia, por
ejemplo salvando a otro Yautja de una muerte
segura.

Algunos intentan huir con lo que pueden si ya
disponian de una nave o roban una para escapar,
aumentando asi su deshonor. Los
Depredadores asi exiliados nunca podran
regresar pues se ordena al resto que acaben

con ellos en caso de encontrarlos. Los
exiliados ademas apenas cazan y ya sélo lo
hacen para alimentarse.

Los exiliados viajan siempre solos, de un
lugar a otro, sin posesiones, sin rumbo, sin
objetivos.

Algunos son la encarnacién del mal, cazando
y matando a todo ser viviente que
encuentran, incluyendo de otros Yautjas.
Esta es la desafortunada norma de aquellos
gue no consiguieron su deshonor por fallar
en cacerias sino por crimenes contra su Clan.
También se conocen informes poco
comunes de VYautjas fugitivos que se
instalaron en planetas alejados para ganarse
la vida como simples granjeros. No importa
que vida hayan escogido, los fugitivos
siempre seran fugitivos y aquellos que les
ayuden son tan criminales como ellos
mismos.

Son constantemente perseguidos por los
"Arbitradores". Alrededor de un 5% de los
Yautja son Mala Sangre, en las castas
anteriores el nimero de estos criminales se
ha agregado a la cantidad total.

El concepto de Pupilo de Honor Yautja es algo
inusual. Los Yautja son, en todos los sentidos,
poco comunicativos y separatistas, no aceptando
a extrafios entre su progenie. Sin embargo, en
ocasiones los Yautjas han reconocido un Honor sin
igual en miembros de otras razas, y les han
reconocido como iguales.

La mayor parte del tiempo los Yautjas consideran
a las otras razas simples trofeos, sobre todo los
miembros de castas medias o inferiores, que estan
a favor de la busqueda continua de Honor e
intentan cazar todos los trofeos posibles. Por otra
parte, los Ancestros suelen mostrarse mas
consecuentes, pues ya han ganado suficiente
Honor como para mantener una posicién de
manera permanente en el sistema de castas.
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Ellos consideran a los luchadores honrados de
otras especies tan respetables como a sus propios
parientes, por lo que en ocasiones han permitido
a guerreros de otras especies vivir después de que
estos demostraran su valia. Por lo general esto
solo sucede si el sujeto ha sido capaz de matar a
un Yautja o ha luchado junto a uno de los suyos en
una batalla.

Entonces el Ancestro le procurara el estatus de
Pupilo de Honor. En ocasiones los pupilos son
tomados por los Ancestros como un discipulo mas
y entrenados como Yautjas, llegando muchos de
ellos a recibir la Marca de Honor. Hay también
otra practica comun en estos casos, mantener el
honor intercambiando trofeos entre el Yautja y la
criatura que mostré su valor. Pudiendo esto
ofrecer tanto o mas honor que matar a la criatura.

La condicion de Pupilo de Honor finaliza sélo
cuando un Anciano Yautja cree que la deuda ha
sido pagada en su totalidad, pero aun asi, se sabe
qgue algunos Pupilos han preferido quedarse con
los Yautja como un Yautja mas.

Los personajes trasformados en pupilos de honor
adquieren el rango honor, igual que un yautja, y se
consideran miembros “sin sangrar” del clan. A
partir de ese momento, el pupilo podra subir en la
jerarquia yautja igual que cualquier otro miembro,
y tendra los mismos privilegios y deberes de todo
yautja.

Las fuerzas de seguridad de los Yautja consisten
basicamente en Ancestros que estan aburridos de
Cazar. Ellos representan al juez, el jurado y el
verdugo en una sola persona. No hay apelaciones
ante sus decisiones. Conforman aproximadamente
un 50% de los Ancestros.

PREDATORS cOMO P]JS.

Los personajes yautja se crean igual que los
personajes humanos, salvo algunas diferencias:

Atributos: Un yautja es mas fuerte y corpulento
gue un humano corriente. Posee Fuerza +5 vy
Constitucion +3. Dado su aspecto, educacion vy
costumbres, posee un modificador negativo de -5
en las tiradas para relacionarse con otras especies
y -2 en Habilidad e Inteligencia cuando pilote o
maneje artefactos electrénicos complejos.

Organismo: El organismo yautja necesita de una
mayor cantidad de nitrégeno que el humano. -3
en todas sus tiradas fisicas si no lleva su mascara u
otro filtro de aire.

Vision: La visién de los yautja es muy deficiente. -3
en percepcién y alerta cuando no utilicen un
sistema de visién de su mdscara.

Caddigo de honor: Todo yautja es instruido desde
joven en un rigido cédigo de honor que condiciona
su comportamiento.
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Armas Yautja: Los Yatja poseen su propia lista de
armas cuerpo a cuerpo y de rango. Un personaje
yautja puede usar sus habilidades de disparo,
lucha y pelea para empelar dicho armamento tal y
como haria un personaje humano con las armas
tipicas de su especie.

Honor: La puntuacién en honor es el Unico modo
de progresar en la jerarquia yautja, y el Unico
modo que tiene un predator de mejorar su
equipamiento.

En teoria, el honor no puede comprarse con PG a
menos que se tenga la ventaja “familia honorable”
(5 PG, exclusiva para esta especie). En ese caso,
se puede permitir el intercambio de 1 PG por un
punto de honor. Los yautja con antepasados
honorables pueden subir de casta de este modo,
sin necesidad de tener que cazar o realizar
combates rituales.

Honor Premios

Aceptacién de otros,
Acolchado y Mascara de
Cazador.

Rango

Sangrado | 10

Los trofeos obtenidos por castas inferiores no
impresionan a las superiores, por ello, cada vez
que un yautja sube de jerarquia, su contador de
honor queda reducido a cero.

Maestria: Esta es la verdadera razén del increible
talento de los Yautjas en la caceria. A lo largo de
los siglos, esta raza ha ido perfeccionando el uso
de sus armas de caza, hasta tal punto, que pueden
llegar a ser insuperables en le combate. Por cada 1
PG / 5 PX invertidos en un grupo de armas que ya
conoces, sumas un grado de Maestria. Dicho
grado otorga una serie de mejoras en el cdmbate
con dicha arma.

Un yautja con maestria no podrd realizar mas
acciones aplicdndose penalizadores. Solo podra
realizar como mucho 3 ataques, sin penalizadores.

Bonificacion al N2 Ataques por
ataque turnos
0 Novato +0 1

Grado

1

+1 1
Conocedor

Cuchillas de Mufieca, Amigo

Cazador 15 )
de confianza.

2

. +2
Practicante

3 Habil +3

Armadura de cazador, Una
lanzadera, Yelmo de
Cazador. Mas amigos y
posibilidad de
emparejamiento (50%).

Guerrero

4 Bueno +4

5 Experto +5

Armadura ceremonial,

Honorable | 70 . .
Familia propia.

Una nave de clan, multiples

Anciano 100 subordinados.

Autoridad sobre los

Arbitros 200

inferiores.

Cuando un yautja alcance suficiente honor, ganara
el derecho de enfrentarse con otro miembro de
una casta superior. Para participar en un
enfrentamiento, el yautja ha de poner en juego la
mitad de su honor, si gana, subird de jerarquia,
obteniendo ciertos privilegios y objetos, si es
derrotado, perderd el honor invertido.

Los combates ceremoniales se realizan en un
circulo cerrado, sin armas, y nunca son a muerte.
El vencedor es aquel que consigue noquear a su
rival.

Cualquier yautja puede ser desafiado. Rechazar un
desafio sin dar una razén convincente, supone una
pérdida automatica de honor.

El Honor es usado tanto como una manera de
ascender socialmente de casta en casto como un
tipo de dinero. Por supuesto, los depredadores no
usan dinero y el honor es un campo bastante
vago. Algunas armas y equipos se consiguen al
subir de casta. Para obtener otros, es necesario
invertir parte del honor adquirido. El honor puede
alcanzar valores negativos.

El aumento de Casta sdlo puede ser adquirido
mediante la demostracion de trofeos y la compra
de servicios o armas. Ademads, para aumentar de
casta, un depredador debe derrotar a un miembro
de esa casta y demostrar su poderio. No hace falta
qgue el cazador lleve consigo todos sus trofeos;
pero si adornos de ello, armas ceremoniales,
tatuajes de posicion y subordinados.
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Presa / Situacion
Adultos desarmados.

0*

Crias desarmadas

-G*

Hembras desarmadas

-6*

Adulto poco armado, animal
poco peligroso.

1%*

Adulto armado. Sintético.

2%k

Animal peligroso

2%k

Adulto pesadamente armado.

3k

Adulto Honorable.

ok

Huevo, Abrazacaras,
Revientapechos.

0

Exiliado yautja. Alien

5

Alien Guardia Real / Pretoriano

6

Predalien.

7

Alien Reina. Alienigena Jockey.

10

Yautja recién sangrado

QX **

Joven Cazador yautja

L ***

Cazador yautja

2 *k*

Derrota y Supervivencia

-5

Crimen (Robo, Asesinato)

-5 a-20

Apoderarse de un trofeo ajeno

-15

Caza por venganza

Presa+5

Traicion (discrecidn de DJ)

-1a-10

Luchar en condiciones
desiguales.

-5a-10

No demostrar valentia ni honor.

-10

Infringir el codigo de honor.

-9 a-20

Trofeo como reconocimiento de
honor

2

Abuso de la superioridad
tecnoldgica

-10

Colaborar con un deshonrado

-15

Luchar cuerpo a cuerpo.

Presa+2

Guerrero yautja

3***

Honorable yautja

5***

Anciano yautja

7***

Arbitro yautja

10***

* Obviamente, no hay que recoger trofeos. El

dafio es infligido si uno es descubierto.

** Un arma o simbolo debe ser recogido, si no se

considera solo un 1.

*** El Combate debe ser aprobado por el
oponente. Si no, automaticamente es un -2. Si es
una lucha para avanzar en la casta no otorga
puntuacion.

Cuando crees Yautjas enemigos o PNJS, otorga 2
PG extras por cada 5 afios de edad del yautja. Con
esta regla puedes crear experimentados cazadores
o yautjas de castas elevadas (cambiando PG por
puntos de honor).

Esta regla también puedes aplicarla cuando todos
tus PJS sean yautjas. Si lo deseas, puedes realizar
una partida donde todos tus personajes yautjas
sean cazadores experimentados (de entre 50 vy
100 afos), otorgdndoles entre 20 y 40 PG extras
para que se creen a sus personajes. Un yautja
honorable suele tener unos 150 afios, y un
anciano, alrededor de 200.

De este modo puedes compaginar partidas donde
los yautjas sean jovenes, y colaboren con PJS de
otras razas, y partidas con yautjas adultos, sin
introducir PJS de otras razas.

Respetando esta regla, se asegura el equilibrio de
las partidas.
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Si el contador de honor de un yautja queda a cero
o inferior (ya sea por gastar demasiado honor en
equipamiento, o por conducta no honorable), sera
degradado automdticamente a una casta inferior,
con la pérdida inmediata (se le notifica que lo
destruya) de todo el equipo y beneficios que se
posea.

Una deshora supone la pérdida de 10 puntos de
experiencia al finalizar la sesién.

Si un yautja baja de la casta de “recién sangrado”,
o decide retener y usar equipamiento de forma
ilegal, serd considerado un “mala sangre” vy
condenado a muerte por sus propios compaferos
y familia.

Cualquier yautja deshonrado a una casta inferior
debera superar una tirada de voluntad + coraje
nivel dificil, dependiendo de la cantidad de
fracasos, el yautja adquirird una secuela adicional:

Consecuencia

El yautja simplemente baja de casta. Los
éxitos no cuentan para nada mas.

Secuela. El vyautja adquiere alguna
desventaja psiquica o trastorno mental
aleatorio durante 2d6 dias.

Pérdida de motivacién -2 en todas las
tiradas hasta que el honor suba por encima
de 5.

Penitencia. El yautja dejara de alimentarse
correctamente, y cometerda  actos
masoquistas para intentar purgar su
crimen. En 1d6 dias perderd 3 puntos de
Constitucion, hasta que se suba de casta
de nuevo.

Mutilacién. El yautja se corard un brazo o
sacara un ojo para compensar la pérdida
de honor.

Suicidio. El yautja prefiere morir a seguir

con tal deshonor.

CULTURA

“En cualquier caceria.
cazador ¥ presa =son atraidos
entre =i por fuer=zaz mas alla
de zu comprensicdn. Ez azi como
funciona el mundo. A menudo,
no ez el momento correcto del
cazador para cazar. 0 de la
Tresa para encontrar =0
muer te . B=i, ez como
funcionan laz cozas.”

La caceria es la piedra angular de la sociedad
Yautja. Un guerrero debe cazar siempre de
acuerdo al Cédigo de Honor para llegar a ser un
auténtico Yautja. El Yautja caza para ganar
prestigio y honor en su sociedad. Hay una
variedad de armas preescritas para la caceria de
las diferentes presas, ademdas de varios tipos de
armaduras. La tecnologia armamentistica de esta
raza es mucho mas avanzada, pero este arsenal
estd conformado por armas "tradicionales", que
se utilizan para recordar su pasado guerrero. Es
por ello que aun se usan armas punzo-cortantes
aunque son combinadas con algunas armas de
energia. La mayoria de las armas mas destructivas
no se permiten en las Cacerias, aunque si se
utilizan en las guerras. Mientras mds anciano es
un Yautja menos a favor del uso de armas a
distancia estara. Cualquier Yautja puede disparar a
una criatura hasta la muerte, pero un auténtico
guerrero lo matara con sus cuchillas y sus manos
desnudas. Por la misma razon, no todos utilizan
los Mantos de Camuflaje cuando cazan. Los
auténticos valientes (¢éestUpidos?) cazan a sus
presas con la Unica ayuda de sus cuchillas Kaitip.

A pesar de tener estda raza un estilo de lucha
propio, prescrito para la caceria, muchos han
evolucionado al observar a seres de otros
planetas. Asi, las artes marciales de los Carne
Blanda, se ha convertido en el estilo de lucha
favorito para ciertos Cazadores.

Las cacerias pueden durar décadas he incluso toda
una vida, pues se sabe de Yautja que abandonaron
su planeta natal cuando llego la hora de su
“sangrado” y desde entonces han vagado por el
universo a bordo de grandes naves con la Unica
motivacién de participar en cacerias cada vez mas
peligrosas.
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El primer paso para convertirse en un guerrero es
el ritual del trenzado, en el cual los duros cabellos
del aspirante (similares a finos alambres) son
plegados y trenzados al tiempo que las trenzas
van fijdndose con resistentes anillas — un agonico
proceso que tarda meses de rituales y dolor del
cuero cabelludo, y que ademas se realiza en
sesiones publicas. Si durante el proceso hubiera
cualquier sefal de lagrimas o la mds minima
expresion de dolor, los intrincados rizos se
desharian, y el candidato tendria que empezar
desde el principio.

Un verdadero guerrero nunca hablard de sus
propias hazafas. En su lugar permitird que otros
narren sus historias, manteniendo su mandibula
seria ante los embellecimientos que el narrador
agregue a sus gestas.

Cuando se trabaja discretamente, los guerreros
intentan tomar sus trofeos y deshacerse de los
cuerpos limpiamente. Cuando la caza requiere
estrategia y tdcticas, la fuerza no puede camuflar
la estupidez.

Mueve bien o muere; esta es la leccién principal
en la Caceria. No hay lugar para el error. Lucha
hasta la muerte o la victoria, pero si se te perdona
la vida, acepta la misericordia, pues deshonrarias
a un guerrero mejor que tu si no lo haces.

n\
il A

El estatus y el orgullo de un Yautja se miden
entorno al poder de las criaturas que es capaz de
Cazar. Los Yautjas reclaman los craneos (o en
ocasiones sus colmillos o incluso objetos) de sus
presas como trofeos. Siempre toman un trofeo,
pues no hay nada mas de valor. Tales trofeos se
tratan con gran Honor, y son pulidos vy
desplegados como adornos por su hogar. Cada
guerrero tienen trofeos en las paredes de su
hogar. Aunque solo guardard como apropiados,
aquellos trofeos que considere dignos de colgar
en su pared. Los crdneos son altamente
apreciados, y a menudo son el adorno central de
las paredes.

El mayor insulto posible en la sociedad Yautja es
ser asesinado por otro Yautja y que éste quiebre
tu crdneo en lugar de demandarlo como trofeo.
Puesto que es una forma de mostrar que no era
un adversario digno. Esto provoca un enorme
deshonor tanto a la familia como al Lider del
Yautja muerto. Por otro lado, es un gran honor
gue tu asesino conserve tu craneo y lo guarde en
su hogar, como muestra de que te considerd un
noble adversario.

Tan sdlo es aceptable regalar tu trofeo a otro si se
hace como sefial de respeto sumo, o para
remplazar un arma ritual. Durante una Caceria el
premio principal sera tratado honorablemente,
sus subordinados no son nada, seran eliminados
cruelmente.

Por lo general, los Yautjas acostumbran a llevar a
sus Cacerias un equipo de preparacién de trofeos,
que incluye un limpiador-deshuesador, enzimas
disolventes de carne, un tubo aspirador para el
drenaje, y pulimentos y preservadores de hueso,
ademas de cordones y ganchos para colgar los
trofeos convenientemente preparados.

No se sabe con certeza por qué cazan las hembras.
Las hembras cazan por trofeos, pero esto debe ser
por alguna razon diferente a la de los machos. La
dominacidon podria ser un factor, aunque es
dudoso que esta sea la Unica razén. Puede que
para mostrar su habilidad protegiendo su
territorio, frente a clanes femeninos enemigos.
Quizas para mostrar su habilidad protegiendo a
sus crias, tanto las suyas como las de sus
hermanas. Quizas solo por diversion. Pero esto no
son mas que especulaciones.
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Algunos Yautjas adornan su cuerpo con pinturas o
tatuajes ceremoniales que representan su valia
como guerrero. Segln sus creencias los tatuajes
guian al Yautja a través de su Senda del Guerrero y
le ayudan a encontrar la salida cuando ésta se
vuelve confusa o ilusoria.

=: § 7%
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Los Ancianos han conservado esta tradicion desde
tiempos primitivos y estdan convencidos de su
auténtico poder.

“El lugar del suerrero esta
en la suerra. El lugar del
cazador ez la caceria. Saca al
cazador de =z=u lusgar » perdera
=0 camino.”

La sociedad Yautja se ha forjado en el calor de sus
propias guerras, sin embargo los Yautja nunca han
vivido grandes guerras interplanetarias como las
que ha tenido que enfrentar la humanidad, o
muchas otras razas.

Los combates de los Depredadores contra razas
hostiles se han debido principalmente a simples
cacerias, puesto que nunca se han interesado en
conquistar nuevos territorios debido a su
naturaleza némada, y en las escasas ocasiones en
las que se han visto obligados a luchar ha sido en
una guerra por mantener sus dominios, sus
combates han sido siempre  pequeias
escaramuzas, utilizando siempre la técnica de las
guerrillas: desgastar lentamente al enemigo
sacrificando lo minimo tanto en vidas como en
material, cortar sus suministros, y agotar sus
recursos hasta que se vean forzados a huir.

Las habilidades de ocultacion de esta raza, debidas
en parte a su tecnologia y en parte a sus propias
habilidades, le han permitido hasta ahora evitar
las guerras en campo abierto y forzar a sus
enemigos a luchar dentro de su propio terreno.

A diferencia de en las cacerias, en la guerra el
codigo de honor no se respeta tan fuertemente
puesto que la victoria del Clan es normalmente
mas importante que el honor individual. Es por
ello, que muchas armas y equipo prohibido
durante las cacerias si estdn permitidos cuando se
trata de una guerra abierta.

“Un yerdaders cazader debe saber que arme
usar  contra  cads presa. Un cazador o
persigie un pequefio pajaro con el tocdn de un
irbol, ni ataca a un bifalo corriendo con sus
pufios  deznudos.  Pero, adn con el atma
corrects, el final dependerd de [z habilidad
del cazador para pensar como su presa.”

RITOS Y CREENCIAS

)
/!

A
La cultura Yautja gira alrededor de la caza. Sélo a
los mejores se les permite llegar a ser guerreros.
El sangrado representa la graduacién del Yautja y
siempre toma lugar en la primera caceria de los
jovenes aspirantes. Dependiendo de la dificultad
de la caceria, los jovenes obtienen un cierto status
en la comunidad y pasan a ser denominados
comunmente como Sangrados o Ungidos.

\
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Por lo general el ritual del Sangrado se realiza en
planetas deshabitados (carentes de vida
inteligente) para evitar encuentros indeseados v,
en caso de que en el planeta no existan presas
adecuadas, estas se importan. Una vez las presas
se han adaptado al entorno se procede con la
caceria, y un grupo de Aspirantes aterriza en el
planeta, supervisado por dos o tres Cazadores
veteranos. Equipados Unicamente con armas de
combate cuerpo a cuerpo y armadura, los jévenes
Yautja son enviados a cumplir su destino.

Una vez en el planeta, los Yautja no lo
abandonaran hasta acabar con la infestacion que
ellos mismos provocaron puesto que son
conscientes del dafio que se podria provocar al
ecosistema.

En una caceria dificil, fallar casi siempre significa la
muerte, o a manos de la presa o por medio del
suicidio; muchos consideran la muerte mas
honorable que el fallar en una caceria.

A menudo, tras la Caceria, cuando los lideres han
sido convencidos de que la caza ha sido exitosa y
honorable, combinan una pequefia cantidad de
sangre de la presa, del iniciado, de un Primarca y
del Anciano, junto con saliva de los tres, y dibujan
varias runas en el cuerpo y cara de los Cazadores
gue han mostrado su valia.

En la primera caceria esta marca se conoce como
la Marca de Honor y suele realizarse de manera
permanente sobre la frente del nuevo Yautja
mediante quemaduras con escalpelos ldseres
especiales, aunque la marca con sangre acida y
otros métodos permanentes es también comun.
Tan sdélo un Anciano puede inscribir esta marca y
cada Clan tiene una insignia diferente para la
marca de sus Sangrados; usualmente se trata de
simbolos acerca de la ferocidad o el valor. Ningun
guerrero, bajo ninguna circunstancia, dird nunca a
ningin miembro de otra raza que significa su
marca, ni mucho menos como fue realizada o por
qué.

Ahora es un Cazador, un Yautja. Son la élite
guerrera de su raza, constantemente aumentando
sus habilidades y su renombre, mediante su
experiencia en safaris. En caso de emergencia,
pueden ser llamados de donde estén para
defender su mundo y su gente.

Es también conocido el hecho de que algunos
humanos han sido Sangrados. Esto era mal visto
por la mayoria de la comunidad Yautja, y a un
Cazador que Sangraba un humano, se le
consideraba de Mala Sangre. Sin embargo algunos
de los ancianos que respetan a sus compareros
humanos, aprobaron esta accidon, y desde
entonces la "marca" de un humano es
considerado solamente excéntrica, y no criminal.

Una vez Sangrados, ya no hay lugar para mirar
atrds o para los suefos de su juventud. Un
guerreo no perdera el tiempo en mirar sobre su
hombro tiempos pasados. Lo hecho, hecho esta.

Un guerrero Sangrado rara vez siente miedo en
batalla. Tienen asumido que la muerte puede
llegarles en cualquier momento

Con el tiempo el Guerrero Negro ganara todas las
batallas.

Para ser recordado como un valiente, un Yautja
probablemente se cuidaria de la muerte antes de
su Uls-kue (descanso final).

Todos los Yautja se muestran preocupados vy
angustiados sobre su propia muerte y la manera
apropiada de que ésta suceda. Posiblemente
nadie estara alli para dar testimonio de sus
muertes y llevar la leyenda a sus parientes y
amigos. Nadie podria saber si  murieron
valientemente o no. Pero al final de los tiempos lo
sabran. Todos los seres moriran, tarde, o
temprano, pues nadie ha escapado nunca al
Guerrero Negro.

Pero si la muerte les llegara en una batalla ¢ Acaso
no se presentarian ante los dioses con sus
cuchillas bafiadas en sangre, y sus risas hacia la
Muerte aun resonando a su alrededor? Esa es la
forma, el camino que un Yautja debe seguir para
mantener su honor hasta el final.

A veces se dice entre los grandes Yautjas, que al
sonreir en la cara de la propia Muerte se puede
incluso acobardar al Guerrero Negro. Una muerte
noble es igual victoria que una noble conquista.
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Los Yautja no tienen realmente una religién como
tal, tienen dioses pero no rezan a ninguno de ellos
pues segun sus creencias de nada les iba a servir.
Para los Yautja su camino esta marcado desde el
dia en que nacen. Cetanu, el Dios de la Muerte
teje el hilo de sus destinos y sdlo aquellos que
reciben su gracia llegaran a convertirse en
Ancestros, el resto caera por el camino y su Senda
se vera cortada.

Sin embargo, al final, cuando llegue su Dhi'kai-di y
el Guerrero Negro les alcance, deberdn rendir
cuentas ante sus dioses. Sélo los guerreros que
hayan conseguido el suficiente honor entraran en
el Saldén de los Héroes.

Un verdadero Yautja siempre debe estar
embarcandose en nuevas cacerias. Demasiado
tiempo en un mismo lugar entumece los
musculos, embota el alma del guerrero y vuelve su
Senda rocosa e ilusoria.

Existen otros muchos rituales tradicionales en la
cultura Yautja, se desconoce cuadl es la funcién de
muchos de ellos, pero la mayoria se siguen por
continuar con las antiguas costumbres.

- En el Céntico del Beso de Medianoche, uno a uno
los Yautjas irdn alzando sus lanzas y sus voces
hacia el cielo.

- Una parte del Ritual de la Buena Voluntad es
avanzar con sus lanzas desplegadas frente a ellos.

- El Yautja se pone en posicidn, coloca sus manos a
ambos lados de la boca y realiza la Llamada: una
larga ululacién finalizada por un rudo grufido en
un tono madas bajo. El resto le permite
desenvolverse durante 10 segundos completos.
Luego esperan en silencio. Esta es La Llamada
(ka’rik’'na) y el Suefio de Batalla (mesh’in’ga).

Este es el Codigo de Honor para la raza Yautja. Es
su ley mas importante, y es como un cddigo
religioso para ellos. Es tomado con la mayor
seriedad, y nadie puede siquiera bromear con
romperlo. Una falsa acusacién de una violacién al
Cdédigo de Honor te destrozara cuando la noticia
de tu indiscrecidon sea hecha publica. Romper el
cddigo es dejar de ser considerado un Yautja, y ser
algo que debe ser exterminado con la misma
consideracion y honor que un bicho rastrero: son
destruidos en cuanto se les encuentra.

Un Yautja sin Honor debe probarse a si mismo en
la nueva casta en que se encuentre. Podrd tener
armas y armadura pero no trofeos, vendiendo
estos para conseguir nuevas baratijas. Cuando un
Yautja encuentra el deshonor y su Clan lo
descubre, deberd enfrentarse a las consecuencias
o exiliarse.

Cazando una Pieza Honorable: Cuando caza, el
Cazador debe estar seguro de que su presa es
considerada "Pieza", y legal para cazar. Algunas
veces el Cazador se igualarda a las presas (no
usando el cafidén de plasma o alguna otra arma).

Fallando en la caceria: Si el Cazador falla en la
caceria, él deberd tomar su propia vida,
prefiriendo morir que vivir en la verglienza. Es por
ello que cada cazador incluye entre su equipo, una
bomba termal capaz de destruir todo objeto que
se encuentre en un amplio radio de accién. Para
los cazadores, este suicidio es mejor que volver
derrotado a su mundo. De todas maneras, algunos
cobardes o Malas Sangre prefieren vivir en la
oscuridad que morir. Esto es considerado poco
honorable y el suicidio es entonces "asistido" por
un Arbitrador. Es mucho mejor morir
valientemente que hacerlo cobardemente vy
sobrevivir escondiéndose de sus enemigos.

En definitiva, el Codigo de Honor de los Yautja
puede resumirse en las siguientes 10 leyes:

1) No dafiar nunca a ningun inocente. Aquellos
guienes no dafian no deberian ser dafados.

2) No cazar nunca a hembras embarazadas o
jovenes. Esto es para asegurar la continuacion de
las especies.

3) Cuando se cace para comer, caza siempre a los
mas débiles. Esto es para purificar la linea de las
especies.

4) Cuando caces por trofeo, coge solamente la
presa que te ofrece deporte, o peligro o dificultad
técnica.

5) Nunca reclames la muerte de otro como tuya.
Hacer eso es arriesgarse a la célera de su duefio
legitimo.

6) Si la presa es herida por otro cazador, y el
animal estd muriendo sin deportividad, muestra
honor a la muerte del otro.

Si la caza todavia muestra deportividad, puede ser
un trofeo.
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7) No disfrutes de la caza de otro, o caces en su
territorio sin su permiso.

Todos los trofeos obtenidos de esta manera son
trofeos robados y seran devueltos a su duefio
legitimo.

8) Aquellos quienes te venzan en una caza limpia
y te muestren su compasion seran considerados
nuestros iguales.

Debes matarlos a ellos y a ti mismo, o adoptarlos
como tus Pupilos de Honor, con |las
responsabilidades que ello conlleva.

9) Nunca permitas que nuestra tecnologia caiga
en manos de otros seres o permitas que nuestra
existencia sea conocida.

Eso podria poner en peligro nuestra supervivencia.

10) Aquellos que rompan el Cdédigo son
renegados, no se les considerard Yautja y deben
ser destruidos si se les encuentra.

La mayoria de estos crimenes son obvios y son
juzgados por un arbitrador.

Sin embargo, en ocasiones, cuando ambas partes
se acusan mutuamente, el caso es resuelto por un
encuentro de lucha libre. Es por ello que nunca se
debe insultar a un Yautja si no te crees capaz de
convertir tus palabras en acciones, si no es asi lo
mejor es que te sometas a sus drdenes. Por lo
general, se lucha hasta que se expulsa a uno de
ellos del cuadrilatero o se le consigue inmovilizar,
pero en el caso de que uno acuse al otro de robar
su presa, se luchara hasta la muerte. Las razones
mas comunes para un encuentro son las
siguientes:

Derecho a cazar.

Derecho a un terreno de caceria.
Resolver una disputa trivial.
Reclamar honor.

Reclamar la presa de otro.

De todas maneras, para los crimenes mas obvios,
o los mas atroces, se llama a un Arbitrador. El
representa al juez, al jurado y al verdugo.
ComiUnmente son Honorables que han
demostrado antes su seguimiento de las reglas del
Cédigo de Honor, y no hay apelacidon para sus
decisiones. Hay unas pocas diferencias sutiles
entre un Cazador normal y un Arbitrador, entre
ellas esta la edad y la honorabilidad.

El peor crimen posible es, sin duda, el asesinato
intencionado de otro Yautja. Aunque, esto excluye
la auto defensa y matar al contrario durante un
encuentro de lucha a muerte.
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Los Yautja tienen un lenguaje verbal y escrito
complejo, que ademas no se limita tan sélo a las

ConTO0
palabras sino que utiliza otros muchos sonidos, a
la vez que el lenguaje corporal. Las palabras estan
escritas en espafol tal como se pronunciarian
(aproximadamente) en Yautja, pero
evidentemente los VYautja utilizan su propio
alfabeto.

Para pronunciar los vocablos de manera correcta
debe tenerse en cuenta que:

Las apostrofes (‘) y las “h” intercaladas deben
considerarse como una aspiracibn o un
alargamiento de la letra inmediatamente
precedente. La “h” al comienzo de palabra debe
tomarse como un especial énfasis en la siguiente
letra.

o u

Un guion “-“representa una pausa (muy ligera).

La combinacidn “th” suena como una zeta liquida

u_n oau_n
s”)

(una mezcla de zeta “z” y ese

“". . n

La “y” no se pronuncia igual que la
acento argentino.

ll”ll'

sino con

La “v” no se pronuncia igual que la “b”, su sonido
es similar al de la “b” pero con una “f” delante.

La “” precedida de consonante suele

pronunciarse como “II”.

Para terminar, puede que o0s parezca muy
complicado pronunciar algunas cosas, pero si
tuvieseis cuatro mandibulas no pensariais igual.

iC'jit! - "iMaldicion!"
Dteik-te sa-de nav'yi-kon dtein'on vepai-de -
"Batalla comenzada no termina hasta el final."

Dhi'kai-di — descanso final, suefio cercano a la
muerte, muerte.
Hma'mi'de — traduccion desconocida.

iKai'cti! - "jSuficiente!".

Em-dichak/Em-di'lak o Dh'chek/Dh'lek - "Sin
piedad/Sin Temor".

iPok! — exclamacion.
iEl-osde’pok! — un insulto.

Payas Leityin-de - "Recuerda la Practica de los
Dioses".

Then-de le'jasuan 'alun'mayin-del vepai-de yika-
de jasu-de paya - "Instriyete en el regalo de las
vistas, o acaba la danza de los dioses caidos."

U'sul-kue — descanso final.

Awu'asa — Armadura corporal.

Gkinmara - video camara.

Kai'cti-pa / Kaitip — cuchilla doble de la mufieca.
Tai-e-ti — capsula de escape.

Yeyindi - "Un Valiente".

Peia — un dios, un guerrero conquistador.

Piodi amedha — Carne Blanda.

Amedha - carne

Pai-de - final

Séntlip - tipo de bebida, de efectos similares al
alcohol.

Sh’ekt-a — hiperactivo.
Shiva — prueba, juicio.
Dei-shui — almizcle Yautja .
Dhto — un tipo de arbol.
Gkei'mun — facil o simple.
Grai'si-pe — estampida.
Guan — noche.

J'shak — clemencia.

Dh’lak — miedo/temer.

Julaish-pi — loco.
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Jult'ah — vigilar las espaldas o mirar atras,
centinela, observador.

Kantra — plegaria.
Keindi - duro .
Kuei — tramposo o furtivo.

L'ulish-pe — Loco.

Cabeza inclinada a un lado - curiosidad o
contemplacién.

Mandibulas bajas extendidas — agresion.

Cabeza gacha y vista al suelo — sumision.
Mandibulas abiertas — célera.

Espalda arqueada y mandibulas abiertas — rabia.

Empujar con una mano sobre el hombro de otro
— Desafio.

Las mandibulas se juntan produciendo un tnico
“clic” — considerar, estimar.

Poner la mano sobre el hombro de otro y agitar —
saludo.

Shi'imps - terrestre; un guerrero oyé una vez un
nombre humano para esta especie; muy preciado
pues aunque esta especie no es muy feroz en
batalla, es uno de los seres sin sentimientos mas
inteligentes conocidos.

Ghequo - un animal vicioso y sanguinario con un
par de mandibulas capaces de atravesar cualquier
armadura; se trata de un mamifero carnivoro de
unos 4 metros de largo que evolucioné en un
entorno donde la mayoria de la vida salvaje mide
entre 5y 10 metros. (es poco mds que una rata en
su planeta).

Kuti'y'ae — reptil de seis patas del planeta
Kut'y'ae; feroz en batalla, no muy listo.

Pifc-nah' — puede ser encontrado en el mundo
nevado de Ywa; no muy inteligente, pero mortal
no obstante; posee un Unico cuerno sobre su
cabeza, destinado principalmente a luchar contra
otros machos.

Rjit — tipo de animal.

Rixio-asul — |a brillante coloracién de la espalda de
este crustaceo no proviene de medios artificiales;
la vida en su planeta tiene una extrafia
pigmentacién si se compara con la de la mayoria
de los planetas; es un molesto enemigo que
mastica tus pies.

Tarei'jasan — pequeiio insecto.

Dteik-te — luchar.

Jaiyu - posiciéon de combate, la posicidén correcta
para destripar al contrario.

Yehdin/Yehdin — combate mano a mano; permite
al Yautja mostrar sus habilidades, la primera caida
determina el vencedor; no se usan armas; ambos
combatientes podrian probablemente estar vivos
todavia tras el combate.

Keindi amedha shiva — El juicio/prueba de la
carne dura.

Ka'rik'na — la convocacion o llamada (de un
Yautja).

Kihrait — arena de combate / sala de
entrenamientos / dojo.

K’evar — ejercicios.
Mesh'in'ga — el suefio de batalla.

Nein-de — tipo de caceria.
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Nein-desintye-da — La Pura Victoria.

Nein-desintye-de - La Pura Victoria

(pronunciacion alternativa).
Nan De-Than Guan - "Beso de Media noche".
Tarei hsan — oponente indigno.

Thasen — totalmente centrado con sus propios
pensamientos.

Uman — Humano.

Bakuub - "Lanza larga".
Cetanu — Dios de la Muerte.
Dachande - "Cuchillo Diferente".

Dadtudi "Cuchillo Pequefio" (femenino)

Guan-thuei - Sangre Nocturna
Keindi amedha - Carne Dura (Aliens)
Lud-ti Kali - "Hacedora de Nifios" (para referirse a
la reina Alien)

Mei'shuei — molestia/fastidiar.

Mi — aceite.

Mo - no.

Nan-ku — vivo.

Naxa - tipo de fruta.

En'di'si — olor corporal Yautja.

Nihku'te - diente o colmillo.

Nok — unidad de medida (equivalente a 25 cm).
Piodi — suave, blando, delicado.

Siyuit-de — pobre y vana descripcién de algo.
Sitguen — rapido y mortal.

Te'dqi — secrecion de xenomorfo.

Thei-de - muerte/muerto/morir.

Thuei — sangre.

Tiyo'ki — lodo endurecido o tipo de roca.
Ui'stbi — geografia.

Sébin - tipo de insecto.

Eskvai-de - Nacimiento de un xenomorfo de un
anfitrién, fase eruptiva.

Gruiiido - advertencia, entretenimiento, o risa.
Siseo —ira.

Rugido — furia.

Ladrido - célera, ultraje, orden.
Castanear los dientes - avidez, considerar.
"Clic” - sorpresa, anticipacion, avidez.

Retumbo - aviso, curiosidad, placer

Sonrisa
¢y

- .
A I

Risa

Durante la caza, los Yautjas emplean su sistema
silencioso de gestos manuales para comunicarse
con el resto de Cazadores. Este “lenguaje de
signos” es muy simple y sélo permite comunicar
mensajes simples o ideas.
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VEHICULOS

La alta tecnologia de los Yautja les ha permitido
viajar a lo largo y ancho del universo. Sin embargo,
estos viajes no se realizan con &nimo de
conquista, de hecho aunque los Yautjas opinan
que si alguien merece adjudicarse el universo
como suyo, estos son sin duda ellos mismos, no
creen que el extenso universo pertenezca a nadie
y solo se preocupan por mantener a salvo sus
escasos pero inexpugnables dominios. En realidad
los largos viajes se realizan como misiones de
exploracién y sobre todo, para encontrar nuevas
presas por las que competir.

Habitualmente las partidas de caza se organizan a
bordo de grandes estaciones espaciales
interplanetarias que son como pequefas ciudades
flotantes en las que los Yautja disponen de todo lo
necesario para llevar una vida normal. Por lo
general estas grandes estaciones estdn
comandadas por algin Anciano de renombre y la
mayor parte de sus ocupantes son machos, si bien
en ocasiones las hembras también acompafan a
los machos en sus cacerias pero por regla general
mantienen un estatus inferior dentro de Ila
estacion independientemente de su habilidad en
el arte de la caza. Las estaciones disponen a su vez
de las suficientes naves de descenso para
organizar las partidas de caza en los planetas
elegidos y cuando estas finalizan, las naves de
descenso regresan a la estacidon para dirigirse
hacia otro nuevo mundo.

Las naves no tienen ninglin tipo de
despresurizador ni de antecdmara entre las
compuertas de apertura y el interior de la nave. El
aire en si interior es pesado, de olor aceitoso, y
estd cubierto por una niebla espesa y calurosa que
reduce en parte la visibilidad. La luz es de un color
rojo anaranjado y procede de las brillantes
paredes, cubiertas de incomprensibles y
elaborados simbolos, algunos tallados sobre los
caparazones de sus presas.

Por si mismas las naves estan totalmente
automatizadas, aunque los Yautja conocen
perfectamente cémo funcionan. No se sabe a
ciencia cierta si son escudos de fuerza u otros
dispositivos similares los que mantienen el aire en
el interior aun estando las compuertas abiertas,
pero lo cierto es que el aire interior nunca escapa.
Los curvados corredores terminan en grandes
salas adornadas por pilares rojos que se unen en
el centro de los techos; mientras nuevos
corredores o bahias circulares se abren camino a
cada lado.

Las tres naves mds comunes en la sociedad Yautja

son las siguientes, aunque existen numerosas
variaciones respecto a las mismas (sobre todo en
el caso de la Man’Daca)

El Transbordador Estandar Yautja es una pequefia
nave de descenso, disefiada para una rapida
intercepcidon atmosférica, y la posterior insercion
de un Unico Cazador en busca de Honor. Son
embarcaciones de corto alcance y no pueden
viajar mds alla del sistema solar en el que hayan
sido liberados. Son similares a las naves de
descenso humanas, pero a diferencia de estas
tienen muy poca maniobrabilidad en la atmdésfera.
No tienen una fuente de energia visible. El
vehiculo se deja caer en la atmdsfera y no
empieza a activar sus propulsores hasta unos 600
metros sobre el nivel del mar.
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Son bastante pequefios. Tan sélo mantienen aire y
comida para un Unico cazador aunque tienen
capacidad extra para un numero apropiado de
trofeos. El Ner'uda, después de completar una
misién, puede lanzarse al exterior de la atmdsfera
en menos de dos minutos. A pesar de todo, los
Ner’udas son muy poco usados, pues la nave es
muy poco maniobrable, y esta equipada con unas
pocas armas. Cuando aterriza puede auto-
enterrarse en la tierra o lanzarse de nuevo a la
Orbita, ya que es invisible a los sensores, y esperar
alli a la orden de auto-destruccion, o la orden de
regreso para recuperar a un exitoso y esperanzado
cazador.

Las familias de cazadores normalmente se
mueven alrededor de los sistemas en estas naves
gue varian tanto en tamafio como en diseio. De
hecho, se rumorea que cada Clan personaliza sus
propias embarcaciones. Con el paso de las
generaciones, las naves son cada vez mas
diferentes del formato original.

La Man’Daca estandar es la nave mds empleada
por los cazadores, pero no suelen aterrizar en los
territorios de caza hasta que otros Clanes mas
importantes no los hayan abandonado. Los
miembros de todas las Castas viven dentro de la
misma embarcacidon. Las cubiertas inferiores,
reservadas para las castas mas bajas, estdn sucias
y humedas.

Para cocinar se usan fuegos, y los cazadores
duermen en el suelo. Las Castas Altas tienen sus
propias habitaciones y consiguen la mejor comida.
Los combates furiosos entre miembros de
diferentes castas son comunes, en un intento de
las castas inferiores por aumentar su rango.
Aquellos que consiguen vencer, aumentan su nivel
en la nave. Los mds Honorables comandan las
Man’Dacas a unirse a las cacerias, y en caso de
que no encontrar ninguna, ellos mismos
comienzan una nueva.

Estas embarcaciones estan equipadas con
Ner’'udas para descargar a los Yautjas en una
posible caceria.

Las Man’Dacas tienen un alcance efectivo
ilimitado pero deben parar y recargar sus motores
durante una semana después de agotar su
energia. No se sabe muy bien por cuanto tiempo
pueden viajar las Man’Dacas entre cada revision, o
si necesitan siquiera revisiones una vez en el
espacio. Todas las evidencias indican que estas
embarcaciones, de alguna manera, se mantienen
en funcionamiento por si mismas. Incluso la gran
variedad de armas parece ser de mantenimiento
libre.

Mientras las cubiertas del fondo son los suburbios,
en las cubiertas mds altas se encuentran los altos
mandos y las castas importantes, y las cubiertas
centrales constituyen el centro de operaciones.
Entre furiosas peleas, muestran trofeos, fabrican
armas, se cuentan las hazanas... comunidades
enteras florecen o caen constantemente en las
distintas cubiertas de una Man’Daca.

A menudo los Man'Dacas disponen de naves de
descenso que son versiones reducidas de si
mismo, en las que los grupos de cazadores pueden
descender a los planetas sin necesidad de hacer
descender a todo el Clan, exponiendo ademas su
Unico medio de transporte.
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Las monstruosas naves nodrizas Yautja son
grandes bases moviles que se rumorea existen,
aunque ningln miembro de una raza no Yautja las
ha visto nunca. Son embarcaciones totalmente
independientes donde una gran variedad de naves
mas pequefias pueden atracar, interactuar, e
incluso luchar; o simplemente, volar a su
alrededor. Estas naves dificilmente son dirigidas a
combates directos contra ninguna otra fuerza,
pero suelen usarse como ciudades flotantes
donde los Yautjas pueden atracar y mostrar sus
nuevos trofeos.

Al igual que el resto de las naves, son invisibles a
todos los sensores, haciendo virtualmente
imposible el encontrarlas en la inmensidad del
espacio a no ser que viajes en otra embarcacion
con su misma tecnologia. Todas las naves Yautja
estdn equipadas con unos sensores, denominados
atalayas, capaces de localizar Atolones cercanos.
Se rumorea que muchas de estas estaciones se
encuentran dentro de territorios de razas hostiles,
pero evitan ser detectados manteniéndose fuera
de las trayectorias normales de las naves
enemigas. Como las Man'Dacas, los Atolones
tienen suburbios separados de las clases altas por
cubiertas, la Unica diferencia es que hay muchas
mas cubiertas que en las Man’Dacas. Aqui, los
guerreros pueden buscar pareja o companferos de
caza, luchar por su honor, y adquirir nuevos
artefactos, dispositivos y armas.

Los Atolones no suelen moverse a menudo, pero
en ocasiones se fletan si es necesario moverse a
otros sistemas solares, o simplemente se dejan a
la deriva. Dificilmente se introducen por completo
en un sistema por temor a ser detectados, en su
lugar suelen dejarse por los exteriores de éste.
Nunca inician cacerias, pues dejan que sean las
naves mas pequefas las que las organicen. Los
Atolones tan sélo contienen un pufiado de naves
propias y un grupo de sus propios operarios pero
al tiempo que van vagando entre los sistemas,
diferentes grupos de Yautja van instaldandose o
abandonando sus cubiertas, llegando a haber mas
de 500 pasajeros en todo momento. Algunos
tienen a numerosos deshonrados sin hogar, que
no tienen a donde ir. Estos infelices esperan a
recobrar las fuerzas necesarias para volver a la
caza, o el momento en que les llegue la muerte, o
su suicidio sea “asistido” por un Arbitrador.

Aunque en ocasiones las naves mas pequefias
luchan entre ellas por cuestiones de honor, no se
obtiene ningln honor por atacar un Atolén.

- “iMuién exige el Homor de encarar primero & la
carne fresea... en solitario?”
Todos los aspiramies blandieron sus armas al

tempo, furiosamente pero todavia en silemcio.
Entonces el lider se rio:

- “Sois todos umos mecios temerarios. Ahora, la
privera parte de la Semda queda a través de ess
puerts”

Y senalo la compuerta de salida de la nave.




SINTETICOS

FISIONOMIA

Los Sintéticos, o Personas Artificiales, son una de
las piezas de ingenieria mas elaboradas del S XXII.

El sintético moderno es una maquina muy
compleja: mas fuerte, mas rdpido y mejor
coordinado que un humano medio. El chasis
basico es un esqueleto de fibra de carbono con
puntos de anclaje para una musculatura artificial.
Los musculos son coloides de silicona cultivados, e
impulsados por micro-hidraulica o estimulos
eléctricos. La energia del androide es suministrada
mediante una célula recargable de combustible de
hidrégeno de 25 kws, con una autonomia
aproximada de 400 dias.

Como en un humano, la estructura esqueletoidal
es intrinsecamente inestable y estd eficazmente
suspendida por la musculatura. A diferencia de
otras maquinarias antropomoérficas, como los
montacargas, no existe ninguna articulacion,
motorizacidn conjunta o girostabilizacion...

Aunque los musculos puedan resistir un desgaste
considerable, la carencia de auto-reparacién
significa una pérdida eventual de fuerza y de
elasticidad. Es recomendable que el sistema
muscular sea revisado en una base regularmente y
la sustitucion de elementos cada ciertos afios. La
disposicidn de la musculatura y de otras funciones
internas, son homoélogas a las del cuerpo humano.
En todos los aspectos, los sintéticos estdn
disefiados para ser practicamente indistinguibles
de un humano real.

En afios recientes se ha aumentado el nimero de
sintéticos asignados a unidades de Marines
Coloniales. Aunque la convencidon de Ginebra
prohiba equipar de androides con armas o
capacidades de combate, la Infanteria Colonial los
considera un recurso inestimable. Apoyan a
unidades de primera linea como miembros multi-
funcionales y bases de datos moviles. Los
androides marines siempre son empleados en un
papel no combatiente, por lo general como
conductores, pilotos, médicos y consejeros
cientificos. Aunque sean inteligencias artificiales,
legalmente los androides son clasificados como
propiedad de las compafiias, y pueden ser
utilizadazos en el lugar de personal corriente.

Aunque el aspecto cosmético de un sintético
parezca un rasgo de superfluo, sobre todo en un
modelo militar, la experiencia practica ha
mostrado que es un componente necesario para
la eficacia e integridad de una unidad. La mayoria
de los soldados humanos son psicolégicamente
incapaces de interrelacionar con un androide
morfoldgicamente distinto; por consiguiente, el
aspecto fisico y el comportamiento de las
unidades sintéticas son disefados
especificamente. La mayor parte de sintéticos de
los Marines Coloniales aparecen como
hombres/mujeres maduros, de una edad de unos
40 afios. Sus personalidades, indiosincrasis aparte,
pueden ser descritas como pasivas 0 no
amenazantes.




Creacion de PJS.Sintéticos.

Algunos estudios publicados en afios recientes
han sugerido que los androides tienen un papel
importante dentro de las pequeias unidades de
infanteria, tanto como un partido neutro
impasible, como una influencia maternal/paternal,
en sostener al grupo de forma eficaz.

La mente del sintético consta de 60 procesadores
integrados con una velocidad de procesamiento
de 10 elevado a 15 operaciones por segundo. La
capacidad de memoria incluye 1 Terabyte de RAM
y 1.2 Petabyte de memoria no-volatil, el sistema
estd construido alrededor de un conductor légico
heuristico muy poderoso, tomando decisiones
basadas sobre datos sensoriales, experiencia y
enormes bases de datos incorporadas al androide.
Las funciones intuitivas estdn sacadas de una suite
de programas anidados contextuales y semanticos
unidos a un mapa de jerarquias entrelazadas. Sin
embargo, la capacidad de un androide de
entender y tratar lo abstracto y simbologias,
aunque poderosa, es limitada.

El pensamiento del sintético y la personalidad
estdn esencialmente construidos, y no hay
ninguna conciencia verdadera dentro de su
mente. Demuestran una serie de emociones
sintéticas, superficialmente registra la conciencia
de si mismo y, lo mds importantemente, tiene la
capacidad de razonar, conceptuar y ofrecer
opinién. Sin embargo, estas capacidades no
muestran ningun tipo de sentimientos ni
conciencia humana.

AL

ENS

L slaslnt Y.l

A pesar de su ventaja en velocidad y fuerza sobre
los humanos, y su insensibilidad al dolor, las fibras
sintéticas no son especialmente resistentes.
Aunque el compuesto de grafito de la estructura
esquelética de un androide es robusto, sus
componentes electrénicos, musculatura y fluidos
son muy vulnerables al choque hidrostatico y al
efecto explosivo de las armas de fuego. Un golpe
directo al procesador central o a la célula de
combustible causara la desactivacion inmediata de
una unidad, aunque en la mayor parte de casos un
androide parcialmente destruido puede seguir en
funcionamiento, aunque impedido. En ambientes
hostiles, los sintéticos requieren de proteccion
similar a las personas a fin de sobrevivir.

Aunque las fibras sintéticas no requieran de una
atmosfera respirable, las atmdsferas corrosivas los
derretiran, la presién extrema los aplastard y el
vacio los harad explotar. La exposicion prolongada
a una presiéon atmosférica baja puede causar
traumas internos debido a la alta proporcién de
los fluidos coloides usados en la fabricacion de su
musculatura y piel.




Creacion de PJS.Sintéticos.

MODELOS

Todos los sintéticos siguen las siguientes normas:

A menos que se trate de un sintético de combate,
el sintético no puede dafiar o, por omision de
accion, permitir que sea dafiado un ser humano.
Tienen respuestas emocionales suaves pero
ningun capricho emocional importante.

Los sintéticos no tienen aguante. Son inmunes a la
fatiga y a cualquier arma que cause dafo
contundente.

Son inmunes al miedo, al control mental, y a
cualquier manipulacion mental, sensorial, o
emocional.

No posen capacidad de recuperacidon. Pero
pueden ser reparados.

No sufren penalizadores por heridas. Solo cuando
entran en estado moribundo sus cuerpos
empiezan a funcionar mal. Por cada cinco puntos
de vitalidad perdidos, por debajo de cero, todas
sus caracteristicas perderdn un punto, cuando
pierda todos los puntos, el sintético serd
destruido. Un dafio en el cerebro en estado
moribundo supondra el fin del sintético.

Los tejidos sintéticos son mas resistentes. Un
sintético puede wusar su constitucion como
armadura natural contra el dafio letal, pero no
contra el dafio energético o térmico.

Poseen libertad de pensamiento, pero siempre
deben cumplir la directriz basica con la que sean
programados (investigar, servir, proteger, o
cualquier otra cosa que se te ocurra).

No pueden acumular riqueza, pero pueden usar
las ganancias obtenidas en una misién para
repararse (10S por PV) o comprar ciberimplantes
u objetos personales. El “sueldo” de un sintético
se descuenta del sueldo de cada PJ (un 5% por
sintético). Esto es algo que ven muy mal algunos
mercenarios, pero las corporaciones son muy
claras: si se quiere la ayuda de un sintético, se ha
de correr con los gastos.

Para reparar un sintético se debe de realizar
tiradas de Inteligencia + Electrénica a dificultad
15, por cada éxito, se recupera un PV. Cada tirada
exige media hora de tiempo y herramientas vy
medios adecuados.

Son sintéticos creados a semejanza humana,
suelen tener un uso especifico, y son producidos
en masa por las grandes compafiias. Cambian con
cada modelo lanzado pero tienen muchas
semejanzas. Su aspecto externo puede variar,
pero todos estan disefiados a partir de un modelo
base, al que se le aplican una serie de
modificaciones.

Solo los sintéticos de propdsito general pueden
ser usados como personajes.

Para PJS sintéticos sigue las siguientes normas:

- Los sintéticos no pueden comprar equipos,
solo el equipamiento que se le otorgue para su
mision.

- El limite en sus habilidades y caracteristicas
esta en 15, no en 10.

- No pueden adquirir ni ventajas ni
desventajas que no estén relacionadas con su
cuerpo o la mente.

- Deben ser de un uso especifico. Las
habilidades que se adquieran a la hora de
confeccionar el personaje deben reflejar este
hecho. Una vez creado, a lo largo del juego, el
jugador es libre de gastar su experiencia como
desee.

- Como ya se ha dicho, no sanan heridas, si
no que han de ser reparados. Tampoco mueren
al llegar su salud a cero, si no que pierden un
punto en todas sus caracteristicas por cada 5
puntos de salud negativos.

- Todo sintético cuenta la ventaja “inmunidad
al dolor y al miedo”, que los vuelven inmunes a
estos males, y las desventajas Esclavo y Deber
(obedecer programacion, a definir) a nivel 5.
Gracias a ello, un sintético cuenta con 10 PG
adicionales a la hora de crear su ficha.

Si un PJ es capaz de acumular el suficiente dinero,
podra comprar su propio sintético. En ese caso, el
jugador responderd por el en todo momento.




Creacion de PJS.Sintéticos.

Los sintéticos de uso general pueden ser de varios
tipos, todos creados a partir de un modelo base. A
continuacién dejamos los modelos mas usados y
populares. Eres libre de crearte los modelos que
quieras. Para ello, solo debes coger el modelo
base, inventarte un propésito, y adaptarlo como
mejor creas.

Modelo base. 35000 S. Modelo sin funciones
preestablecidas.

Sintético de combate. 75000S. Polémica version,
disefiada para la lucha, incluso contra seres humanos.
INT: 4 CAR:3

DES: 7 PER:9

Nombres de ejemplo: “Bueller”, “Powell”, “Easley”,
“Blake”

Alerta:8 Sigilo:6 Educacion: 3
Pelea:3 Punteria:6  Artilleria:4
Persuasion:3 Disparo:8  Pilotar:6
Atletismo: 8 Supervivencia:6

Nombres de ejemplo: “Rod”, “Skank”, “Gutterboy,

Alerta: 3; Pelea:3; Persuasion: 3; Atletismo:3
Sigilo: 3; Educacion: 3; Punteria: 3

Ventajas: Inmunidad al agotamiento y al miedo. Visidn
nocturna. Ambidiestro.

Desventajas: Cumplir misién.

Ventajas: 24 PC, 40 PG +10 PG extras a causa de las
desventajas.
Inmunidad al agotamiento y al miedo.

Equipo: Pistola. Arma automatica. Pack médico.

Desventajas: Necesita ser revisado un programador
altamente cualificado para funcionar.
Imposibilidad de dafiar a un humano, Cumplir mision.

Sintético paramédico. 90000S. Modelo especializado
en tareas médicas y quirurgicas.

INT: 12 VOL: 5 CAR:3

DES: 4 HAB: 7 PER:9

Equipo: -.

Sintético corporativo. 550005. Modelo estdndar para
trabajar como asesor cientifico.

INT: 10 VOL: 3 CAR:3
DES: 6 HAB: 9 PER:6

Nombres de ejemplo: “Payne”, “Floyd”, “Orson”,
“Paxton”

Alerta:3 Punteria:3

Pelea:3 Conducir: 5
Persuasion:8 Sigilo:3 Educacion:3
Atletismo: 3 Pilotar:5 Medicina: 11

Investigacion:7
Psicologia:7

n o« ”nou

Nombres de ejemplo: “Ash”, “Andy”, “Lizzy”, “Doyle”,
“Sylvie”.

Ventajas: Inmunidad al agotamiento y al miedo.
Ambidiestro. Calculadora humana.

Alerta: 5; Pelea: 3; Persuasion: 7; Educacidén: 5;
Atletismo: 4; Sigilo: 3; Punteria: 3; Investigacion: 8;
Informatica: 6; Ciencia: 6; Disparo: 3; Psicologia: 8;

Desventajas: imposibilidad de dafiar a un humano,
Cumplir mision.

Equipo: Equipo médico estdndar. Medicamentos.

Ventajas: Inmunidad al agotamiento y al miedo.
Lectura rapida. Ambidiestro. Calculadora humana.

Desventajas: imposibilidad de dafiar a un humano,
Cumplir misién.

Equipo: Equipo cientifico estandar. Pistola.

Sintético social. 100000$. Modelo confeccionado como
prostituta, relaciones publicas o acompafiante.
CAR:12 +2
PER:6

Sintético militar. 65000 $. Con funciones para el
manejo de equipos electronicos, pilotaje y defensa.
CAR:3
PER:9

Nombres de ejemplo: “Judith” , “Claire”, “Shana”,
“Morgan”, “Virgil”

Nombres de ejemplo: “Bishop”, “Dawn”, “Crowe”,
“Brook”, “Costas”.

Alerta:3 Sigilo:3 Psicologia:8
Pelea:3 Punteria:3  Educacidn:3
Persuasion:8 Actuar:8 Subterfugio: 7
Atletismo:3 Etiqueta:9

Alerta: 5; Sigilo: 5; Pilotar:3

Medicina:2
Supervivencia:5

Pelea:5; Punteria: 3
Persuasion: 3; Disparo:5
Atletismo:5 Conducir:5 Mecanica:2
Educacion: 3; Artilleria: 5  Informatica:5

Ventajas: Inmunidad al agotamiento y al miedo.
Atributo mejorado: Carisma +2.

Desventajas: imposibilidad de dafar a un humano,
Cumplir misién.

Ventajas: Inmunidad al agotamiento y al miedo.
Lectura rapida. Ambidiestro. Calculadora humana

Equipo: - .

Desventajas: imposibilidad de dafiar a un humano,
Cumplir misién.

Equipo: Equipo electrénico estandar. Pistola.




Creacion de PJS.Sintéticos.

Son modelos no estandarizados, creados como
frutos de experimentos, o de necesidades
especificas. Estos modelos no pueden ser usados
como personajes, pero puedes introducirlos como
PNJS o como enemigos. Aqui dejo algunos
ejemplos, sacados de los viejos cdmics de “Dark
Horse”.

Puedes crear cualquier modelo que imagines, para
ello solo tienes que alterar las caracteristicas a tu
antojo y dotarles de las habilidades y ventajas que
estimes oportunas.

Prototipo xenomorfo. 1.500.0005. Modelo que se creé
con el fin de introducirlo dentro de una colonia e
investigarla desde dentro. El experimento fue un
fracaso, los alienigenas se percatan en seguida del
intruso. De todas formas han demostrado ser Uutiles
como método de combate contra los xenomorfos, dado
a su resistencia a la sangre acida y a sus notables
habilidades de combate.

INT: 6 CON: 8 VOL: 3 CAR:2
DES:9 FUE: 12 HAB: 6 PER:7
Nombres de ejemplo: “Norbert”, “Jerry”.

Alerta:8 Pilotar:4
Pelea:9 Electrénica:7
Persuasién:3 Supervivencia:6
Atletismo:8 Acrobacias: 8

Punteria:6
Disparo:5
Sigilo:8
Conducir: 4
Ventajas: Vision nocturna. Blindaje +8. Garras,
mandibulas, cola, mandibula doble (ver suplemento de
aliens para mayor informacién). Inmunidad al acido.
Sentido del tiempo. Memoria prodigiosa. Brujula.

Desventajas: Cumplir objetivo. Sin voluntad propia.

Equipo: Variable.

Sintético de asalto “titanium”. 1.350.000S. Modelo
definitivo de combate. 3 toneladas de titanio
reforzado, armado hasta los dientes. Fueron
concebidos para frenar la amenaza xenomorfa, pero
dado su alto coste, nunca han sido producidos en
grandes cantidades.

INT: 1 CON: 15 VOL: 3 CAR:2
DES: 9 FUE: 15 HAB: 2 PER:10
Nombres de ejemplo: “Dean”.

Agilidad:3
Punteria:14

Alerta:8
Pelea:15
Persuasion:3

Disparo:12
Atletismo: 15
Artilleria: 6

Ventajas: Visiéon nocturna. Blindaje +17. Sentido del
tiempo. Vision electrénica. Inmunidad al acido.

Desventajas: Cumplir objetivo. Sin voluntad propia.
Equipo: Cafion de plasma, rifle de plasma,
lanzagranadas, lanzallamas.

Modelo de seguridad. 950.000S. En un principio, fue
disefiado como sustituto del modelo corporativo en
situaciones adversas. Pero dado su alto coste, La

Corporacion decidié al final dedicarlo a la lucha

xenobioldgica.

DES: 8 FUE: 12 HAB: 1 PER:7
Nombres de ejemplo: “Karl”.
Alerta:8 Disparo:7
Pelea:6 Conducir:
Persuasion:6 Artilleria:6
Atletismo:8 Pilotar:7
Sigilo: 7 Intimidar:5 Coraje:6
Punteria:6 Electrénica:7 Informatica:7
Ventajas: Vision nocturna. Blindaje +7. Sentido del
tiempo. Inmunidad al acido. Ambidiestro. Memoria
prodigiosa. Calculadora mental.

Desventajas: Cumplir objetivo. Sin voluntad propia.

Equipo: Variable.

Investigacion:6
Psicologia:
Educacion:3
Mecanica:7







RESOLVER ACCIONES

LA TIRADA BASICA

Los dados se tiran cuando se requiere resolver conflictos dramaticos, o cuando no se estd seguro del
resultado de una accidn. Sirven para introducir el azar y la emocidn en el juego.

Cuando tu héroe intenta realizar una accién dificil o emocionante, tira los dados para ver si tiene éxito.
Suma atributo + habilidad + una tirada de dado y comparalo con un nimero de dificultad (ND). Si la
suma es igual o mayor, se tiene éxito. En el caso que deseemos resolver un conflicto (una competicién,
una discusidn, seducir a alguien, etc.), el ND es sustituido por la tirada del rival.

Peso y distancia Partir Salud Habilidad y pilotaje Magia y poderes

2 Kg./m. 30s. sin respirar

4 Kg./m. Cristal 1 minuto sin aire Retroceder, arrancar

Colisién a 60 Km./h. Una L . Izar algo pequefio,

- " Accion muy sencilla

bebida alcohdlica encender una vela

Colision a unos 100 | Accion sencilla para un | Quemar una tabla, crear

Km./h. adulto: correr, saltar, etc. agua

Resistir un resfriado o | Frenar un coche. Accidn

unas horas al sol normal

Resistir una enfermedad | Accién complicada.

32 Kg./m. Losas normal o resistir un | Conducir o navegar en zig-

entorno riguroso zag, nadar, escalar

62 Kg./m. Resistir un veneno de | Una accidn dificil en la vida

Levantar a una | Plomo potencia moderada. real. Esquivar algo

mujer Colisién a 200 Km./h conduciendo.

125 Kg./m. Resistir una neumonia o | Algo muy dificil. Pasar entre

Levantar a un | Aluminio similar. Resistir en un | 2 objetos, recuperar el

hombre obeso entorno hostil control pilotando

Evitar una borrachera.

250 Kg./m. Piedras Colision a wunos 300

Km./h

Resistir los efectos de

500 Kg./m. Hierro una droga o enfermedad

mortal

Aguantar media hora la Mover objetos dificiles,

respiracion como un alfiler

2t/Km. Alzar un Resistir el veneno de una e Transformar una moto en
Acero Accidn épica . .

coche cobra limusina

4 t/km. Alzar | Reja de un Manipular reacciones

furgoneta castillo quimicas

8 t/Km. Muralla 1 hora sin respirar Accion increible Desintegrar algo

16 t/Km Alzar un | Acero

tanque reforzado

32 t/Km. Accion super heroica Provocar maremotos

64 t/Km. Resistjr el . vacio del Poner en érbita un

espacio exterior elefante

6 Kg./m. Plastico

8 Kg./m Madera

16 Kg./m. Tabla Levitar, lanzar un rayo.

Invocar un oso, alzar un
muro de tierra

Moldear el hierro, perforar
un muro

Invocar un demonio
menor, moldear el acero

Pilotar un avién en un
huracan

Accidén humanamente | Hacer que un volcan activo
imposible entre en erupcion

1t/Km. Rocas sueltas.

Algo legendario Manipular moléculas

Levantar trenes
128 t/Km. Adamantino Accion titanica Reflotar un barco
256 t/km. Levitar montafias
512 t/Km. _Sobrev!\{lr a una
inmersidon en magma

Accidn césmica

Destruir ciudades, mover

continentes.

2.050 t/Km. Continentes Atravesar un planeta.

4.100 t/Km. Accidn divina Lanzar una montafia fuera
del planeta

8.200 t/km. Vivir dentro del Sol Desintegrar planetas

16.400 t/km. Huir de agujeros negros Reconstruir planetas

1.024 t/km.




Sistema de juego.Resolver acciones.

La narracidn suele comenzar por el jugador a la
derecha del Narrador, sin embargo, si determinais
que el orden de declaracidon es importante por
algdn motivo (como en un combate, donde lleva
ventaja aquel que ataque primero), dicho orden se
determinara realizando una tirada de iniciativa
(IN1): el que saque mads en una tirada de Destreza
+ Alerta, actua primero.

Cada jugador dispone de una accidn por turno de
juego. Como accién se considera cualquier tarea
imaginable, y que pueda ser realizada en unos tres
segundos de tiempo de juego. Si la accién es

especialmente larga, o repetitiva, podéis
plantearos que un turno abarque mas tiempo,
siempre y cuando dicha duracién se mantenga por
igual en los turnos de todos los jugadores. Una vez
descrita la accidn, el turno acaba.

Y un consejo: Procura tener en mente siempre las
posibles consecuencias de la tirada. No pidas
tiradas si no tienes claro que va a ocurrir cuando
el personaje logre o fracase en su cometido. Por
ejemplo, no pidas una tirada de equilibrio si no
has previsto que ocurrird si el personaje muerte
en la caida, y te estropea el resto de la partida.

ESCOGER RASGOS

Es importante saber combinar, de forma légica y
adecuada, el atributo y la habilidad que mejor se
ajusten a la situacion a resolver.

El nombre de las habilidades y caracteristicas
suele definir su uso, sin embargo, algunas pueden
tener una cantidad de usos mas amplio. Aqui
dejamos algunos ejemplos con los casos mas
frecuentes, pero no dudéis en usar otras tiradas
diferentes si asi lo estimais oportuno.

Conocimientos. Asaltar un ordenador: INT +
Electrénica.

Conocimientos. Conducir: HAB + Conducir + la
maniobrabilidad (MV) del vehiculo. La MV es un
pardmetro de los vehiculos que varia con su tamaiio,
en un coche suele ser -3 y en un camidn -6. En el
apartado de Vehiculos se explica con mas detalle.

Conocimientos. Camuflarse: INT + Supervivencia.
Conocimientos. Hablar otro idioma: INT + Educacién.
Conocimientos. Trampa de caza: HAB + Supervivencia.

Conocimientos. Arreglar un motor: Habilidad +
Mecanica.

Evento social. Regatear: INT + Persuasion.
Evento social. Seduccién: CAR + Etiqueta.

Evento social. Compostura en una fiesta: VOL +
Etiqueta.

Evento social. Dominar: Fuerza + Persuasion.
Evento social. Asustar con el aspecto: CON + Intimidar.
Evento social. Intimidar con la voz: CAR + Intimidar.

Evento social. Impresionar: Habilidad + Persuasion o
habilidad que defina la tarea u oficio.

Evento social. Sostener un engafio: Inteligencia +
Subterfugio.

Evento social. Mantenerse firme: Voluntad + Coraje.
Evento social. Dar un discurso: Inteligencia + Liderazgo.
Evento social. Animar a las masas: Carisma +Liderazgo.
Evento social. Engaiar: Inteligencia + Subterfugio.

Evento social. Embaucar: Carisma + Persuasion o
Psicologia.

Evento social. Evitar un engafio: Inteligencia + Alerta o
Concentracion.

Investigacion. Averiguar funcionamiento: INT +
Electronica o Ciencia (segun artefacto).

Investigacion. Tirada contra la sorpresa: PER + Alerta.
Investigacion. Memorizar cosas: INT + Concentracion.
Investigacion. Seguir un rastro: PER + Investigar.
Investigacion. Fijarse en detalles: INT + Investigar.
Investigacion. Darse cuenta de algo: INT + Alerta.

Investigacion. Buscar: Inteligencia + Investigar.
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Investigacion. Sospechar de alguien: INT + Psicologia.

Investigacion. Pedir un favor a un contacto: CAR +
Subterfugio.

Investigacion. Obtener informacion: INT + Subterfugio.

Investigacion. Deducir un resultado empirico: INT +
Ciencia.

Investigacion. Deducir comportamiento: INT +
Psicologia.

Investigacion. Descifrar un jeroglifico: INT + Educacidn.
Investigacion. Analizar una sustancia: INT + Ciencia.

Picaresca. Hacerse entender mediante gestos:
Inteligencia + Actuar.

Picaresca. Carterista: HAB + Sigilo.

Picaresca. Esconderse: Inteligencia + Sigilo.

Picaresca. Desaparecer de repente: Destreza + Sigilo.
Picaresca. Desmontar antirrobo: Habilidad + Sistemas.
Picaresca. Montar una pantomima: CAR + Subterfugio.
Picaresca. Ocultar un objeto: Habilidad + Subterfugio.

Picaresca. Hacerse pasar por otro: Inteligencia +
Actuar.

Proeza fisica. Aguantar el aliento: CON + Atletismo.
Proeza fisica. Esquivar: DES + Atletismo o Pelea.

Proeza fisica. Correr normal: Destreza + Atletismo.
Proeza fisica. Lanzar un objeto lejos: Fuerza + Punteria.

Proeza fisica. Acertar en una diana: PER + Punteria o
Disparo (depende del objeto usado).

Proeza fisica. Golpear algo: FUE + Pelea o Lucha
(depende del objeto usado).

Proeza fisica. Dar un salto: Fuerza + Atletismo.
Proeza fisica. Escalar rapido: Destreza + Atletismo.
Proeza fisica. Mantener un esfuerzo: CON + Atletismo.

Salud. Calcular la salud recuperada en un dia (o
semana, si quieres ser realista): tirada de Constitucion
+ Atletismo a dificultad 15.

Salud. Calcular el Aguante recuperado por escena o
pausa: tirada de Constitucién + Atletismo a dif. 6 6 12.

Salud. Extraer una bala: HAB + Medicina.

Salud. Curar una herida: INT + Medicina. Una tirada
por herida.

Salud. Crear un antidoto: INT + Medicina.

Salud. Soportar un veneno, una borrachera o un
ambiente hostil: Constitucion + Atletismo.

Salud mental. Soportar el dolor: VOL + Atletismo o
Coraje.

Salud mental. Evitar la tentacion: Voluntad +
Concentracion.

Salud mental. Evitar la manipulacion mental: Voluntad
+ Concentracion, o Coraje en casos mas extremos.

Salud mental. Evitar el terror: Voluntad + Coraje VS
dificultad impuesta por la situacién, o tirada de CAR+
Intimidad del monstruo o criatura de turno.

ACCION MULTIPLE

En ocasiones, un personaje ha de realizar varias
tareas a la vez (moverse y golpear, por ejemplo).
Realizar otra accién por turno supone un -3 a
ambas tiradas. Realizar tres, un -6 en todas.

En un conflicto uno contra uno, no es conveniente
permitir acciones multiples, a menos que alguien
ataque con dos armas a la vez, ya que ambos
contendientes obtendran la misma penalizacién, y
no tiene sentido alargar la cosa mas de la cuenta
mientras los demds jugadores esperan.

TIRADA INSTANTANEA

En algunas ocasiones, es posible que el Narrador
desee comprobar algo, y que aun no sea turno
para que el jugador duefio del personaje
implicado tire. En estos casos, el jugador podra
realizar una tirada sin que ello cuente como una
accién que consuma su turno.

Algunos ejemplos:

Comprobar si le causamos una primera buena
impresion a alguien: Carisma + Etiqueta. La
dificultad variard segin nuestro modo de actuary
aspecto en general.

Comprobar si descubrimos un detalle oculto que
no buscamos: Inteligencia + Alerta.

INDICE DE EXITO

En ocasiones, no solo cuenta si logramos o no una
accion, sino como de bien la hemos realizado.
Resta al valor obtenido en la tirada el ND para
saber la cantidad de Exitos. Si la cantidad sale
negativa, hablaremos de Fracasos.
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Evento social
Repudio
Vergonzoso,

Val. | Suceso fisico Investigar

Fracaso Pista falsa vy
estrepitoso, desconcertante,
que  acarrea ,
que pone en serios que llevara al PJ
) . i . .
serio peligro al en direccién

. problemas al
personaje . opuesta.
personaje.

Pista errénea o

similar, que

entorpece o

que sera retrasa al
ayuda alguna .

recordada personaje en el
durante

bastante . curso de su
. mucho tiempo
tiempo. labor.

Metedura de
pata
considerable,

Desprecio
generalizado.
No esperes

Desagrado vy
habladurias en
tu contra

No se descubre

Fallo menor
nada

Se descubre lo
minimo
imprescindible

Exito por los | Te hablan a
pelos duras penas

., Informacién
.. Conversacién .
Exito normal . Concisa
amenay trivial -
suficiente

Exito Conexién real
especialmente y auténtica
bueno entre los PJS

Informacién o
ayuda adicional.

Gran fama vy | Pistas o
respeto por | elementos
parte de los | cruciales de la
presentes trama.

Una proeza
digna de un
genio.

La fama de tu
proeza sera
recordada y
contada

mucho tiempo

Informacién
jugosa e inaudita
que jamas nadie
sospecharia

Limite de la
perfecciéon

Es preciso aclarar que el indice de éxito puede
reflejar cualquier cosa que vosotras deseéis. En
un combate o en una tirada de medicina, por
ejemplo, puede reflejar los puntos de salud que se
pierden o sanamos: un éxito, un punto de salud
(una tirada por herida). Mientras que en una
tirada para correr, pueden indicar cuantos metros
nos desplazamos: un éxito, un metro por turno.

La progresion no tiene por qué ir de uno en uno:
en un juego de terror, por ejemplo, podriamos
indicar que perdemos un punto de Razén por cada
dos fracasos en tiradas contra el terror; mientras
qgue en uno de acciéon podriamos decir que los
enemigos son lanzados por los aires un metro por
cada dos, o cuatro, éxitos en la tirada de ataque.

Las posibilidades son infinitas, y sois vosotros los
que tenéis que decidir qué significan los éxitos
exactamente.

TIRADA SOSTENIDA

Algunas acciones, como trepar a un arbol o jugar
una partida de ajedrez, pueden requerir de cierto
tiempo, o realizarse en varias fases. En otras
ocasiones, como competir en una carrera, no es
obligatorio, pero el Narrador puede pedir que se
resuelva poco a poco para que no se decida todo
de golpe, y mantener asi mas tiempo la tension.

Basicamente, las tiradas sostenidas consisten en
realizar una serie de tiradas a la misma dificultad,
sumar los éxitos, y restar los fracasos obtenidos.

¢Y cuantas tiradas han de realizarse? ¢A cuanto
tiempo equivale cada tirada? Pues depende, el
Narrador ha de hacer una estimacién de cuanto
deberia de durar la situacién, dividir ese tiempo
entre 5 6 10 fases, y pedir una tirada en cada una
de esas fases. Por ejemplo, trepar un arbol podria
llevar 2 minutos, por lo que cada fase supondrian
unos 12 segundos; mientras que preparar una
conspiracién para derrocar al dictador podria
llevar diez afios, y cada tirada supondrian un afio.

Algunas tareas sostenidas, como investigar en una
biblioteca, o reparar un auto, pueden resolverse
entre varios. En tal caso, el procedimiento es el
mismo, pero se ha de pedir una tirada a cada
implicado en cada una de las fases. Si el nimero
de implicados no es suficiente, el Narrador puede
aumentar el nimero de fases, o la dificultad.

El resultado final dependera de las sumas de todos
los resultados obtenidos. Un buen valor positivo
puede significar que terminamos la tarea antes de
tiempo, o que nos sale mejor de lo esperado,
mientras que uno negativo puede que implique no
terminarla a tiempo, o que nos salga una chapuza.

TIRADAS DE APOYO

Permiten resolver una situacién donde pueden
intervenir mas de un factor. Cada éxito obtenido
en estas tiradas se suma a los éxitos obtenidos en
la tirada normal, y cada fracaso se resta.

Cualquier apoyo coherente puede ser vdlido, por
lo que no dudéis inventaros nuevos casos. Sin
embargo, esta regla no estd para que os paséis
tirando toda la tarde por cualquier detalle. Los
factores influyentes en cualquier situacién son
demasiado numerosos como para poder
reflejarlos todos con reglas, por tanto, el apoyo ha
de proceder solo del elemento que vosotros
creais mas importante.

Algunos ejemplos:
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Conocer detalles sérdidos. Investigarlos (INT +
Investigar) podria facilitar un posterior chantaje
(CAR + Persuadir o Intimidar).

Tomar carrerilla antes de saltar. Los éxitos
obtenidos al correr (Destreza + Atletismo) pueden
sumarse al saltar (Fuerza + Atletismo), ya que al
coger carrerilla tomamos mds impulso.

MODIFICADORES

Son situaciones que alteran el resultado de una
tirada. Se suman a los atributos antes de tirar.

+6. Objetivo inmenso. Muy buen discurso. Realizar
una trivialidad. Gastar un punto de protagonismo
para obtener un mejor resultado.

+5. Disparo a quemarropa. Ataque a traicion.
Superioridad técnica.

+4. Enemigo en retirada o humillado. Blanco
estacionario, situacion ventajosa. Material mucho
mas resistente.

+3. Objetivo muy grande o cercano. Ataque contra
alguien desarmado. Buena estrategia. Atacar después
de un esquivo o bloqueo exitoso.

+2. Buena iluminacién. Exhibicion de poder o
tecnologia. Interpretacién ingeniosa o divertida del
personaje. Llevarse un rato apuntando.

+1. Silencio total. Sorpresa. Equipo apropiado. Fama
local.

-1. Ruido notable. Apuntar al hombro. Equipo o
terreno inapropiado.

-2. Objeto pequefio o alejado. Atacar o esquivar
desde el suelo. Interpretar mal al personaje.

-3. Ataque desde una cobertura. Arma improvisada.
Cojera o mano zurda. Atacar a un brazo. Usar un
objeto poco familiar.

-4. Ataque a la cabeza o a la mano. Situacion
inapropiada o desconocida. Objeto poco apropiado
-5. Ataque a alguien atrincherado. Sin experiencia.
Violar completamente el concepto del personaje.

-6. Objeto diminuto o lejano. Pérdida de un ojo o una
pierna. 2 acciones en un turno. Atacar a la cabeza.
Completo agotamiento o aterrorizado.

Un consejo. Aplica los modificadores en funcion
de la Narracion del jugador. No es lo mismo decir:
“Ataco”, que decir: “Me escabullo por debajo de la
mesa, cojo una silla y se la estampo en la cabeza”.
De esta forma tus jugadores se esforzaran mas por
dar brio y dinamismo a las partidas. Aquel que en
la descripcidn de su accion parezca tener ventaja,
deberia de tener ventaja en la tirada.

Otra cosa a tener en cuenta es lo fiel que sean el
jugador a su personaje. Un jugador con mucha
labia podria obtener un gran bono por soltar un
bonito discurso, pero si resulta que su personaje
no posee Carisma ni Inteligencia, el DJ deberia de
imponerle un penalizador, no un bono, por actuar
de forma contraria al concepto de su personaje.

CULTURA

Las relaciones con razas de diferentes especies
siempre son dificiles. Cualquier personaje tiene -6
en sus tiradas sociales cuando trata con una
especie distinta a la suya, o cuando intenta usar
un objeto creado por otra civilizacion.

Dependiendo de las razas que deseen introducir
en tu juego, pueden existir tres culturas
diferentes, una por cada especie inteligente
conocida: la humana, la vyautja y Ia
biomechanoide.

Tener niveles en la ventaja de “Cultura de una
raza” reduce dos puntos por nivel los
penalizadores ocasionados por la diferencia de
especie, tanto a nivel social, como en el uso de
objetos.

Solo se mientan tres culturas, pero eres libre de
inventarte las que desees, o introducir otras
nuevas si introduces otras razas inteligentes en el
juego.
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GRAVEDAD CERO

En un juego con ambientacion espacial, son
comunes las situaciones donde los personajes se
encuentres en entornos donde la gravedad esté
alterada, o sea inexistente.

Si la gravedad es mayor o menor solo se tendra en
cuenta en las tiradas de desplazamiento y proezas
fisicas. En un entorno donde la gravedad sea el
doble a la terrestre, la fuerza y destreza del
personaje serdn la mitad de lo normal, y en un
entorno donde la gravedad sea la mitad, el doble.
En las acciones enfrentadas, como el combate, no
se aplican ningun modificador, ya que la gravedad
afecta a todos los participantes a la vez.

La gravedad cero es otra cosa distinta. La ausencia
de gravedad provoca desorientacion y pérdida de
coordinacion. Toda criatura (incluidos los seres
artificiales y los alienigenas) que se encuentre en
esta situacidon sufrird un penalizador de -6 en
todas sus tiradas de Destreza, Habilidad e
Inteligencia. Si es la primera vez que el personaje
se encuentra a gravedad cero, o la situacién le
coge de improviso, el Master puede pedir tiradas
de Volutnad + Coraje a dificultad 18 para ver si el
trauma le hace perder la iniciativa, o incluso el
sentido, si el fallo es muy grande.

La ventaja “gravedad cero” reduce en dos puntos
el penalizador a causa de gravedad cero por cada
nivel obtenido.

SUSTANCIAS NOCIVAS

Entrar en contacto con cualquier tipo de elemento
dafiino, como venenos o el fuego, causa dafio.
Estos males se clasifican por nivel de peligrosidad.
Quemaduras

Mechero, 220 v, agua
fuerte

Nivel Drogas y venenos
Alcohol, belladona,

radiacién leve

Antorcha, 330 v, acido

r Pentatol sédico, arsénico
nitrico

LSD, veneno de escorpidn,
radiacién

Hoguera, una farola,
acido clorhidrico

Cocaina, veneno de cobra,
mucha radiacion

Una pira, un rayo,
acido sulfdrico

Nivel Caidas
1-9 3m-6m

10-34 8m-20m

35-40 30m-50m

41-50 60m-150m

Nivel = Sed  HambreTemperatura Enfermedades

3

12 horas

Un dia

Ata / Baja

Malestar

Un dia

2 dias

Muy baja

Gripe

2 dias

4 dias

Muy alta

Neumonia

5
7
9

4 dias

6 dias

Extrema

Plaga

Este tipo de dafno puede resistirse con tiradas de
Constitucion + Atletismo a dificultad 15 + el nivel
de dicho mal. En algunos casos, como al cruzar un
fuego, o al evitar una caida, puedes cambiar
Constitucion por Destreza si quieres. Si fallamos,
los fracasos indicaran la duracion del efecto:

- Las quemaduras, drogas y venenos causan cada
turno tanto dafio como Nivel tengan. El efecto
dura un turno por fracaso obtenido (minimo uno
si no tenemos proteccion adecuada). Si la
sustancia es una droga o veneno poco potente
(bebidas alcohdlicas, marihuana, etc.), el dafio se
restara del Aguante, y no de la Vitalidad.

- El dafo por caidas solo se aplica una vez.

- El hambre, la sed, el ambiente hostil, y las
enfermedades causan una vez al dia tanto dafo
como Nivel tengan. El efecto dura tantos dias
como fracasos obtenidos. El Nivel también indica
la pena a toda actividad fisica (alguien enfermo,
o hambriento, estara lastrado fisicamente).

Las tiradas de apoyo también pueden aplicarse en
estos casos: los éxitos de un médico, por ejemplo,
pueden sumarse a nuestro Atletismo para
ayudarnos a sobrepasar una enfermedad, y los
éxitos del ataque de un animal venenoso sumarse
a la dificultad a la hora de resistir dicho veneno.

Algunos talentos sobrenaturales, como una
mirada petrificadora o un encantamiento, pueden
causar cambios de estado. En este caso, el efecto
se resuelve mediante tiradas enfrentadas y el
efecto durard tantos turnos como éxitos
obtenidos en la tirada del agresor.
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Ten en cuenta que en el rol la imaginacion
es fundamental, por tanto, es bueno dar
detalles para que esta fluya libremente.

Por otra parte, no siempre es necesario
calcular el indice de éxito. En ocasiones, con
solo ver el valor de nuestra tirada ya
sabremos como de impactante ha sido la
accion.

Por ejemplo, si un PJ saca un 30 en una
tirada de Atletismo, podemos discernir que
su accidén es casi imposible de emular por
un ser humano, por tanto, es algo increible
y sorprendente.

Ante todo, légica e imaginacidn.

SIMPLIFICANDO LA COSA

En ocasiones, es facil dejarte llevar por las
reglas y realizar tiradas a diestro y siniestro.
No obstante, recuerda que las reglas estan
solo para resolver situaciones de duda,
situaciones en las que el los jugadores no
estdn seguros del resultado. Si usas la
l6gica, puedes reducir bastante el uso de las
reglas y agilizar sensiblemente el ritmo del
juego:

- Muchas acciones pueden darse como
éxito o fracaso automdticamente,
simplemente comprobando el concepto
de personaje. Por ejemplo, derribar una
puerta deberia de ser sencillo para un
aventurero o un bombero, pero imposible
para un anciano, por lo que no se
necesitaria tirar para resolver esta
situacion.

- Si la interpretacién del jugador da pie a
ello, puedes adjudicar éxito, sin necesidad
de tirada. Por ejemplo, si un jugador con
un PJ carismatico recita a la perfeccidén un
poema, no es necesario realizar tiradas, si no

NARRANDO LO SUCEDIDO que se puede declarar perfectamente que ha

logrado ligar.

Una vez comprobado nuestra tirada, es momento
de narrar lo que sucede, es decir, de interpretar
ese conjunto de valores y plasmarlo en la historia.

- Muchos combates pueden reducirse a una
simple tirada. Por ejemplo, si un PJ espia trata
de noquear a un guarda, no es necesario realizar
Aqui cada uno tiene su arte, y lo hace a su un combate de ello, solo pide una tirada de
manera. No obstante, es bueno usar un par de Destreza + Sigilo a una dificultad adecuada
frases y abundantes adjetivos para, por lo menos, (Suma de PER+ Alerta del rival + 5, por ejemplo).
detallar tres cosas: lo bien o mal que ha salido la
accion, las consecuencias que derivan de esa
accion, y las reacciones o gestos de los implicados.
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LOCURA

El master es libre de pedir un chequeo mental
cuando la situacién lo requiera. Situaciones de
maximo estrés o pdnico, manipulacion mental
excesiva, perdida reiterada del autocontrol,
pérdida de puntos de humanidad, acciones
paranoicas 0 comportamiento excesivamente
violento, son ejemplos de situaciones donde la
salud mental del personaje puede ser puesta a
prueba. La tortura o el terror también pueden
afectar a la salud mental del personaje.

Chequeo de auto control: Se usa para mantener la
cabeza fria y la atencidon en lo que se estd
haciendo. Tira Voluntad + concentracion.

Chequeo emocional: Se usa en situaciones mas
extremas, cuando los sentimientos de amor, odio,
0 panico entrenen en escena. Tira Voluntad +
coraje.

Estas tiradas suelen realizarse a dificultad 15 6 18,
dependiendo de las circunstancias. Si el personaje
se enfrenta a alguien que intenta atemorizarle
(Carisma + intimidar) el conflicto se resolvera
mediante una tirada enfrentada.

A la dificultad de la tirada, habrd que aplicarle un
modificador, en funcién de la situacion:

Aumento
Ejemplo de suceso a modo de guia enla

dificultad
Contemplar un hecho grotesco o en
contra de los ideales el personaje.

Un suceso espantoso o muy
estresante. Uso indiscriminado de
la violencia

Encontrarse con un pufiado de
cadaveres mutilados, presenciar el
asesinato de alguien muy querido,
enfrentarse al tu mas odiado
enemigo.

Enfrentarse a una abominacidn
primigenia, descubrir que toda tu
vida no es mas que una marafia de
intrigas politicas.

+9 0 mas

Si la tirada es superada, todo queda en un
arrebato temporal, y el personaje consigue
mantener la presencia de dnimo. De lo contrario,
el personaje perderd un punto de razén por cada
dos fallos obtenidos, y se aplicaran las reglas
enajenacion y locura.

En ciertas situaciones la perdida de razén no tiene
por qué depender de wuna tirada. Si el
comportamiento del personaje es excesivo, o del
jugador da pie a ello con una mala interpretacion,
el mdster puede restar automaticamente puntos
de razdn al personaje.

En caso de tortura, el PJ puede resistirse tirando
Voluntad +coraje contra la tirada del adversario
(Habilidad + medicina, si al tortura es fisica,
Carisma + intimidar, si es psicoldgica). Por cada
éxito del agresor, se perderd un punto de razdén.
En el momento que al personaje le queden menos
de 5 puntos de razon, su voluntad se quebrard y la
tortura tendrd efecto.

Si la tortura es fisica, por cada punto de razdn,
también se perdera uno de vitalidad.

En este caso en concreto, si el personaje
sobrevive, podra realizar una tirada de Voluntad +
coraje a dificultad 15. Por cada éxito recuperara
un punto de razén.
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Se trata de intentar sanar la mente de un enfermo
mediante la ciencia médica. Mediante una tirada
de Inteligencia+ medicina a dificultad 21, se puede
hacer que un enfermo mental recupere tantos
puntos de razén como éxitos obtenidos, aunque
un fallo, los disminuiria igualmente.

La mente es bastante mas dificil de curar que el
cuerpo, por lo que, como norma general, solo esta
permitido realizar un tirada por paciente a la
semana.

También se puede recuperar algo de razdn
interpretando correctamente al PJ, o realizando
tareas que le ayuden a estabilizarse
emocionalmente. Aqui dejo una tabla para que te
sirva de orientacion:

Situacion de ejemplo

Acabar con la criatura que te ocasiona

. 1
el ataque de pdnico.

Fallar chequeos de coraje provoca que el
personaje sienta miedo. Puedes optar por narrar
el resultado de la situacién, o por comparar el
indice de fracaso con esta tabla.

Nivel Suceso. Razon.

Temblores: Todas las acciones del
personaje sufren un -2 durante 2
Turnos.

Huida: La victima escapa gritando
durante 1 turno. Si no tiene
escapatoria, puede luchar o
reaccionar de una manera mas
racional.

Reaccion fisica: El miedo provoca una
reaccion fisica algo desagradable. No
s6lo es embarazoso, sino que impone
una penalizacién -1 a todas las
acciones durante 1d6 turnos.

Razdn
restaurada

Superar una tirada de autocontrol. 1

Encontrar algo que te devuelva las
esperanzas o la fe en tus posibilidades.

Paralisis: El personaje no puede
moverse durante 1d6 turnos. Sélo la
intervencion de otros personajes
(que pueden sacudirle, abofetearlo o
forzarlo a actuar de alguna otra
forma) le permitird realizar cualquier
accion.

Ayudar sensiblemente a que se cumpla
los objetivos de la misidon

Interpretar correctamente los delirios y
enfermedades mentales durante la
partida.

Cumplir los objetivos de la mision.

Para dar mas dramatismo a la perdida de razén,
puedes hacer que los personajes vallan
adquiriendo distintos trastornos mentales. Cada
vez que el PJ pierda puntos de razén, el jugador
debera de tirar en esta tabla:

1 Obsesion 6 Vicio

2 Fobia 7 Perplejidad

3 Esquizofrenia 8 Acto compulsivo
4

5

Epilepsia 9 Depresion
Amnesia 10 Megalomania
Cada una de estas enfermedades es un trasfondo,
que refleja un tipo de trastorno mental distinto.
Cuando se tira en esta tabla, se suma
automaticamente un nivel en el trasfondo que
salga.

Desmayo: La conmocion y el miedo
son tan intensos que el personaje
cae inconsciente. Se necesita superar
una tirada de Constitucion mads
Atletismo a nivel complicado para
recuperar el conocimiento; esto
puede intentarse cada minuto o cada
vez que algo mueva al personaje. El
personaje pierde 1d10 x 4 puntos de
aturdimiento.

Histeria total: La victima se convierte
en un maniaco balbuceante,
vociferante y completamente
inactivo durante 1d10 turnos.

Todavia peor: Los resultados mas
altos se dejan a la imaginacion del
Master. Estos pueden incluir efectos
que pongan en peligro su vida, como
ataques al corazén o comas, o un
ataque de locura que dure una hora
0 peor...
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VEHICULOS

Maniobrabilidad [MV] la capacidad de reaccidn
de la maquina. Si el vehiculo no tiene
automatizacidn, se suma a las tiradas de pilotaje,
si tiene automatizacion, se sumara al Movimiento.
Dependiendo del tamanfo, el peso y las mejoras
implantadas, este valor variard. Cuanto mayor sea
el vehiculo, mas dificil sera pilotarlo.

Movimiento [MOV] Mide l|la Destreza y la
capacidad que tiene el vehiculo para desplazarse.

Fortaleza [F]. Equivale a fuerza y constitucidn en
un vehiculo.

Sensores son sistemas informdticos dedicados a
mejorar la percepcion dentro del vehiculo. Los
sensores tienen un alcance de 500 metros por
nivel. Fuera del alcance, las tiradas de percepcion
son inviables.

Estructura El tamafo de la maquina. Dependiendo
del valor en su estructura, seran pequefias
armaduras, o colosales gigantes de metal, observa
al tabla de abajo para hacerte una idea. Por
mucha Fortaleza que tenga un vehiculo, jamas
podrd sobrepasar el peso maximo dado por su
estructura.

Valor Peso maximo Ejemplos
1t Moto

5t. Coche normal, Jeep

15t. Limusina, Ambulancia

25+t. Aeronave de combate espacial

40 t. F-15, Aeroplano

55t. Tanque, Mech de tamafio medio

70t. Camion, Autobus

100t. Tren, Jet privado

OO |IN[(OD|VN|P|IWIN (-

500 t. Mini submarino

1.500t. Submarino, cohete espacial

3.000t. Jumbo, Acorazado

9.000 t. Porta aviones

18.000 t. Trasatlantico

30.000 t. Mech gigante.

50.000 t. Destructor espacial

+ 10.000t.xNiv. Estacidon de combate

Blindaje: lo dificil de dafiar al vehiculo. Equivale a
la armadura en un vehiculo.

Puntos de dafio estructural (PDE): son los puntos
de vitalidad de un objeto. Se calculan como
Fortaleza x2 en vehiculos corrientes y como
Fortaleza x5 en caso de que el vehiculo pertenezca
a los personajes u a algin otro personaje
principal.

Velocidad: la distancia que recorre el vehiculo por
término medio, siempre y cuando no existan
complicaciones.

Las tiradas de pilotaje son obligatorias, con ellas
se comprueba si consigues hacer un giro
imposible, si atraviesas dos obstaculos, o si
consigues alcanzar de un disparo a tu enemigo.
Son las mencionadas en el reglamento basico.

Maniobra: Habilidad + pilotar (o conducir, o
navegar, depende del tipo de vehiculo) y simale la
MV del vehiculo.

Dificultad Maniobra

6 Retroceder, arrancar.

16 Frenazo de emergencia. Giro de 1802

18 Conducir en zig-zag

21 Esquivar un objeto

24 Pasar entre 2 objetos, recuperar el control.

27 Pilotar dentro de un huracan

Si la maniobra no aparece descrita, elige la mas
similar y aplica los modificadores que consideres
adecuados. Ante todo, el sentido comun.

Combate con disparos: MV + Percepcion +
artilleria. El dafio se calcula como en un combate
normal (éxitos de la tirada + arma - blindaje).

Tirada de evasion: MV + HAB + conducir (o pilotar,
o navegar, depende del tipo de vehiculo). Echa un
vistazo a las reglas de intercepcion en combate
(mds abajo) para mas detalle.

Algunas veces, la mejor manera de derribar a un
oponente es una buena combinacién de
habilidades y maniobrabilidad. La interceptacion
puede determinarse mediante una tirada de
percepcidn por parte de cada piloto, y el que mas
saque gana, o por lo que decida el DJ.

En combate aéreo o espacial, cada uno de los
pilotos hace un tirada de HAB + pilotaje se suma la
maniobrabilidad del aparato. El que saque el valor
mas alto ha conseguido una posicion aventajada
gue se basa en la diferencia de puntos que haya
obtenido con respecto al otro segun la tabla:

Diferencia Posicion

Empate Opuestos, el uno da la espalda al otro y
viceversa

1 punto Enfrentados. El uno enfrente del otro.

Ladeado. El perdedor ofrece el lateral que

2 puntos elija al ganador.

4+ puntos | Cazado, el perdedor queda de espaldas

Si se consigue cazar a contrario, se obtiene un +4
durante el siguiente ataque.
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Si la tirada tiene éxito, has conseguido realizar la
maniobra. Si no lo consigues, pierdes el control
del vehiculo. Si estds en un vehiculo andador, la
pérdida de control supone que caes al suelo y
tienes que volver a levantarte. En un vehiculo
terrestre, puede suponer un patinazo.

Si la tirada falla por cuatro puntos o mas o mas, el
vehiculo sigue su direccién durante 1dém por
cada 10 km/h. En caso de un vehiculo aéreo,
puede que caigas en barrena.

Con menos de cuatro fallos, el vehiculo se
descompensa o rotara hacia un lado. Tira 1d6 en
la tabla de la derecha para determinar el nuevo
encaramiento del vehiculo.

1d6 Direccion
1 Hacia atras

2 Hacia delante

3y4 Derecha

5y6 Izquierda

En ambos casos hay que hacer una tirada para
retomar el control.

Los ataques siguen unas reglas un poco especiales,
ya que pueden ser implementados con sistemas
de seguimiento, y pueden ser desviados mediante
contramedidas.

¢ Misiles guiados: con estos misiles, se "pinta" el
blanco con un laser o mediante radar y el misil
sigue esa sefal para impactar en el blanco. Los
sistemas guiados, permiten realizar una tirada de
apoyo de sensores + sistemas a la tirada del
atacante.

¢ Misiles "inteligentes": estos misiles disponen de
SUS propios sensores para seguir activamente sus
blancos. Los sensores y "habilidades" son: térmico
(+5), radar electrénico (+10) y 6ptico (+5). Algunos
misiles utilizan una combinacién de estos
sensores, y utilizaran el menos afectado por las
posibles contramedidas usadas.

Las bonificaciones del misil se anaden a la tirada
de punteria. Ademas, el misil perseguira al blanco
tantos turnos como sefiale su bonificacién,
obligando al agredido a realizar una tirada de
evasion cada turno. No obstante, si el objetivo del
misil es inmune al sensor, el misil no podrd
seguirlo, y se dirigird hacia otro objetivo. Las
contramedidas también son muy eficaces, siempre
y cuando sean del tipo adecuado.

e Contramedidas: estos sistemas dificultan los
disparos de misiles, otorgando un bonificador de
+10 a la tirada de evasion. Cuentan como una
accion cuando se utilizan. Existen contramedidas
térmicas, electrénicas y  Opticas. Cada

contramedida otorga proteccion contra cierto tipo
de seguimiento (térmico, electrénico u éptico).

En ocasiones, sobre todo si se usan materiales de
segunda mano, se fuerza demasiado el vehiculo, o
no se cumple el mantenimiento, pueden ocurrir
fallos en el sistema.

Cada vez que lo creas oportuno, realiza una tirada
en la tabla de fallos.

Estas averias pueden repararse mediante tiradas
sostenidas de habilidad + mecanica (la dificultad
suele ser normal, pero puede variar dependiendo
de las circunstancias y el equipo disponible). Cada
tirada supone media hora de tiempo de juego.

1d10 Fallo del vehiculo. Exitos
Ocurren dos fallos a la vez. Tira dos veces

1 .
consecutivas en esta tabla. Acumulable.

2 Fallo en el sistema de sensores y radar.

La direccion falla hasta que sea reparada. La
situacion exigird una tirada para retomar el
control del vehiculo.

El sistema de aceleracién se encasquilla al
maximo o al minimo.

Algunos de los sistemas se averian.
Rendimiento al 50% hasta que se repare

Pequefios cortocircuitos e incendios. Las
llamas se propagan hacia el tanque de
combustible.

Fallan las piezas del fuselaje. Es probable
que alguna pieza de la carroceria se
desprenda en breve.

Fallo en el suministro de energia. La
direccién y el motor parecen funcionar bien
por ahora.

Fallo general del motor, necesidad de
realizar una parada de emergencia.

No ocurre nada.




LOS COMBATES

LA TIRADA

C-System no cuenta con reglas especificas para el
combate. Consideramos que un combate es un
caso particular de tirada extendida, donde la
dificultad esta definida por la Defensa del rival, y
los éxitos reflejan la salud que este pierde.

Algunos ejemplos de tiradas que podemos realizar
en combate son estos:

Dar un puiietazo, patada, o similar: Fuerza +
Pelea.

Golpear a lo bruto con un arma blanca: Fuerza +
Lucha.
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Atacar con una finta o un movimiento
elegante con un arma blanca: Habilidad +
Lucha.

Disparar con un arma de fuego: PER+
Disparo o Artilleria (segln el arma).

Fuego rapido sobre un area: HAB +

Disparo.

Fuego de supresion. PER o HAB + Disparo
VS Voluntad + Coraje rival. Consiste en
barrer un area con disparos para evitar que
el enemigo avance.

Esquivar un objeto: Destreza + Atletismo.
Desarmar con la espada: Habilidad + Lucha.

Golpes de artes marciales, llaves de presa,
y similares: Habilidad + Pelea.

Ventaja en combate. Bloquear un ataque
(HAB + Luchar), esquivarlo (DES + Pelea),
derribar al oponente (FUE + Atletismo),
acerarnos sigilosamente (Destreza + Sigilo),
o cualquier otra accion similar narrada por
el jugador, pueden facilitar una mejor
posicién a la hora de combatir. Por tanto,
gue este tipo de maniobras pueden ser
tratadas como tiradas de apoyo: los éxitos
logrados podran sumarse a la préxima
tirada de combate.

Disparar con dos armas una vez, o dos
veces con una arma: Percepcién + Disparo,
-3 por accién multiple.

Fuego de cobertura. Si un compafiero trata
de cruzar un drea vigilada, nosotros
podemos distraer al rival mediante una
tirada de fuego de supresién (Punteria +
Disparo). Los éxitos se sumaran al Atletismo
o al Sigilo de nuestro compafiero.

Evitar una emboscada: Percepcion + Alerta.
Un personaje puede ponerse en peligro aunque
no sea su turno, por tanto, el Narrador puede
pedir tiradas instantaneas para comprobar si nos
percatamos del peligro a tiempo.

Evitar un ataque directo: Generalmente en C-
System no se tira para defenderse, ya que el
parametro Defensa refleja eso, pero, si queréis,
podéis omitir la defensa pasiva, y realizar tiradas
instantdneas, que no consuman accién, para
esquivar (Destreza + Pelea) o bloquear (Habilidad
+ Lucha). Vosotros decidis como queréis jugar.
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LAS ARMAS

Se considera arma cualquier objeto (hachas,
pistolas, sillas, etc.) o poder (garras, artes
marciales, etc.) que pueda infringir dafio. Se
considera proteccidn, o armadura, cualquier cosa
que pueda protegernos del danfo (chalecos
antibalas, exoesqueletos, cochas, etc.)

La diferencia entre el daifo del arma y el valor de
la proteccion se ha de sumar, o restar, a los
éxitos del atacante para calcular la salud perdida.
Si el atacante no logra ningun éxito, no lograra
impactar, y no sera preciso aplicar dichos objetos.

Los dafos por conmociones menores, 0 poco
serios, se restan al Aguante. Si perdemos todo el
Aguante, el dafio se restara a la Salud, y caeremos
inconscientes hasta que recuperemos al menos 15
puntos (Tira CON +Atletismo a dif. 12 para
averiguar cuanto Aguantes recuperas por turno).

El valor de la proteccion de un escudo, u objeto
similar, puede sumarse a la tirada para bloquear,
o a la Defensa general, segun actue el personaje,
pero no a ambas a la vez.

Algunas armas y protecciones tienen un bono a la
precision (PRE), que refleja su facilidad de uso, o a
la Destreza (DES). También pueden tener
modificadores a la iniciativa (INI). En tales casos,
sumalos antes de realizar las tiradas pertinentes.

LAS ARMAS DE FUEGO

Tanto las Armas de fuego con un modo de
disparo de tiro tnico (TT), como las que disponen
de disparo semiautomatico (SA) solo permiten
atacar a un objetivo por accién. Sin embargo, las
armas semiautomaticas, en los conflictos armados
actuales, suelen empelarse mediante rafagas
corta de tres disparos, lo que permite sumar +1 al
dafio y la punteria si realizamos tal maniobra.

Por su parte, las armas con modo de fuego
automatico (FA), otorgan un +1 a la punteria y al
dafio por cada 5 disparos realizados. Estas suelen
empelarse para acribillar a todos los enemigos
dentro de una area, por lo que el bono ha de
repartirse entre dichos objetivos (20 disparos
contra 6 enemigos, da +1 contra los 4 primeros).

Obviamente, se puede realizar un ataque de un
solo disparo con las armas automaticas vy
semiautomaticas, pero no es lo mas frecuente.

También hay que tener en cuenta la Cadencia de
fuego (CAD), el maximo de proyectiles a disparar
por turno. Si no has gastado toda la cadencia de tu
arma en una accién, podrias apurarla mediante
acciones multiples, pero nunca sobrepasarla.

EJEMPLO DE COMBATE

El mercenario de Julidn, armado con un puiial,
mira por la barandilla del salén y ve un marine,
con coraza, en el piso inferior, cargando su arma.
El Narrador indica que estd a unos 7 metros.

Julidn: Trato de engancharme a la [dmpara, saltar
sobre él, y luego clavarle el puiial.

Narrador: OK, tienes un -3 por accién multiple.

Julian tira DES + Atletismo a una dificultad 12 (la
dificultad estandar para una carrera) y saca un 24,
que al restarle el -3 por accién multiple queda en
21. No solo logra recorrer los siete metros, sino
que incluso le sobran éxitos: 21-12-7=2 éxitos.

El Narrador estima que la tira del salto sirve como
tirada de apoyo para el siguiente enfrentamiento,
por tanto, al -3 por la accion multiple habra que
sumarle esos 2 éxitos obtenidos en el salto.
Ademas, también estima que la maniobra, por lo
sorprendente e imprevista que es, ofrece una
ventaja extra (otro +3 adicional.)

Julidn tira Fuerza + Pelea -3 +2 +3 contra la
Defensa del marine (18 en este ejemplo) y obtiene
25, por lo que logra alcanzar a su rival. Si en lugar
de obtener un 25 en la triada de ataque, hubiese
obtenido un 17, el Narrador habria estipulado que
el mercenario de Julidn, a pesar de haber logrado
saltar encima de su enemigo, no habria clavado el
pufial.

Ahora solo falta calcular el dafio: 25-17=8 puntos
de dafio. A esto le sumamos los dos puntos de
dafio del pufal, y le restamos los seis puntos de
resistencia de la coraza que el marine usaba como
proteccién: 8 +2 -6 = El mercenario ocasiona 4
puntos de dafio al ballestero.
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Es una medida que hemos tomado para calcular la
capacidad de combate de una criatura o guerrero.

Nivel de Desafio: (Ataque + Defensa + Salud)/10.

Ataque es la suma de la caracteristica y de la
habilidad que el personaje use para combatir con
mas frecuencia, mds el dafio del arma, o
trasfondo, que emplee para combatir. Como

Defensa toma la Defensa que calculaste al crear la
Personaje, mas el doble del valor de cualquier
proteccion que aun no hayas sumado. Salud
equivale a la mitad de la Salud total del personaje.

Aproximadamente, para derrotar a un enemigo de
nivel determinado, se necesita que la suma de los
niveles de sus enemigos duplique el suyo. Es decir,
para derrotar a una criatura con desafio 20,
necesitarias 3 6 4 PJS con un nivel cercano al 10.
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Los puntos de dafio estructural (PDE) equivalen a
la vitalidad en objetos y maquinas. El cdlculo de
los PDE viene dado por la resistencia del material,
y lo heroico de la ambientacidn de tu juego.

La resistencia estd dada por la dificultad para
romper el material (consulta la tabla de
dificultades). Luego multiplica para saber los PDE:

x2. Materiales u objetos de medio tamano.

x5 6 x10. Objetos grandes, materiales duros
dificiles de romper.
Con este método podras reflejar las fantasmadas
en tus partidas sin modificar tus personajes.
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OTRAS FORMAS DE VIDA

CREACION

Crearse una criatura es exactamente lo mismo
que crearse cualquier otro personaje, solo varia el
tamafio y los trasfondos disponibles. Una criatura
puede tener caracteristicas, talentos y defectos
innatos distintos a los de los humanos.

Aqui dejaremos algunos ejemplos. Si necesitas de
mas, puedes recurrir a las listas de trasfondos de
C-System, o wusar las reglas de edicién de
trasfondos para crearte todo lo que necesites.

No obstante, ten en cuenta que estas criaturas
son uno de los pilares de este juego, por lo que
conviene plantearse algunas preguntas antes de
lanzarse a lo loco.

éA qué animal se asemeja? Instintivamente, cada
vez que uno se imagina un monstruo tiende a
coger formas familiares y deformarlas. Ya que los
Kaiju tienen wuna base bioldgica terrestre,
aprovecha esto y toma un animal real como base
para definir el aspecto y pautas de la criatura.

é¢Qué aspecto tiene? Es bueno tener un dibujillo
de la criatura antes de crear su ficha, fomenta la
imaginacion. Si no se te da bien dibujar hay miles
de fan-arts de estos animalitos por Internet, amén
de las cientos de peliculas del género.

Datos fisiolégicos. Tamafio exacto, tipo de
alimentacion, horas de actividad, o cualquier otro
dato que refleje la fisiologia de la criatura.

No todo ha de quedar reflejado en los atributos y
trasfondos, puedes incluir datos simplemente
para currarte mas la descripcién.

Pautas de comportamiento. Cada animales
comporta de una forma determinada, y los Kaijus
no tienen por qué ser diferentes.

Ante todo, escoge un comportamiento que
permita montar una partida exactamente como tu
quieras (si os va la investigacién, no metas a un
bicho que se pasa todo el dia arrasando ciudades).

También recuerda que el comportamiento de la
criatura puede dar las claves para destruirla.

Escala Bono Pena Rango

La Escala es un trasfondo especial, muy util para
definir cosas grandes o poderosas.

Ejemplo
Insectos

Lagartos

Humanos

Moto, ledn,
0s0.

Coche, jeep,
toro.

aeroplano,
ambulancia,
rinoceronte

F-15, camion,
elefante,
mech ligero.

Tanque, King
Kong

Ballena, Mech
mediano.

Dragdn verde,
trailer,
autobus

Ballena azul,
Tren

Dragén
dorado, jet
privado

Submarino,
+50 -20 x10 400 cohete
espacial

11 +55 -22 x11 440 Jumbo

12 +60 -24 x12 480 Acorazado

Mech gigante,

13 +65 -26 x13 520 Godzilla

14 +70 -28 x14 560 Portaaviones

15 +75 | -30 x15 | oo | Aeronave

espacial
+5 x -2 X . +40 Carguero
+1 X nivel

nivel N x N estelar,

El bono se suma a Fuerza y Constitucion.

La pena se resta a Destreza, pero solo cuando
enfrentemos a seres de distinto tamafio. Es decir,
si un monstruo de Escala 14 se enfrenta a uno de
Escala 13, no restes -28 y -26 respectivamente,
solo resta -2 al ser de Escala 14.

El rango se aplica al alcance de cualquier ataque a
distancia.
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La sangre de la criatura es corrosiva. Cada nivel
adquirido en este trasfondo suma +1 al daiio por
corrosién cuando la criatura sangra.

La sangre “ataca” mediante una triada de Fuerza
+ nivel de corrosién. La Fuerza serd igual al dafio
provocado a la criatura (cuanto mas dafio se le
haga, mas sangra y, por tanto, mayor sera el
efecto corrosivo).

La criatura vive en el agua, y puede respirar
debajo de ella. Puede desplazarse de forma
natural en el agua.

Ya sea por escamas coérneas, piel metalica, o
densidad sobrenatural, la criatura posee una
armadura corporal de [niveles] puntos. Esta
armadura puede usarse para parar dano por
heridas, y sumarse a la resistencia contra
aturdimiento.

Se exige una descripcién del tipo de armadura
(hueso, escamas, metal organico, etc.).

Ya sea un aliento radiactivo, un grito sdnico, rayos
eléctricos por las manos, o energia solar por los
ojos, la criatura es capaz de lanzar un potente
ataque de energia a distancia.

La tirada de combate suele ser FUE + punteria en
caso de un aliento devastador y PER + punteria si
se trata de un rayo fino y centrado. Causa tantos
puntos de dafio como nivel se tenga en el poder.

Este poder consume tanto aguante como nivel en
el atributo empleado. Aunque se puede optar por
usar un nivel inferior voluntariamente para
agotarse menos.

La criatura posee un cuello y cabeza adicional Esto
le permite mirar para dos lugares a la vez o
morder con cada mandibula sin que eso le
suponga penalizacién por accién doble.

Adquirir mas veces este trasfondo convierte a la
criatura en tricéfalo, tetracéfalo, pentacéfalo,
hexacéfalo, etc.

Un par de brazos completamente funcionales,
pero que no sirven para una manipulacidn fina de
objetos. Crear un drgano vestigial, con escaso
funcionamiento, cuesta 1 PG. Crear un par de
brazos ambidiestros cuesta 6 PG.

La raza posee uno cola grande y fuerte que hace
+3 puntos de dafio por nivel. El dafio es
contundente, a menos que posea puas o espinas.
Usar la cola no cuenta como accién adicional.

Por cada nivel de esta opcién, se gana un punto
extra en ocultarse. Si el camuflaje no cambia con
el ambiente, solo es valido para el ambiente
natural de la criatura, costara 1 PG por nivel.

Al igual que los caballos la criatura posee cuatro
patas. Multiplica por 2 su velocidad de
desplazamiento. Cada par adicional suma +1 a la
tirada de desplazamiento por tierra.

La criatura es capaz de regenerar tantos puntos de
salud al dia como su valor en CON. Cuesta 10 PG.
Con 20 PG, la curacién es por minuto.
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Las debilidades o vulnerabilidades son flaquezas
especiales de una especie, causadas por su
ambiente de evolucién. Por ejemplo nosotros
somos vulnerables ante los rayos infrarrojos, pero
una especie que nazca en un mundo sin Ozono
puede ser invulnerable a estos rayos.

La cantidad de vulnerabilidades son incalculables,
por eso mismo vamos a poner un sistema para
disefar flaquezas vosotros mismos.

Las tres cosas que debes elegir para hacer una
vulnerabilidad, son como de comun es la fuente,
cudnto dafio hace y de que clase es el dafo que
hace, es decir letal o contundente.

Frecuencia Valor Ejemplo
Muy raro Materia exdtica

Ejemplos de inmunidades
La especie es invulnerable a un tipo de
enfermedades

Todas las enfermedades La especie es totalmente
invulnerable ante todas las enfermedades, su
sistema inmunitario es perfecto.

La especie es muy resistente ante los acidos, en
teoria podrian nadar en un mar de acido, sin sufrir
dafio.

Inmunidad a los venenos: Inmune a toda clase de
droga o veneno.

Fuego. Se es inmune a la oxidacién, por lo que no
puede arder. Sin embargo no es invulnerable a
temperaturas extremadas (mas de 200 grados).

Temperaturas elevadas. El calor no puede
afectarle. Sin embargo, no se es inmune a la
oxidacidn, por lo que puede arder

Raro Quimica exotica

Inusual Radiacién

Comun Metal

Temperaturas glaciales. Se es inmune al frio. No
puede congelarse, ni sufrir hipotermia, pero
puede caer inconsciente si es atrapada en el hielo

Muy comun Agua

Intensidad | Valor ‘ Dafo
Eeb'l Tipo de daiio \ Valor
t
uerte Contundente /2

Severo -
Extremo Dafio letal /1

Mortal

Permite absorber un tipo de energia (vitalidad,
luz, calor, electricidad, etc.) mediante contacto
fisico. Cada vez que el PJ sea expuesto a esa
energia, gana tantos puntos de aguante como
nivel en este poder. Si el dafio ocasionado supera
el nivel del don, el PJ serd dafiado de manera
normal.

Unas garras o una serie de pinchos en cada
extremidad o apéndice de la criatura.

Cada nivel adquirido confiere +1 al dafio cuando
se golpee con ellos.

Las inmunidades son lo opuesto a lo anterior.
Hacen invulnerable a una raza de ciertas cosas
gue normalmente hacen dafio, asi por ejemplo
una raza invulnerable al acero, no sufriria dafo al
ser atacado por este material. A opcién, se
pueden invertir tan solo la mitad de puntos, pero
tan solo defienden ante el dafio contundente.

La electricidad no hace ni cosquillas a la especie,
puede ser por varios motivos, por su composicién
quimica, o por su fluido corporal por ejemplo.

Un material en concreto. Se es inmune a todos los
ataques realizados con este material. Aplicable a
toda clase de sustancias materiales.

Todos los ataques materiales

Ondas mecanicas, como por ejemplo el sonido. Se
refiere a todas ondas que necesitan materia para
propagase.

Radiaciones. Las radiaciones son por ejemplo, la
luz, las ondas de radio, las microondas, y el resto
del espectro electromagnético.

Otra energia. Otro tipo de energia, como por
ejemplo la nuclear.

Colocadas en la piel, en los colmillos, en las
espinas o en las garras, afectan a cualquier victima
gue toque la zona donde se encuentren.

Una glandula con veneno cuesta 2PG pon nivel
gue posea el veneno.

Luego, si quieres, puedes ainadir extras:

Opciones Efecto

La glandula segrega un acido en vez de
veneno. Los antidotos son indtiles. La
potencia del acido, y su dafio, disminuira
en 1 por turno hasta disiparse.

Acido

Paralizante Dura 1d6 turnos por nivel poseido.

El veneno actuard en turnos, en vez de

Instantaneo .
en minutos

Arrojadizo Puede ser lanzado a FUE metros

Alucinégeno | Causa ilusiones en vez de dafo.

Aturdidor Dafio contundete.
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Unas potentes mandibulas con dientes, un pico
afilado, o unos prominentes cuernos.

Cada nivel adquirido confiere un +3 al dafio
cuando se usa, sin embargo, la tirada de ataque
sufre una pena de -1 por cada nivel adquirido.

Un par de brazos adicionales. Permiten una accién
extra por turno sin penalizacién.

Es muy util para espiar, la raza posee unos ojos
que pueden salirse de sus cuencas hasta 30
centimetros como los de un cangrejo, de esta
manera se puede por ejemplo mirar detras de las
esquinas.

Cualquier érgano o implante exdtico que se te
ocurra. Suma un +1 a un tipo concreto de tirada y
solo a uno.

Por ejemplo, unas aletas de nivel 10 suman +10 a
las tiradas de natacion, y una docena de ojos
suman +12 en alerta.

Uno de los sentidos de la criatura abarca un
circulo de 3602. Los sentidos del oido vy el olfato
no cuestan.

Como la de los cangrejos o las mantis. Son armas
primitivas que causan +2 al dafio por nivel
adquirido. También permiten una manipulacién
semi fina de objetos, pero con una pena de -1 por
nivel adquirido.

Los seres con sangre fria no poseen temperatura
corporal propia, si no que fluctua con la del medio
ambiente. Esto hace que su actividad y Destreza
sea menor o mayor a determinadas temperaturas.

Temperatura ambiental
0-10C

DES y FUE

11-20C

20-25

25-35C

36-40C

41-45C

+10/-10 adicionales -1 adicional

Similar al sonar, pero usando ondas
electromagnéticas en lugar de sonido. No es
factible en entornos subacudticos.

La criatura repta como las serpientes, su
movimiento terrestre se divide entre dos.

Por cada nivel de esta habilidad, la criatura
regenerara al dia un Kg. de materia perdida, ya
sea de un brazo, pierna, costado, érgano vital, etc.
También recuperara un PV por nivel y turno de
descanso.

El PJ puede respirar en el agua.

La clorofila permite transformar materia
inorganica en alimento usando energia solar.

La tela de una arafia o la saliva de una avispa son
ejemplos vdlidos. La secrecién tiene Niveles
puntos de armadura. Cada secrecidon otorga 10
PDE por punto de aturdimiento que se invierta en
la construccion.

Permite percibir campos e interferencias
electromagnéticas. Usarlo en la navegacién, como
hacen las aves, cuesta un PG extra.

Sonar. 3 PG. El sonido rebota en los objetos. Con
esta habilidad, la criatura puede interpretar dichos
rebotes para guiarse perfectamente e la mas
absoluta oscuridad. Se ha de especificar si el sonar
es para entornos subacudticos o para entornos
con aire (para ambos entornos cuesta el doble).
No es valido en el espacio (el sonido no se
propaga en el vacio), y poco eficaz en entornos
con sonidos ultrasénicos (-3 en percepcion).

La raza empieza con un punto mas en una
caracteristica, que en el caso humano recordamos
que era 3.

El limite maximo de la caracteristica también
aumenta, asi como el limite maximo de todas las
habilidades relacionadas con la caracteristica.
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Los tentdculos son mas flexibles y finos que un
brazo, pero no sirven para una manipulacién fina
de objetos. El dafio que puede realizar un
tentaculo es el mismo que un pufietazo. Si lo que
quieres es crear una serie de pequefios
seudépodos, sin valor ofensivo, cuesta solo 1 PG
por unidad. Cada par puede usarse
simultdaneamente sin pena por accion multiple.

La raza tiene alas, con las que puede volar, la raza
puede volar a una altitud maxima de 1000m.

Con dos PG mas gastados se puede mantener en
el aire con una gran facilidad, es mas, puede
despegar sin carrerilla ni viento. Las razas
voladoras tienen una nueva habilidad natural, que
define el movimiento aéreo. Se llama volar y tiene
base 3. Su movimiento al volar es vuelox50kph.

Permite ver en el espectro infrarrojo y el calor
para orientarse en la oscuridad.

Una parte del cuerpo donde, al ser alcanzado, se
sufre un dafio especial. Existen tres variantes:

- Criaturas con armadura corporal. En este
caso no se aplica un dafio extra, simplemente
la armadura corporal no cubre dicha zona, por
lo que no la protege.

- Criaturas completamente inmortales o no
muertas. Aunque la criatura no pueda morir,
la destruccion de dicha zona, o sufrir una
herida mortal (llevar los puntos de vida a cero)
al ser golpeados en ella, acabardn con la
criatura. Un ejemplo es dispararle en la cabeza
a un zombi.

NOTA: Si el efecto es temporal, es
decir, la criatura estd muerta solo
hasta que alguien la cure, o se le
retire el artefacto que la dafié (como
la estaca en el corazén de un
vampiro), otorga sélo 5 PG.

- El resto de casos. Golpear una zona
vulnerable causa el doble de dafio. Es como si
se golpeara un d6rgano vital. Técnicamente
hablando, la cabeza y el corazén son zonas
vulnerables para todos los PJS por lo que no
cuentan a menos que tengan alguno de los
otros dos efectos.

ARCTURIANS

Estos son los naturales de Arcturus, criaturas
humanoides de tamafo similar al humano. Su
sociedad es como la de hormigas; viven en
colmenas subterraneas, tienen una sola reina
grande que pone los huevos, y llevan a sus jovenes
a compartimientos comunales. Son semi-
inteligentes, con capacidades mentales similares
a las de los monos. Esta combinacion de los rasgos
del animal y del insecto hace el Arcturians una
raza extrafia. Son omnivoros de sangre caliente,
respiran una atmodsfera del oxigeno, y son de
aspero humanoide, pero son también ciegos y se
comunican y guian por sonar. Son criaturas
anfibias, aunque solo los jovenes habitan en una
especie de tosca piscina climatizada.

La limitada inteligencia del Arcturians permite que
trabajen de forma conjunta en tareas
importantes, aprender por la experiencia, y
ensefiarse. Tienen una lengua rudimentaria vy
utilizan herramientas simples, incluyendo pedazos
afilados de piedra como armas.

La actitud de Arcturians es de poca amenaza para
los armados infantes de marina coloniales, pero
un grupo que entre descuidadamente en los
tuneles de los Arcturian podia estar en apuros. Es
sabido que pueden poner las trampas para los
seres humanos, e incluso pueden derrumbar
tuneles para aislar a los intrusos. El Arcturians
también ha aprendido a esperar hasta que las
luces de un grupo han fallado antes de atacar,
para maximizar sus ventajas. Los Arcturians
pueden ser mantenidos lejos de establecimientos
humanos por barreras sénicas.

Conducirlos fuera de su colmena es mas dificil. La
reina rara vez se mueve, y sus obreros la
defenderan hasta la muerte.

INT: 2 PER:6 FUE: 6 CAR:4
DES: 5 CON: 4 VOL: 5 HAB: 1

Pelea: 4 Alerta: 4
Persuasioén: 3 Supervivencia: 4
Sigilo:3 Artesania: 2
Atletismo: 7 Exoesqueleto: 5
Intimidacion: 5 Coraje: 6

Ventajas: sonar; garras +1;

Desventajas: sensibilidad a los ultrasonidos.
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BRACHOUS SLUGS

Es un organismo simple que vive en Astyanax., sin
embargo, podia estar uno de los premios mas
grandes descubiertos por la humanidad. Esta
singular bateria es capaz de regenerar los estragos
ocasionados por la radiacion, incluso restaurar su
ADN. Investigaciones recientes indican que puee
incluso anular los efectos probocados por las
interacciones quimicas que se dan en todos los
organismos, retardando o anulando el factor de
envejecimiento.

Se rumorea que el Suero del tiempo, una droga
que revierte el envegecimiento, esta relacionado
con esta forma de vida.

CORAL DE CUERPO NEGRO

Descubierto en Saint Jon, el coral es una Colmena-
tipo microorganismo, similar al coral de la Tierra.
Crece en las superficies que se exponen a la luz, y
sus células son esencialmente trampas ligeras;
virtualmente toda la energia solar que golpea el
coral se absorbe en las células, que estan también
bien aisladas. La energia se utiliza para alimentar
el crecimiento de la colmena del Cuerpo Negro. El
coral se extiende por toda la superficie posible,

arrasando toda forma de vida vegetal en poco
tiempo, y tifiendo de negro toda la superficie.

HARVESTERS

Los harvasters, o cosechadores, son criaturas de
aspecto similar a un armadillo, y con prominentes
mandibulas, de unos 5 metros de longitud, que
habitan en el subsuelo del mundo de Tartarus.
Estas criaturas suponen una peligrosa plaga para
las colonias asentadas en la zona, y ni siquiera los
infantes de marina han podido acabar con ellas.

El modo de atacar es siempre el mismo, excavan y
socavan el subsuelo, hasta que las estructuras y
edificios caen, una vez que las indefensas victimas

salen al exterior, son atacadas por debajo de tierra
y por superficie, de forma que no tenga
escapatoria posible. Han demostrado ser
excepcionales excavadores, y muy veloces en
carera abierta.

Su comportamiento ha demostrado ser similar al
de los lobos. Atacan en manadas, son muy
territoriales, y no admiten individuos de manadas
diferentes. Atacan cualquier forma de vida
organica, y siempre llevan los trozos a la
madriguera, sin consumirlos.

Al parecer, existen diferentes individuos, todos
ellos con tareas especificas dentro de la manada:

Son las criaturas normales, atacan bien con sus
fuertes mandibulas, o con sus afiladas garras.
Estan equipados para recolectar y acarrear gran
cantidad de material organico.

INT: 2 PER:6 FUE: 16 CAR:3
DES: 7 CON: 10 VOL: 3 HAB: 0

Pelea: 9 Alerta: 4
Persuasién: 0 Coraje: 6

Sigilo:3 Supervivencia: 4
Atletismo:10 Intimidacidn: 8
Artesania: 2 Exoesqueleto: 15

Ventajas: Mandibulas +13; garras +6; Olfato y oido
agudo.

Desventajas: Casi ciegos.

Es otra forma de la criatura, muy similar al
segador normal. Es diferente a este en que no esta
equipado para cosechar y para almacenar. En
lugar, tiene hasta 12 abejones el crecer en si
mismo. Estos abejones que pueden ser
regenerados en menos de tres semanas. Los
prtadores utilizan a esta especie de sirvientes
como unidades de ataque, y para explorar zonas
estrechas.

INT: 2 PER:6 FUE: 13 CAR: 3
DES: 6 CON: 10 VOL: 3 HAB: O

Pelea: 8
Persuasién: 0
Sigilo:3
Atletismo: 10
Alerta: 4

Intimidacion: 8
Supervivencia: 6
Exoesqueleto: 10
Coraje: 6

Ventajas: Mandibulas +13; Olfato y oido
agudo.

Desventajas: Casi ciegos.
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El abején tiene solamente un propdsito, y ése es
morder. Vive unido a lo que se llama un portador
y tiene pocos dérganos internos propios. Cuando
estd fuera del portador para atacar a un enemigo,
lo hace con una ferocidad inaudita, porque el
abejon solo puede vivir algunas horas fuera del
portador.

|
INT: 1 PER:6 FUE: 6 CAR: 1

DES: 6 CON: 5 VOL: 1 HAB: 0
Pelea: 5 Intimidacidn: 4

Persuasién: 0 Supervivencia: 10

Sigilo:5 Artesania: 0

Atletismo:12 Exoesqueleto: 5

Alerta: 4 Coraje: 10

Ventajas: Mandibulas +6. Olfato y oido agudo.
Desventajas: Casi ciegos.

HYPER-ALGA

Este tipo muy pequefio de vida de planta fue
encontrado en los mares bajos de Alexandria.
Cuando se cultiva en un ambiente de agua, luz del
sol, y de biéxido de carbono, se reproduce en una
alta cantidad. Dado que producen una gran
cantidad de oxigeno, es muy usado en algunas
colonias.

MORPHERS

Descubrieron a las criaturas en Saint Jhon. Pesan
entre cinco y diez libras y tienen una capacidad de
alterar su forma Unica. Pueden adoptar cualquier
forma, peces, anfibios o aves, cualquier cosa de su
tamafio. Los Morphers no se desforma
simplemente a voluntad; se introducen en un
capullo, en un estado de inactividad en respuesta
a cambios estaciénales y climaticos, y emergen a
partir de dias o de semanas con su nueva forma,
perfectamente adaptada al nuevo ambiente.

El estudio de Morphers ha sido vital a la ciencia de
la ingenieria genética, y la DNA de Morpher
todavia se estd investigando duramente para
aplicaciones futuras.

Estadisticas: No poseen estadisticas fijas. Dado su

condicién, ni su Corpulencia ni su Astucia pueden
sobrepasar 2, pero no se sabe con certeza hasta
donde pueden llegar el resto de sus
caracteristicas.

PLANTON PANAMAR

Un descubrimiento reciente en las colonias de
Panamar. Es un tipo de plancton thermogénico;
esta forma de vida simple utiliza energia termal en
vez de luz del sol para crear los hidrocarburos.
Esta en uso experimental en sistemas de ayuda de
vida, y tendrd probablemente muchas otras
funciones también en el futuro.




Apéndices.Equipamiento Humano.

EQUIPAMIENTO HUMANO

Si los personajes trabajan para alguna compafiia u organizacion, es normal que los equipos y los vehiculos
les sean suministrados de forma gratuita. Pero es probable que deben pagar lo que estropeen a sus
proveedores, sobre todo si hacen un uso irresponsable de él. Informa a los jugadores que equipos estdn
disponibles en cada misiéon. En esta regla se excluye cualquier objeto que encuentren tus personajes por el

camino.

Las mejoras que proporcionan las drogas (anfetaminas, adrenalina, etc.) permiten rebasar el limite humano

en las caracteristicas.

El sueldo correspondiente a cada profesidn se entrega al terminar la misidn. El contrato siempre se cumple,
pero puede haber modificaciones en funcién de las clausuras que contenga, de los objetivos cumplidos, y
de los dias 0 meses invertidos en realizar el trabajo.

ESTADISTICAS Y ARMAS

Armamento ligero
VP 70

Punteria Rango DETT

RoF

Cargador Movimiento Coste ($)

M4A3

ATM-2 Medina

ATM-1 Sabot-Pistol

Aturdor Basico

4 <CON>

Armamento medio
M41A1 Pulse Rifle

Punteria Rango
1

900

Daiio

RoF | Cargador Movimiento
40

Coste

PN 30mm Grenade Launcher

100

1

3

M42A Scope Rifle

3 800

1

12

MA41AE2 Pulse Rifle Mk2

900

30

Escopeta M21A

50

2

12

Escopeta de asalto m68

100

2

30

L96 Sniper Rifle

2 500

2

12

Duchamp Blaster

500

50

300

M42A3 Light Rifle

700

30

90

ATM-3 Shiva Mk. 1

900

60

120

ATM-4 Sabot-Stick

600

wWihiwuib(b~loo|Un

30

120

Armamento pesado
Arma inteligente M56A2

Punteria ‘ Rango

+2*

1500

Dafio
7

RoF

60

Cargador Movimiento
300

Coste
10000

Arma inteligente M-199 Mk2

+3

1500

8

60

500

15000

M240A1 Flamethrower

3-50

3/3%*

3

60

4 000

GC20 Plasma Rifle

1000

6

30

500

8 000

ATM-5 Shiva Mk.2

1500

7

30

270

10000

M-23 "Thumper"

50

1

12

2500

Ametralladora Gargoyle M36A1

1500

60

600

15000
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Armas no coloniales Punteria Rango Daio RoF Cargador Movimiento Coste Clase

ZCT 9mm Avenger 50m 9 400 Pistola
Falcon Street 12mm 75m 6 700 Pistola
Falcon Street Auto 50m 18 800 Pistola
Alphatech .454 50m 4 700 Pistola

Colt “Reliable” 6 350 Pistola

WY Corp. Special 12 Pistola
Tradex Assault Auto 90 Rifle automatico
Ventral Heavy Rifle 90 Rifle automatico
Boyars “Buster” Rifle 50 Rifle automatico
Tradex SMG-Alpha-01 130 Rifle automatico
WY Defender Hvy. 120 Rifle auto
Ventral “Maniac”
Rotary

Ventral “Peacemaker”
Alphatech Railgun
Ventral Air Sniper***
WY “Brilliant Pebble”*

N

Lwion(dIN|IAWIW

[EEY
o

900 Arma pesada

[EN
(2]

15 Arma pesada
15 Arma pesada
30 Arma pesada
10 Arma pesada

[EEY
(93]

[EEN
o

[EEN
(o)}

Armas de la U.P.P i RoF Cargador Movimiento  Coste
SVD Hold Out Pistol 100 m
SVD Heavy Sniper Rifle 2000 m
AKH Assault Rifle 1400 m
AKH Heavy Pistol 100 m
AKH ER Grenade Launcher 150 m
Tradex SMG-Alpha-01 750m 130

Armas de Alexandria Punteria Rango Cargador Movimiento
AHAS Heavy Pistol +1 150 m 10
AHAS Pulse Laser Pistol 100 m 30
AHAS Medium Rifle -1 900 90
AHAS Pulse Laser Rifle 1000m
AHAS Sniper Laser Rifle 3000 m 15
AHAS Portable Particle Gun 1500 5 50
*.-5sino usatripode **no permite maniobras de fuego multiple ***solo objetivos aéreos.

Armas de asalto Punteria Rango RoF Cargador \ Movimiento Coste Objetivos posibles
Plasma Cannon Cualquiera

M5 RPG Cualquiera

M78 PIG Cualquiera

M83A2 SADAR Solo a larga distancia
M112 HIMAT Solo a larga distancia
SIM-118 Hornet 1 Solo aire

ATM-1 Bolter Cualquiera

M80 LP-Cannon Cualquiera

* puede ser lanzada.

(ELELEN Rango de disipacion Daifo Coste unidad Notas
Nuclear 1km 200 1500000 Arma nuclear
M760 Anti personal 2m 900
M862 anti-armor 3m 1200 El blindaje actua la mitad

M5A3 Incineradora 2m 1000 Produce fuego durante 5 turnos.
M20 Claymore 3m 1000 Detonacion remota
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WILES Color \ Daiio RD Uso Notas Coste
| M40 High-Explosive Fragmentary* | Roja | 7 | 3m | Antipersonal | | 100 |
| M108 Canister (Buckshot) | Negra | 6 | 0 |lugarescerados | | 70 |
| M230Baton (RareinUSCM) | N/A [ 7(CON) | 0 | Disturbiosciviles | | 20 |
| MO Phosphorous* Incendiary | Blanca | 0 | 15m | Pantallahumo | | 50 |
| M72ALStarshell* [ "S"encima | 0 | 10m | Cegadora | 455 | 70 |

Unidades centinelas ‘ Punteria Rango Daio ‘ RoF Cargador Coste ‘ Objetivos posibles

|UAS71-FSentry | O | 100 | Granada | 3 | 30 | 65000 |Todos |
| UM-417Phalanx | 0 | 80000 | 4m | 1 | 6 | 120000 |Are |
[HIM78Sprint | 0 | 540000 | 6k [ 1 | 4 [ 350000 |Aire espacial |

Municién: Un cargador completo cuesta el 10% del coste del arma.

Resistencia: Usa esta tabla para calcular los PDE de cada arma.

Tipo PDE Tipo ' PDE
|Armamedia 20 |
| Armadeasalto [35 |
Mias 20 |
| Armasaeroespaciales  [50 |
50

.
.
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FUEGO LIGERAS COLONIALES

|
AR R WA =T

ARMAS DE

D W

La ventrel vp70 “predator” es una pistola semiautomatica de 9 mm fabricada
por entero con materiales compuestos, por lo que es ligero, fiable y muy
preciso.

La m3a3, con sus mas viejas variantes, ha sido el arma de apoyo estandar de USCM por los ultimos sesenta
anos. 9m m automaticos, retroceso funcionado, aleacién de acero con algunas piezas plasticas y aleaciones
ligeras. El arma entera, incluyendo un cargador de 12 disparos pesa no mas de 0.95 kilogramos.

Un arma de retroceso cero, disefiada para las unidades CMC que trabajen en
ambientes de la cero-gravedad. Alphatech la disefid para los militares pero
encontré demanda en el CMC, quien necesitaba mas armamento en los
peligros y hostiles rincones del espacio.

La pistola barata y pequefia pistola de alphatech es un arma por los grupos de
policias como equipo estandar. También se utiliza como buena arma de
reserva en el CMC.

Un arma comun para el policia y los guardias nacionales. Esta maravilla

dispara una aguja sedativa que se desintegra al impactar. Puede penetrar
incluso la armadura mas pesada y generalmente noquea a ser humano medio
en unos segundos

ARMAS COLONIALES MEDIANAS

Un arma fuera de lugar en los tiempos modernos, la escopeta m21a
fue usada habitualmente como arma antipersonal en el interior de
naves o en el combate contra enemigos no blindados. No es un arma
habitual entre los especializados marines coloniales.

Versidn mas potente de la escopeta anterior con un cargador mas
amplio, y con mayor capacidad de disparo.

El arma m41la es un rifle de asalto automatico por pulsos eléctricos
de 10 mm, refrigerado por aire y estabilizado por expulsidon de gases,
qgue durante la ultima década se ha convertido en el rifle basico de
los marines coloniales y el ejército de los eeuu. La variante estandar
numero de modelo 1 tiene un lanzagranadas de 30 mm accionado
por aire comprimido.
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Idéntico al m41a, ero con una mayor cadencia de fuego.
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El m42a 4s unrifle de pulsos eléctricos de 10 mm empleado como arma
de largo alcance por los marines coloniales. El modelo de serie dispone
de una mira de francotirador con analisis multiespectral que combina
baja luminosidad, infrarrojos y fuentes electromagnéticas en una sola
imagen.

El 196al es construido por una firma llamada Accuracy Internacional, ye
construido bajo supervision de un francotirador britanico. Tiene una
disposicion inusual, dos piezas independientes que se acoplan la una a
la otra. Existe una variante antiterrorista, constituida por materiales
mas resistentes, y otro con el silenciador integrado. Es un rifle muy
preciso, bien disefiado, longitud ajustable, y una buena fiabilidad. Es
dificil encontrar este rifle fuera de agencias gubernamentales.

S9%| 500 disparos repartidos en dos cargadores. EI duchamp era una

alternativa al disefio del rifle de pulso. L resultado es un rifle pesado
apenas usado que fue desechado por el CMC a favor del rifle del pulso
m4lae2 mk.2. Aln es usado por algunos grupos civiles y agentes
corporativos.

El m42a3 es una variante menor del rifle de pulso 41a. Es un arma
ligera, robusta y de facil uso. Dado a su reducido coste, este arma se
tha convertido en una opcién corriente tanto entre las colonias
exteriores, como entre los exploradores del espacio profundo. Las
escuadrillas de la armadura ligera y las milicias urbanas de la selva
utilizan a menudo el m42a3 en lugar del m41a, mas pesado.

El modelo mas simple y barato dentro del arsenal de alphatech. Con
una estructura fragil y sencilla, y un mecanismo simple, suele sufrir por
el recalentamiento. Suelen fundirse cuando se disparan mds de diez
cargadores consecutivos.

Los dos disefios de shiva, construidos por alphatech, fueron
esarrollados originalmente para sus propias fuerzas, pero su uso es
omun en la mayor parte de las colonias exteriores, asi como una
Iternativa al rifle del pulso m41la. Las fuerzas del espacio profundo
ambién han encontrado las prestaciones de esta arma muy
entadoras. El shiva es un arma ambidextra, con dos asideros
individuales, el cargador se introduce entre ambos soportes. El Unico
problema verdadero con ambos modelos de shiva es su retroceso.
Siempre que se supere la mitad del rof, se gana un penalizador extra de
-1 por cada disparo.
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ARMAS PESADAS

La m56a2 es un arma automadtica de 10 mm de propdsitos multiples
empleada como arma de apoyo a la infanteria. Mediante un monstruoso
sistema de recarga por pulsos eléctricos, esta arma es capaz de disparar hasta
1200 balas por minuto. Un sistema de busqueda infrarrojo y un arnés
giroestabilizador aseguran una precisiéon de fuego increible en un arma
automatica, aun en pleno movimiento.

La miniametralladora (o minigun) gargoyle m36al accionada por pulsos
eléctricos de 13 mm es la mas poderosa arma de apoyo a la infanteria que los
marines coloniales utilizan. Aldn estabilizada por la expulsién de gases, un
arnés y un giro continuo de sus seis cafiones, la gargoyle no puede ser
disparada en movimiento, debido a su tremenda cadencia de fuego. Sélo
puede ser utilizada por soldados muy recios (cmp y fue +1 0 mas) o incurrir en
una penalizacion acumulativa de -1 por cada cdf consecutiva.
Excepcionalmente, aquellos artilleros con fue +3 podran utilizarla incluso en
movimiento.

Ademas, es tal su indice de fuego que siempre se debe disparar en una
cadencia de 1 (10 balas) al menos, pues es lo que ocurre al presionar el
gatillo.

Grant Corp desarrollé varios disefios del arma de plasma basado en la
potencia de fuego pesada del cerdo y de las torrecillas pesadas en el m577
apc. Crearon al gc-20 y a su primo mas pesado. El gc-20 es casi irreconocible
con respecto a disefos existentes del arma. Las caracteristicas estandar de
los rifles a menudo incluye asideros ergondmicos, un contador del
compartimiento, e incluso un protector del hombro faltan en este modelo.
Los tres cilindros permitieron que el gc-20 tuviera alta tarifa ciclica y no
guardara el calor interno.

El m-199 fue un disefio elegante comun en el espacio exterior. El tambor de
municidn fue movido debajo de la arma y la fuerza del arnés fue aumentada.
El m-199 era un arma valiosa, usada por los equipos beserker porque
aumentaba la potencia de fuego de los artilleros pesados. La mayoria
prefieren el disefio original, menos torpe. Sin embargo, el tamafio creciente
de la arma condujo a un sistema informatico mds grande, mds avanzado.
Aunque es pesado, tiene un disparo mejorado.
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Fueron disefiados, originalmente, como un arma pesada usada sobre todo para los sintéticos militares. El
peso masivo del arma hizo el despliegue comun dificil. Cuando los sintéticos fueron prohibidos en
combate, el shiva se convirtié en una rareza. Todavia en contrado en la ocasidn, es el arma preferida de la
opcién para soldados mas fuertes puesto que puede ser utilizado como arma del “autofire”, poniéndola a
disposicion la infanteria general sin penalizador. Cuando los sintéticos ofensivos disefiaron combatir la
amenaza del xenomorfa aparecieron, el shiva mk2 aparecié otra vez como arma estandar para una unidad
pesada.

El lanzallamas m240al es una arma antipersonal de gran eficacia utilizada en
espacios cortos y edificiaciones. Tacticamente es muy util cegando bunkers o
espacios protegidos por portillas. Se ha comprobado que psicolégicamente es
un arma muy poderosa, ya que los seres vivos sienten un instintivo terror
hacia las llamas.

El blanco arde durante un numero indefinido de asaltos, hasta que sea
apagado el fuego, aplicdndose el dafio en cada uno de ellos. Con un
penalizador de -2 se puede lanzar en parabola hasta 50 metros.

ARMAS DE ASALTO DE MARINES COLONIALES

El sadar es un lanzamisiles de infanteria utilizado principalmente como arma antivehiculo, con un alcance
de 1000 metros y fabricado con materiales ultraligeros. El modelo 2 aqui presentado tiene la capacidad de
ser recargado, no como el modelo anterior.

El uso de la guia en una accidn anterior proporciona un bonificador por precision de +2.

Imagen oficial, sin datos especificos del arma... El m38c es el
gue aparece en la imagen. Seglun parece, dispone de un
cargador de 6 a 8 granadas de diversos tipos. El m92 -imagen
no disponible en estos momentos, cuando pueda la subo-
parece una version mas ligera, pero utilizando granadas 30mm
utilizadas en el m41.

Ideal para crear perimetros defensivos y para alcanzar multiples
objetivos.

Tipo de municidn:
- granadas de proximidad: activada como una mina al detectar movimiento.

- granada con temporizador: rebotan sobre la mayor parte de superficies. Detonan al alcanzar el objetivo o
tras el tiempo fijado.

- granadas emp: inutilizan los sistemas eléctricos y aturden con una violenta sacudida.

- minas inteligentes: se pegan a la mayor parte de superficies. Una vez colocadas se activan al detectar un
objetivo. Avanzardn hacia el objetivo con unas diminutas patas robdticas por cualquier superficie.
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Disefiada para el combate contra vehiculos ligeramente acorazados,
combina municién de gran calibre con un sistema multi-cafidn
rotativo (6 tubos de salida de aluminio) de alta velocidad refrigerado
por aire.

El m64 es un anticuado sistema anti-blindados portatil, que todavia
se encuentra en algunos armeros del uscmc; debe ser llevado
mediante un arnés, y alimentado desde una caja de municiones que
lleva el operador a su espalda. El arma viene a ser un cafién ligero de
20mm heat.

El m5 es un tubo lanzador de 140 cm. Con mecanismo de disparo y
una mira telescdpica x4, con un peso aproximado de 2.3 kg. Los
proyectiles, que se llevan a parte, son cohetes de 66mm,
estabilizados y con hiper-velocidad, con cabeza heat, con un peso de
2.2 kg.

El m6 es una pequefia mejora realizada al sistema m5, que permite
utilizar proyectiles guiados por laser (incluyéndolo en el sistema de
tiro), y que puede llegar a cargar hasta tres proyectiles a la vez.

El m78 pig (phased-plasma infantry gun) es un sistema anti-blindados
portatil, basado en armas de energia, con un peso de 15.2 kg, y que
consta de dos partes claramente diferenciadas, el arma en si, y la
bateria necesaria para su funcionamiento. El m78 es un arma de
plasma de 15mw, con un ciclo de recarga de 3 segundos. La
capacidad penetradora es considerable, y se dice que es capaz de
traspasar el blindaje de un tanque pesado a 1000 metros.

Nota: es un sistema parecido al armamento que tiene el apc. El
sistema es una combinacidn de rail-gun y laser, que vaporiza un
proyectil de 'cadmium telluride' para lanzarlo a altas velocidades en
un estado de plasma. A finales del siglo xxii ya existen fusiles de
plasma funcionales utilizando el mismo sistema. El armamento de
plasma utilizado por los yaut'ja, sin embargo, utiliza otro tipo de
funcionamiento.

El bolter es otra arma pesada de alphatech disefiado sobre todo para
los sintéticos del combate. El arma era grande, la mayoria incluso no
podria utilizarla. El retroceso bastaba para tumbar a una persona
poco corpulenta. Algunos fueron modificados por alphatech y el cmc
con una unidad del tripode para facilitar el retroceso.




Apéndices.Equipamiento Humano.

El m83a2 sadar (shoulder-launched active-homing dispensable anti-
tank rocket) es un arma anti-blindados desechable que puede llevar
cualquier marine encima, para proporcionar cierta pegada a la
unidad, sin tener que depender de una escuadra de armas pesadas,
con capacidad de alcanzar vehiculos a distancias de hasta 1000
metros. Basicamente, viene a ser un cohete autopropulsado con un
sistema de guia electrédnica empaquetado en un tubo lanzador
plegado, que al abrirse muestra el mecanismo de tiro asi como un
sistema de punteria térmico de adquisicidon de blancos.
Una vez lanzado, el cohete sadar acelera a la maxima velocidad y cuando se acerca al blanco, el sistema de
guia selecciona la parte mas caliente para impactar, asi como el vuelo y rumbo para realizar el ataque de
manera mas dptima. También es capaz de identificar las contramedidas defensivas utilizadas por el blanco,
y tomar medidas para evitarlas.

El himat (hypervelocity intelligent missile, anti-tank) es un arma
'inteligente’ portatil con un alcance de 5000 mts. La versatilidad del
sistema permite al oficial al mando diversas opciones para
desplegarlo y usarlo. El elemento principal del sistema es un lanzador
desechable que empaqueta un Unico proyectil himat, asi como los
puertos rtm para el sistema de control de tiro, y un bipode para
controlar el angulo del mismo.

El control de tiro para el m112 varia dependiendo de la misién. Para
las defensivas, el sistema puede ser puesto en modo de mando, o en
configuracién auténoma. En ambos casos, uno o mas lanzadores
estdn conectados mediante cable a un controlador de tiro aps-100,
un sistema inteligente que recibe datos de la matriz de sensores local
-que incluye escéner infrarrojo, detector de movimiento, radar y
sistemas centinelas, incluso de drones de vigilancia y los datos
enviados por observadores avanzados. El asp-100 analiza los datos y
si identifica un blanco lo apunta con uno o mas misiles de su sistema
y los prepara para el lanzamiento. Si esta en configuracion de
mando, el aps-100 estard conectado a un terminal en donde un
operador monitoriza todo el sistema defensivo anti-tanque, y es el
operador el que finalmente autoriza el abrir fuego o no sobre los
blancos marcados por el sistema. Si esta en configuracién auténoma,
el aps-100 funciona mediante unos protocolos de identificacién que
le permite asegurarse de si el blanco marcado es enemigo para
realizar el ataque.

El objetivo basico de los Ip-caifiones era dar a las unidades de infanteria un arma pesada para combatir a
militares de tierra sin tener que instalar sistemas pesados de misiles. EIl m80 es un cafién automatico de
facil manejo, resistente, con una gran capacidad de municién con una gran potencia de fuego.
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Sistema de arma remota, usado en la
defensa de perimetros. Portatil vy
automatica. Sus componentes consisten de
un tripode montado, bateria trasera y un
barrii de ensamblaje, una unidad con
sensores de movimiento y 500 municiones.
Una vez en usd puede girar 180° grados
disparando a cualquier cosa en movimiento.
Es un arma totalmente automatica.

Aunque es un arma pesada en términos de potencia de fuego y operaciones basicas, el arma inteligente
necesita un entrenamiento especifico para ser usada. Para utilizar el servo-brazo, busqueda vy fijaciéon de
blancos inteligente, mover el giro-arnés y disparar con la mira sobre el ojo con salida de datos se necesita
practica.

El arma tiene dos posiciones a escoger:

- primero, apuntar y disparar el arma de forma automatizada; a través de un sistema informatico se
controla el estado de las armas. Mediante la captacion de movimiento el arma abre fuego dentro del
campo visual otorgado.

- en segundo lugar, mover el arma mientras mantiene estable la plataforma de tiro. A pesar de la
sofisticacion del sistema, el tirador debe asegurarse que sus movimientos no sobrepasan la capacidad del
sistema.

Tiene las mismas caracteristicas técnicas que la m-56 smart gun pero con un cargador mayor (unos 500
proyectiles).

Para no crear una lista muy larga, solamente se enumeran los ejemplos mas populares y confiables.

Facil, simple, y barata producir. El Avenger es un arma perfeccionada
gue data mas de doscientos afios. Es rugosa, confiable, y es muy comun
tanto en las colonias como fuera de ellas. Es una pistola comun entre los
contrabandistas.

Numeros llanos, arma bonita. la falcon steet se siente bien en cualquier
ambiente. La version de 12mm estd disponible en 12 diversos colores
metadlicos, en marfil, a prueba de acido, de fibra del carbdn, de plata, o
de oro.

Gruesa, larga, y sumamente robusta, parece disefiada para golpear mas
gue para disparar.

Creada por la Unica compaiiia mds vieja que la corporacidn, colt inc. Esta pistola aguanta el frio, la
humedad, la radiacién y la corrosion. Puedes mandarla al espacio profundo y, después de limpiarla un
poco, aln seguira disparando.
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Menos encantador que 12m m, pero compensa esto con sus prestaciones. Es mas bien un subfusil
ametrallador miniatura que una pistola. Uniforme, incluye un pequeio y plegable sujecion para mayor
estabilidad. Son comunes en los grupos de mercenarios.

Las armas de Weyland-Yutani se disefian exclusivamente para su propia gente y
no se ven a menudo en las manos de cualquier otra persona. El especial es un
arma comun en todos los guardias de las corps, los mercenarios, y la milicia de
WY. El arma tiene corte del laser, con una precision perfecta, y viene con
puntero laser. Es un arma de la élite de la calidad, suprema, y muy pocos
consumidores pueden justificar el coste. El arma esta fabricada en plata pura.

El Unico problema de Tradex es la municién. En esfuerzo de miniaturizar el arma y de hacer el acuerdo del
disefio y facil de almacenar y enviar, Tradex optd por un disefio mas pequefio. De hecho, |la Tradex utiliza la
municién mas pequefia posible para una metralleta. Tradex tuvo éxito con el disefio y ambos modelos
automaticos de Tradex son los mas pequefios del mercado. Debido al tamafio, el arma ha sido modificada
para la ocultacién en carteras, o para ser desmontado en varios pedazos discretos, o para ser sostenido una
mano y o incluso para ser guardada en compartimientos secretos.

El vfr estuvo muy cerca de ser la arma de los infantes de marina

_ coloniales. Llegd a ser popular como alternativa mas barata a las

‘Al unidades locales de la milicia y para las fuerzas de los

mercenarios. Tienen energia, gama, y capacidades similares a los

rifles de pulso. Los ciclos del vfr son mas lentos, pero el resultado

final es bueno. El CMC eligid instalarle en el dltimo momento un
tubo lanza proyectiles de 10mm.

Con una estructura engorrosa, y un peso mayor que otras
armas de su clase, el Buster solo tiene a su favor una potencia
superior a la media.

Tradex continud su tendencia de usar una municién mas pequefia
.t en el alpha-01. El alpha-01 lleva un acabado similar a otras armas
de asalto, solo que con una capacidad mucho mas grande de
municion.
También tiene una exactitud mejor, pero un indice de fuego menor. Es el arma de fuego estandar para la
infanteria n el UPP. Es probable que el disefio fuese copiado o comprado. Sin embargo, la accion de Tradex
no tuvo las consecuencias negativas que se esperaba cuando esta informacidn... si no que se obtuvieron
enormes beneficios con las ventas de este arma. La investigacién todavia no ha traido ninguna nueva
evidencia a la superficie.




Apéndices.Equipamiento Humano.

WY continta dando a sus miembros equipos y artefactos de calidad. Similar al rifle del pulso de m41a, este
modelo usa municién mas pequeiia, permitiendo mas balas por cargador. La Unica desventaja es un indice
de fuego levemente mas pequeiio. Como siempre, todo el armamento de WY es exclusivo de su propio
personal, asi que ver cualquier armamento de WY en las manos de otros grupos es raro.

Si, ventral finalmente dio a los militares lo que siempre desearon, un cafién de fuego rdpido potable. Seis
tubos rotatorios son incomodos, ruidosos, y algo inexactos, sin embargo, también encienden mas
rapidamente que cualquier otra arma en el mercado y puede entrar en batalla con casi mil disparos.

El “pacificador” casi es una copia al cafidn LP. Ambas
armas estaban entre las posibles armas para los
infantes de marina coloniales. Aun cuando el LP
gand, el “pacificador” se encuentra en muchas
naves coloniales. Externamente, las armas no
podian ser mas diferentes.

El propdsito Unico del pacificador es masacrar. No fue disefiado para ser un modelo desechable. Lleva mas
municidn y es mas facil llevar. Ventral decidido que la precision era la mejor opcion. El arma se uniria al
hombro de su usuario. Un sistema masivo del retroceso construido en el barril previno dafio del hombro.
De ese modo podria ser encendido facilmente por un solo usuario sin ninguna ayuda externa. El arma es
mas reservada que el Ip y es mucho mas complicada, siendo una rareza en la mayoria de las fuerzas, con
excepcion de cmc y los militares corporativos.

“Alphatech sabe sobre magnetismo” era un lema comun. Alphatech se convirtié en tal autoridad en la
tecnologia; lo probaron con la creacidon de esta arma. El arma es costosa, rara, y complicada, pero infligira
verdadero dafio a lo que se ponga por delante. Alphatech ha tenido éxito en un disefio que dispara
rapidamente, es mortal, y mas ligera que el pacificador y el caiién Ip. Sin embargo el coste de la arma
dificulta su produccion.

Una versién moderna de una vieja arma de fuego de la guerra. Puede acertar a larga distancia gracias a un
sistema de puntero laser. Dispara cascaras explosivo-inclinadas grandes espantosamente rapido. Ventral
utiliza la mayor parte de estos modelos en sus propios mundos y no los han vendido a menudo fuera de sus
activos corporativos.
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El Wybp es un caifidén largo--casi con forma de lanza -- capaz
de atacar blancos terrestres a partir de 10 kildmetros en el
aire, y viceversa. Es realmente un acelerador altamente
avanzado de particulas capaz de tomar blancos con exactitud
extrema a la velocidad de la luz.

Golpea su blanco con energia cinética. Estas armas se han encontrado en casi cada campo de los militares
de Weyland Wutani, y los incluyen en sus tanques, naves espaciales, y aviones, asi como en las unidades de
tierra. Su coste masivo y adelanto tecnoldgico previene su uso mas alld de las instalaciones de Weyland
Yutani.

Una de las primeras adquisiciones de Alexandria a la compafiia Ahas.
Se trata de una pistola muy pesada y potente, comun entre los
soldados veteranos.

Una de las armas mas avanzadas de Ahas, un avance en el
armamento que incluso asustd a losCMC. Un arma laser de reducido
tamafio y gran potencia. Su Unico defecto, un retroceso bastante
significativo.

Antes del advenimiento de la tecnologia del laser de pulso, Ahas desarrolld sus propios rifles para la
comision de comercio interestatal. Las armas fueron disefiadas y redisenadas con una mayor resistencia y
mayor tasa de disparos. Llevan municidn similar a la del rifle de pulso, pero los cartuchos son mayores.
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Disefiado para producirse en masa. El disefio original es un calco modelos anteriores creados por Ahas. Al
modelo original se le aumentd la capacidad del cargador, se le mejord la efabilidad, y se le implementaron
condensadores mas modernos. El resultado es un arma bastante potente, y de un gran alcance

J;J:._'ji ot A medio camino entre un rifle y una pistola. Ahas queria
l 5 ﬂ”]-k i desarrollar un arma de gran potencia y tamafo reducido, y que

/IB b tuviese una buena cadencia de disparo. A pesar del intento, el
s r resultado final deja bastante que desear, dejando a esta arma en

/
s/ b .
~ fe un segundo plano ante otros modelos mas avanzados.
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ARMAS DE LA U.P.P.

Pequena, robusta y muy eficaz., ha sido usada por la SVD
(division especial de vehiculos) durante mas de 50 afios, sin
sufrir variaciones en su disefio.

Basandose en el modelo usado por el CMC, la UPP disefio su
propio rifle de largo alcance. La naturaleza robusta, propia de
todos los disefios de UPP, se nota en la linea de este rifle. Los
tiradores emboscados del UPP duermen a menudo con sus
rifles y morird para proteger sus armas. Consecuentemente,
este modelo ha sido modificado en extremo, aumentando la
precision, la carga, y la cadencia de tiro.

Esta arma es ruidosa, tiene una buena capacidad de carga y es
bastante precisa. La Unica desventaja es una cadencia de fuego
menor que el m42a. Sin embargo su incdmodo disefio dio lugar
gue muchos equipos se cambiaban encima a las armas de
Tradex. Estas costosas armas son sobre todo reservadas para la
linea delantera en tropas de aeronaves vy tropas
expedicionarias. Las tropas de Rodina y de Barabazon todavia
utilizan con frecuencia esta arma.

Como el rifle de asalto, el arma es incbmoda y suele ser
demasiado grande para que la mayoria lleven con una mano.
Con un cargador de 30 disparos, esta arma es usada sobre todo
por personal de seguridad, en estaciones espaciales.

Otro disefio que presentd Akh. Un lanza granadas modificado
con mayores prestaciones y flexibilidad. El lanzador llegd a ser
mds comun en los comercios. Tradex carecia de un lanzador
similar, asi que muchos escuadrones usaron esta arma como
suplemento.

Tradex continud con su tendencia de usar una municién de
menor calibre en el alpha-01. Interiormente, el alpha-01 tiene
un disefio similar al rifle de asalto, pero con una capacidad de
municién mucho mayor. También tiene la precision mejorada.
Se sospechaba que el disefio de esta arma fue robado vy
copiado a la UPP, pero las investigaciones no han sacado nada
ala luz.
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BLINDAJES PERSONALES

Nombre
Bdu

Resistencia

PDE

Modificador

M3 suit ligero*

M3 suit*

M3 suit mejorado*

M10 ballistic helmet*

Gee suit

Ghillie suit (recon) *

Camuflaje (ver descripcién)

Z-110 acid neutralizing combat

wardrobe *

Antiacido.

Neutragel modification

Antiacido

Polymer/alloy combat armor rig.*

WYy shielded combat helmet

Flak jacket

Kevlar (light)

Kevlar (medium)

Kevlar (heavy)

Mk 25 pressure suit

Presurizado

Mk 50 compression suit

Presurizado

Zct-1 armored spacesuit™

Presurizado

Campo de fuerza portatil

No se puede mover activado

Traje de camuflaje

+4 en camuflaje

Traje térmico

Aislante térmico

Disruptor electrénico *

+2 en esquivar ataques
xenomorfos.

Manto de camuflaje *

Camuflaje +4. Aislante térmico

* prohibido su uso fuera del CMC.

Todo miembro de la infanteria de marines es provisto de un chaleco de poli algoddn de resistencia limitada

contra armas ligeras.

Bram v

Cavie
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El traje estandar de los marines coloniales es el blindaje m3, el cual
previene el dafio en el torso del marine, su cabeza y sus piernas. Estd
fabricada a partir de laminas de compuestos que estan preparadas para
ataques balisticos y de fragmentacién.

casco hacia el ojo derecho.

Por debajo de todo esto se lleva el traje de faena de camuflaje, dotado

Habitualmente se lleva en conjuncion con el casco m10, un casco
balistico con las mismas propiedades que el blindaje m3. Como
dispositivos adicionales lleva una camara tactica y una radio de tipo
militar, asi como un mondculo de visidn infrarroja que se desliza desde el

de multiples bolsillos y arneses con velcros silenciosos.

Resistente a altas presiones, es usado normalmente por los pilotos de las aeronaves.

Los esfuerzos por conseguir un blindaje a prueba de acido dieron sus frutos. Este modelo de traje estd
cubierto por un gel viscoso, el neutragel, capaz de anular las propiedades corrosivas de la sangre de los
xenomorfos. El traje posee su propio soporte de vida, alimentado dos baterias adosadas a la espalda, que

mantiene el calor y una atmdsfera respirable para el marine.
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Una capsula con neutragel, una sustancia que anula las propiedades corrosivas de cualquier acido. Es
aplicable a cualquier tipo de armadura. Cualquier blindaje cubierto con neutragel adquiere 100 pde contra
la resistencia al 4cido.

Modelo avanzado que también cubre el rostro.

El acap (arnés de combate de aleaciones poliméricas) reemplaza en algunas unidades al m3 como blindaje
de combate, sobre todo en la infanteria de armas pesadas, que necesitan menos movilidad y mas
proteccion. Protege un drea mayor (antebrazos, hombros, torso, muslos frontales y piernas) sin sacrificar
ningun tipo de movilidad. Esto es garantizado por placas flexibles sobre unas telas poliméricas muy
resistentes. El casco sigue siendo similar al m10, por lo que sus estadisticas no cambian en absoluto.

Una proteccion de torso que ha cambiado estéticamente poco durante cientos de afios. El material y su
resistencia, sin embargo, han sido mejorados radicalmente, sobre todo en los
modelos mas pesados. Las versiones modernas de de kevlar son la armadura mas
usada por las unidades de seguridad civiles y las fuerzas planetarias. Por desgracia,
son inutiles contra las garras y mordiscos se los aliens, y las armas blancas.

El mk25 es un traje del espacio pequefio, compacto disefiado para la facilidad y la
maniobrabilidad. No es un traje de combate y cuando es pinchado, es inutil. Es un
traje presurizado, con 12 horas de aire y con una solucién liquida de nutrientes. Es un
traje antiacido comun en cualquier nave espacial del civil.

El disefio original del mk50 tiene casi 100 afos. Es un traje pesado, con un tejido
resistente y flexible. La mayoria de las operaciones en espacio abierto utilizan este
modelo.

H‘ Zajer / Comm Technic ofrece a sus colonias la mejor
proteccion  contra  amenazas del  espacio
exterior. Ademas de contar con un robusto armazoén,
y buenas capas de blindaje, el zct-1 cuneta con una
capa externa de neutragel, capaz de resistir la
corrosion del 4cido.

El PPF es un equipo compacto capaz de lanzar unas
odas electromagnéticas que protege un area de unos 9 metros de agresiones externas. Varias unidades
pueden conectarse para cubrir un drea mayor. Los pff solo afectan a los cuerpos sélidos, por lo que dejan
pasar los gases y los liquidos.
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Chalecos de camuflaje especiales. Otorgan +2 en las tiradas de
camuflaje, +1 si se esta en movimiento, siempre y cuando el camuflaje
esté en consonancia con el lugar. Existen tres variantes: para zonas
oscuras, para zonas desérticas y para zonas con alta vegetacion. Este
camuflaje no sirve ni contra los modos de visién yautja, ni contra la
visién de radar de los xenomorfos.

Cubre la emision de calor del cuerpo humano, también da cierta
resistencia contra el fuego y las altas temperaturas.

Se trata de un arnés que causa una perturbacion eléctrica que

dificulta la deteccidon del personaje mediante sistemas de emisién de

ondas. Es muy sensible a los impactos y al agua, que lo incapacita
permanentemente (ademas de causar una descarga al portador de 3d6 puntos de dafio).

El arnés anula cualquier dispositivo de rastreo electrénico (radares). Contra xenomorfos, no sirve de
camuflaje, ya que el olor no es camuflado, sin embargo, otorga un bonificador de +2 en eludir sus ataques,
ya que dificulta su percepcion.

Es el intento de la humanidad de intentar copiar la tecnologia yautja. Esta armadura de combate refleja la
luz de forma que el portador puede camuflarse en cualquier entorno. Otorga un +4 (+2 si se estd en
movimiento) en las tiradas de camuflaje, ademds de aislar térmicamente al individuo. En ocasiones, se usa
en conjunto con el arnés electrénico para obtener un sistema de camuflaje casi perfecto.

DROGAS Y SUSTANCIAS EXOTICAS

Suero del tiempo. Es solo un rumor. Se supone que restaura las células muertas, restaura los estragos del
tiempo, y devuelve la juventud del que la toma. Se dice que es extraida de la jalea real de los xenomorfos,
pero, oficialmente, nadie sabe nada.

Mejora en el organismo Efectos segundarios P Rareza

F.I.LR.R.T. (10) Coraje x2 durante 2d6 minutos Después reduce el coraje a la

mitad Comun

Suero del tiempo

(1)

Rejuvenece. Evita el envejecimiento | Desconocidos Desconocida

-15 puntos de aguante por Rara

Adrenalina (1) +1 en FUE y CON por dosis dosis humanos

-15 puntos de aguante por Rara

Anfetamina (1) +1 en DESy INT por dosis dosis humanos

+2 en FUE, CON y REF. +20 PV. 24

h -1 en VOL e INT. Adiccidn Muy rara.
oras

Jaleareal (1)

DES, coraje y CON +1 por pastilla. 10

- Frenesi. Uso militar.
min.

Xeno Zip (20)

Casi

Black Mold Toxica para los xenomorfos Ninguno para otras razas )
inalcanzable

Droga, solo para humanos, que aumenta en 1 la Fuerza y la Constitucidn durante una escena, a costa de
perder 15 puntos de aguante. Se puede tomar mas de una dosis, a costa de perder mas aguante. Retarda el
factor de curacién y recuperacién humano, por lo que el personaje no podrd recuperarse mientras las
drogas hagan efecto. Cada unidad consume 15 puntos de aguante. Los efectos de mds de una dosis son
acumulables.
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Droga, solo para humanos, que aumenta en 1 la INT y DES durante una escena, a costa de perder 15 puntos
de aguante. Se puede tomar mds de una dosis, a costa de perder mas aguante. Retarda el factor de
curacion y recuperacion humano, por lo que el personaje no podra recuperarse mientras las drogas hagan
efecto.

Cada unidad consume 15 puntos de aguante. Los efectos de mas de una dosis son acumulables.

La codiciada sustancia de los xenomorfos puede ser tomada en su estado natural. La ingestidn de Jalea Real
provoca un cambio en la morfologia del consumidor, haciéndole un poco mds corpulento y de aspecto mas
salvaje. Otorga +2 en Fuerza, Constitucidn y Destreza, ademas de obtener 20 puntos de vitalidad extra, sin
importar el limite impuesto por la raza, y restar -1 en Inteligencia y Voluntad. El efecto suele durar 24
horas, y tiene un par de secuelas. La primera ocurre cuando se deja de tomar la sustancia, el cuerpo se
resiente durante un par de horas (-2 en todos los atributos del consumidor), la segunda es la adiccion (se
debe de superar una tirada de Voluntad + coraje a nivel 21, o de lo contrario se volvera adicto a la
sustancia).

Los adictos a esta sustancia deberan consumirla al menos una vez a la semana, de lo contrario perderan 10
puntos de aguante por dia, a menos que obtengan la sustancia, o ayuda siquiatrica. A estos sujetos, se les
transforma el metabolismo, otorga 5 PG extras al individuo por cada 2 meses de ingestion de jalea real (se
pueden llegar a crear verdaderos super seres, inestables psiquicamente).

Son pastillas sintetizadas a partir de la jalea real. Desarrollada por GrandCorp,
es un intento de obtener los beneficios de ingerir jalea real, sin sufrir sus
efectos. Una pastilla otorga +1 en DES, Coraje y Constitucidn, ademas de subir el
aguante del consumidor en 10, durante unas 3 horas. No es tan eficaz como la
jalea real, pero no tiene efectos segundarios. Si se toma mas de una pastilla, o
se mezcla con otro tipo de droga, se ha de superar una tirada de Constitucién +
Concentracion a nivel dificil (+2 por cada droga ingerida), para no caer en un
frenesi incontrolable. Cualquier personaje en frenesi pasara a un estado de
locura salvaje, y fuera de control durante una escena completa.

Esta sustancia fue encontrada en el planeta terraformado RLW 1289. Al parecer,
esta sustancia viscosa actla sobre la resina xenomorfa disolviéndola, y agregandola a su masa, asi como
sobre los embriones y los abraza caras de esta especie, los cuales destruye completamente y sin dejar
rastro. Si entra en contacto con una colmena, empieza a disolver las paredes y los huevos de esta, hasta
gue toda la colonia es consumida por la creciente y viscosa sustancia. A los xenomorfos adultos parece no
afectarles, pero anula su capacidad de crear huevos o jalea real, ademas de trasmitirse por contacto. Por lo
tanto, si la reina es infestada, la colonia terminard por desaparecer al no poder crear nuevos individuos. El
molde negro no tiene ningun efecto sobre ninguna otra especie viva, por lo que se sospecha que es una
creacion artificial, destinada a combatir a la raza xenomorfa.

Todo intento por reproducirla en laboratorios a resultado infructuoso, por lo que es una sustancia muy rara
y cara.

Droga que duplica el coraje del que la toma durante 2d6 minutos. Después el coraje del personaje es
temporalmente reducido a la mitad (2d6 minutos).

En el mercado negro corre el rumor de una droga que rejuvenece a las personas. Poco mas se sabe de ella.
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ARTIiCULOS DIVERSOS

Articulo
Juego de herramientas

Descripcion
+1 en electrénica, mecdanica y artesania.

Coste ($)
600

Autograppnel (2000 lbs)

Sistema para lanzar clavijas de alpinistas

100

Saco de dormir

Unas plaza

25

Binoculares

De alta calidad. Vision nocturna

50

Camara

Camara de fotos digital. 24 fotos.

50

Estufa de acampada

Estufa portatil. Incluye baterias.

30

Cantimplora

Agua para una persona durante 3 dias.

75

Lector de cd

Un reproductor de cds o dvds

100

Teléfono celular

Un moévil de ultima generacion.

150

Brujula

Una brdjula profesional

10

Soldador de mano

Pequefio dispositivo para realzar soldaduras

100

Esposas

De acero ligero.

5

Cuarto del hotel

Una estancia para una persona

100/noche

Gafas infrarrojas

Para detectar el calor corporal

200

Trans de datos personales.

Trasmite las constantes vitales del marine, y todo lo que
ve.

30

Computadora personal

Un ordenador portatil resistente al 4cido y a los golpes.

P-5000 powerloader

Generador portatil de corriente.

Cuerda de nailon

100 metros de cuerda. (120 kg.)

Cdmara cinematografica

Una camara de video de ultima generacion.

Utilidades de atrincherado

Una pala y algunas cosas mds para cavar trincheras.

Herramientas del electricista

+1 en electrdnica

Botiquin de primeros auxilios

+1 en medicina

Mobiliario

Mobiliario sintético

Comida fresca

Para 1 persona durante una semana.

Conservas

Para 1 persona durante una semana.

Raciones de campaiia

Para 1 persona durante una semana.

El contador geiger (10m)

Detecta radiaciones.

Pantalones

Ropa genérica. Las versiones modernas cuestan el doble.

Chaqueta, gafas

Ropa genérica. Las versiones modernas cuestan el doble.

M-94 flares (9 pack)

Bengalas que duran 2d6 +10 minutos encendidas.

Demokit

5 paquetes de c-15 (dafio 20)
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Articulo
Zancos.

Descripcion
Unos zancos plegables. Extensibles a 10 metros

Coste ($)
60

Linterna

Una pequefia linterna portatil. (8 hrs., 40m)

50

Encendedor

Un encendedor eléctrico.(100 usos)

10

Kit de mecanica

+2 en mecanica.

Medkit

+2 en medicina

Menaje

Utiles de cocina.

Reproductor portatil

De video, de mp3, de cd, o de cualquier otra cosa

Patines

Esquis

Permiten deslizarse por la nieve al doble de velocidad.

Raquetas para la nieve

Permiten andar por la nieve.

Sistema estéreo

Television (grande)

Ultra plana.

Equipo de buceo.

200 metros de profundidad. Aire para 3 horas.

Camisa, calzado

Ropa genérica. Las versiones modernas cuestan el
doble.

M1000 flare (3 pack)

Bengalas que duran 3d6 +30 minutos encendidas. Dafio
3.

Motion tracker

Sonar portatil. 100 metros de alcance.

Unidad inteligente

Sistema portatil de andlisis, calculo, rastreo y escaner.

Comunicador de pulso

Sistema de comunicacién del cmc por ondas eléctricas.

Nuetralizer spray

Spray que anula los efectos de un acido. 100 usos

Xm supresor neural

Anula la ferocidad de los xenomorfos. (dificultad 15)*

Sistema de
infrasdnica

suspension

Anula la ferocidad de los xenomorfos. (dificultad 30)*

Abrazadera xenomorfa

Impide que un huevo alien se abra

50

Reloj de pulsera

De titanio, 50 afios de autonomia, sumergible a 3000m.

20

Cinturdn de utilidades

Permite realizar pequenas reparaciones y chapuzas.

50

Transmisor de radio

20 kildbmetros de rango.

100

Tienda de campafia (1 6 2
plazas)

Presurizada. 12 horas de oxigeno.

500 /1000

Holégrafo portatil

Trasmisor de imagenes 3d de hasta 2 metros de altura.

1000

Grabadora personal

Permite gravar 90 minutos de audio.

200

Localizador personal

Permite localizar al portador en un radio de 1000
metros.

50

Kit de comunicacion orbital

Permite comunicarse en el espacio exterior.

1.500

Tnr lamp

200 metros. Acoplable al hombro.

200

Adrenalina (1 unidad) **

+1 en fuerza y constitucién durante una escena.

100

Anfetamina (1 unidad) **

+1 en destreza e inteligencia durante una escena.

100

* tirada de personalidad + coraje contra la dificultad impuesta. 1 éxito basta para anular los efectos.

** Cada unidad consume 15 puntos de aguante. Los efectos de mas de una dosis son acumulables.




EQUIPO Y ARSENAL YAUTJA

El equipo usado por los Depredadores es principalmente de disefio propio, y es fabricado bajo condiciones
ritualistas. Los Yautjas se enorgullecen de su nivel tecnoldgico, por lo que guardan bien sus secretos.
Dejarse atras algo que pudiese dar mayor ventaja a una presa inteligente durante una caceria, estd muy
mal visto (aunque no es una ofensa penable).

Todo buen cazador tiene a su disposicion un buen arsenal adecuado para el tipo de presa que se quiere
obtener; aunque estd claro que su caceria, al ser deportiva, se realiza usando un minimo de armas, para
que la presa pueda llegar a considerarse presa. Es por eso que muchas de las armas estan reservadas
exclusivamente para las guerras.

Al igual que las armas, la mayoria del equipo se le da al cazador tras la ceremonia de su mayoria de edad.
Otras armas, sin embargo son siempre armas personales (como las lanzas), mientras que algunas son
aportadas por los Clanes en caso de que sea necesario. Algunos utiles, como la Coraza Yautja o las armas de
plasma, sélo se conceden durante periodos de guerra o cacerias demasiado peligrosas.

-
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EqQuirPo

Para ser el mejor cazador, el camuflaje perfecto es necesario. Asi pues, incluso los Yautja mds jévenes
‘ i disponen de un pequeno dispositivo de camuflaje que suele estar montado en
la mufeca y les vuelve practicamente invisibles. Funciona creando un
poderoso campo que distorsiona la luz que incide en el Depredador, de
manera que se mimetiza con el entorno que le rodea. Ademds, iguala su calor
corporal con el entorno, reduce el ruido producido por el propio movimiento y
esta sellado contra detectacidn electromagnética.

Todo el equipo del cazador es camuflado, incluyendo armas ocultas como las
cuchillas de muieca o armas adecuadas como la Lanza extensible. Una vez que
estas han sido desplegadas, permanecen visibles hasta que el campo vuelva a
ser activado.

El campo se desconecta ante una gruesa lluvia o la inmersién total o parcial en
el agua (por ejemplo, si se anda por un charco, el camuflaje desaparecera).
Ademas, ataques de area de efecto que causen mas de 40 puntos de dafio al
Depredador, o las descargas eléctricas, lo dafiardn. Tampoco es efectivo contra
detectores de movimiento, o sistemas de visidn por radar y sonar (como la
visiéon de los xenomorfos).

Cuando se estd inmovil, otorga un bonificador de +4 a las pruebas de Camuflaje y Sigilo (+3 si es un entorno
monadtono, como el cielo o una pared). En movimiento, el dispositivo sdlo garantiza un bonificador de +2 a
las tiradas de Camuflaje y Sigilo.

Aunque sea localizado, es dificil discernir la posicidn exacta del usuario por lo que el Depredador obtiene un
bonificador de +2 a cualquier situacidn relacionada con eludir una agresion.

Una versién mas potente del camuflaje yautja. Otorga un +6 en las tiradas de camuflaje (+5 si el entorno es
mondtono y +3 si se estd en movimiento), y un +3 en las tiradas de esquivar. Ademas, es parcialmente
resistente al agua, pudiendo resistir salpicaduras de liquido, como la lluvia, sin desactivarse.

Tipica de las castas mas bajas de depredadores. Posee un filtro especial que crea una atmdsfera adecuada
al yautja.

Esta es la armadura bdsica que llevan los depredadores en sus
primeros pasos hacia el honor. Es ligera y flexible, con hombreras,
brazales, semi-peto y hebras acolchadas que protegen, dispersan
el campo de camuflaje y sirven de anclaje al equipo estandar de
un Yautja.




Apéndices.Equipo y arsenal yautja.

Esta es la armadura de las castas intermedias de Yautjas y es el equivalente del blindaje M3 de los Marines
Coloniales, protegiendo érganos vitales con compuestos inmunes al acido; pero manteniendo la movilidad.
Aun asi, no es lo suficientemente poderosa como para resistir los impactos mas poderosos.

Una versidon mejorada de la mascara de cazador. Posee amplificador de visién de, detector de micro
cambios en la densidad del aire (detector de movimiento) que anula los todos defectos de la visién del
yautja, ademas de los filtros respiratorios para ambientes hostiles. También se gana el derecho el derecho
de poder realizar esas tiradas en situaciones donde normalmente no llegan los sentidos humanos (tiradas
de percepcidn en la oscuridad, o ataques por la espalda, por ejemplo).

A la mascara del cazador, al yelmo del cazador y a la mascara ceremonial se le pueden implantar hasta tres
modos de visién adicionales. Si el yautja cambiase de mascara, deberd “comprar” de nuevo el modo de
vision.

Vision térmica: Detecta el calor corporal. +5 en percibir seres de sangre caliente, pero es inutil contra seres

de sangre fria como los aliens y los sintéticos. También causa un penalizador adicional de -3 en ambientes
con multiples fuentes de calor, o cuando se buscan seres con dispositivos de camuflaje.

. oz

Visidn electrdnica: Detecta las corrientes eléctricas de los organismos xenomorfos. También detectan a los
sintéticos con mayor facilidad +5 en percibir aliens y sintéticos. A este modo de visidn le es imposible
detectar criaturas aisladas electronicamente (camuflaje humano, yautja y biomechanoide), y sufre un
penalizador de -3 a causa de interferencias electrénicas o de la humedad, o cunado se buscan seres de
sangre caliente.

Vision predtech: Con este modo de visién, se pueden ver criaturas con dispositivos de camuflaje igual que
como si no los llevasen, no obstante, se sufre un penalizador de -3 en el resto de tiradas de percepcidn.
Originalmente, este modo de vision se creo para buscar yautjas fugitivos, ocultos con sistemas de
camuflaje. En la actualidad, también se usa para atacar a seres humanos y biomechanoides con dispositivos
de camuflaje.

Vision telescdpica: Semejante al humano. Posee un potente zoom, que reduce en 2 los posibles
penalizadores por disparos a larga distancia. Este modo de visién es susceptible a los penalizadotes por
falta de luz.

o |
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Recuerda que las visiones especiales, por si mismas, no anulan la deficiente vista del yautja. Por ejemplo,
un yautja con la mascara de cazador tiene un penalizador de -3 en la vision, por lo que con la visién térmica
solo se tendrd +2, en lugar de +5, en detectar humanos, y mantendrd el -3 en las tiradas de alerta. Por eso
es tan importante el yelmo del cazador para un yautja.
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Analizador de formas de sonido, que puede copiar fragmentos de sonido y separar en diferentes filtrados el
sonido y avisar de sonidos que indican la presencia de enemigos que no estan a la vista directa del
depredador. Esto supone una mejora de +3 en las tiradas de iniciativa y alerta.

Un puntero laser a una de las armas del cazador. Mejora la punteria del cazador. Otorga un +3 las tiradas
con el arma acoplada. Pueden comprarse varias miras para acoplarlas a distintas armas.

Este kit de primeros auxilios consta de bisturis y herramientas varias,
drogas y medicinas. Otorga a los miembros de raza yautja un bonificador
de +2 en sus pruebas de Primeros Auxilios y Medicina.

Usualmente reservada para las castas mas altas o los ancianos, la armadura ceremonial sélo es usada por el
lider de un grupo de caza. El o Ella se distinguen asi del resto del grupo como un orgulloso simbolo del
honor vy liderazgo. Esta robusta armadura completa es un poco engorrosa, con un blindaje que esta
compuesto enteramente por resistentes fibras alienigenas, totalmente inmunes al acido que exudan los
xenomorfos.

Suele ser usada junto a una mascara ceremonial especial, igualmente ornamentada.

El ordenador portatil del yautja puede modificarse para que lance
pequefias cargas eléctricas, dafiando cualquier sistema electrénico con el
que entre en contacto. A nivel de juego, se gana una bonificacion de +2 en
las tiradas para forzar y piratear sistemas electrénicos. La descarga causa 4
puntos de dafo por electricidad.
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ARMAS CUERPO A CUERPO

Esta arma montada en el antebrazo derecho de los yautja es el arma bdasica
y al mismo tiempo mas honorable (por tener que luchar cara a cara) del
arsenal de los depredadores.

De doble filo, gemelas y lo suficientemente afiladas para cortar a través de
huesos, estas garras son efectivas contra pequefios y grandes enemigos.

Los depredadores de casta alta o intermedia suelen utilizar unas garras de
mufieca inmunes a los acidos ligeramente mds largos, por lo que pueden
utilizarlas contra los alien en combate cuerpo a cuerpo.

Un cuchillo de 30 cm, con doble filo y equilibrado finamente para ser
arrojado. Es el arma basica para las castas mas bajas.

La lanza extensible es una lanza telescépica con potencia interna que
recogida totalmente no supera el metro. En combate, esta lanza se
extiende hasta tres metros de longitud, convirtiéndose en una formidable
arma en combate cuerpo a cuerpo. Fabricada a partir de aleaciones casi
indestructibles y con tecnologia de vibro filo que calientan y aguzan sus
extremos, la lanza extensible puede penetrar casi cualquier material. Al ser
aerodindmica, si se es lanzada tiene un bonificador de FUE +1.

Son casi idénticos a las cuchillas normales, y son usadas de igual forma. Sin
embargo estas cuchillas son el doble de largas y son practicamente
inmunes a todas las formas de dafio conocidas, lo que las hace casi
indestructibles.

Parte arma, parte trofeo ceremonial; la naginata es una bella y
resplandeciente arma de asta rematada en filos cerdmicos de doble
hoja. Ademas, esta construida de manera que conduce el campo incluso
cuando es esgrimida, por lo que se mantiene invisible en combate y es
totalmente inmune al 4cido. La naginata es un arma honorable que
demanda respeto cuando es esgrimida por un depredador.

Es una mezcla entre cuchillo y porra, afilada por ambos extremos.

Su uso no esta tan difundido como las garras, y suelen usarse en batallas,
mas que en cacerias.
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ARMAS A DISTANCIA

La pistola de red es pequefia y suele ser usada cuando un depredador desea
incapacitar una presa temporalmente o entretenerla mientras se ocupa de otros
enemigos. Al disparar el proyectil, este se abre en el aire como una red de acero
que suele clavar a la victima contra una pared o contra el suelo. El metal es tan
afilado que suele cortar viciosamente la carne, convirtiendo la liberacion en una
experiencia dolorosa. Para liberarse se necesita una hoja afilada que daiie la
red. Cada asalto, la red “ataca” con sus filos a su victima, aumentando el bono al
ataque en +1 cada asalto adicional y en otro +1 si ese asalto la victima se
remueve.

Un disparador acoplado al brazo que dispara unos pequeiios proyectiles en
forma de tridente.

Un arma terrorifica y silenciosa, el rifle de lanzas utiliza tecnologia de railes
electromagnéticos para arrojar flechas de acero a enormes velocidades. Su
potencia es tal que pueden atravesar blindajes avanzados y cercenar miembros
a largas distancias sin perder precision.

Se puede plegar en un cilindro de 70 cm y desplegar en un solo asalto hasta su

longitud normal de 150 cm. Desgraciadamente, su generacidon de energia

electromagnética implica que tras efectuar el primer disparo el campo de
=camuflaje desaparezca; aunque puede ser reactivado un asalto mas tarde.

El Disco inteligente es delgado y ultraligero. Esta arma esta fabricada con los
mismos materiales que la lanza extensible y por lo tanto su filo circular tiene la
misma tecnologia de vibré filo. Los Ancianos decretan que el poder y
concentracidén necesarios para utilizar un disco no esta al alcance de los jévenes
yautja, por lo que los restringen a aquellos que sean sabios.

Cuando es arrojado, abandona la garra de su esgrimidor cortando todo lo que se
encuentra en su trayectoria. El depredador debe declarar cuantos objetivos
intentard golpear su disco, aplicando el penalizador habitual por accién
multiple. El disco puede moverse 3 veces por asalto, de adversario en adversario
o de vuelta a sumano.

El cafién de plasma es la mds poderosa arma del arsenal de un Guerrero Yautja,
un arma ligera montada sobre su hombro izquierdo capaz de arrojar poderosas
descargas de energia a largas distancias. El poder destructivo de estas esferas
de plasma es inmenso.

El Cafion apunta mediante el movimiento de la mascara de depredador vy la
direccion en la que apunte su iris. Se puede disparar sin mira laser, por lo que se
usa con precision 0. Si se dispara con mira, esta arma obtiene una bonificacién
en la punteria; pero se revela la posicion de tirador. Mediante el uso de un
asalto de apuntado se puede fijar un objetivo, obteniendo un +2 adicional, que
se suma al +3 de la mira laser, para un +4 al disparo en total.
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Una version del cafidn de plasma acoplada a una de las mufiequeras. Dado que
en una de las mufiequeras se sitlua el panel de control, esta arma no es
compatible con la pistola de dardos. Es mas potente que la version montada en
el hombro, pero menos precisa.

Muy similar en caracteristicas al disco inteligente. El Shuriken se lleva y se
transporta como dispositivo circular plano, pero el empuje de su superficie lo
transforma en una estrella de bordes multiples afilados que puede ser lanzada.
También como el disco inteligente, es autopropulsado por una fuente de
alimentacion interna y una serie de sistemas que garantizan que el Shuriken
vuelva a su lanzador. Un shuriken puede moverse 4 veces de adversario en
adversario, o volver a la mano por asalto.

No exactamente un arma, la autodestrucciéon por una mini reaccién de fusién es
el ultimo recurso usado por los guerreros para retener el honor antes
de fallecer. Una vez se ha establecido la autodestruccién (que puede ser
desactivada), hay una cuenta atras de 1 minuto mientras se prepara el estallido.
No tiene efectos posteriores, excepto unos pocos incendios menores.

Una versién independiente del cafion de plasma. Tiene la desventaja de
necesitar una mano para usarlo y ser menos precisa. Esta arma tiene un area de

efecto de 2 metros, por lo que para escapar del todo de su alcance son
necesarios 3 éxitos en una tirada de esquivar.

Los discos lapa se lanzan y manejas de manera muy similar a un Shuriken o disco
inteligente, y se clavan en las superficies o se adhieren magnéticamente a ellas
en el caso de los metales. En su interior tienen una carga explosiva, que si bien
no produce una fuerte onda expansiva, tiene un fuerte poder destructivo en su
corto radio de accion, lo que las hace muy efectivas para penetrar blindajes. El
disco lapa no vuelve una vez explotado, pero puede ser recogido y cargado con
una nueva carga explosiva.
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ARMAS NO HONORABLES

La tecnologia yautja es muy avanzada, si la usasen
en sus cacerias casi ninguna presa tendria
oportunidad de defenderse. Por eso se restringe el
uso de armamento durante las cacerias. Solo en
tiempos de guerra, o para eliminar posibles
obstaculos entre el cazador y su presa, estd
permitido el uso de otro tipo de armas. El uso de
este armamento no otorga honor ninguno, sea cual
sea la presa abatida, y, si no se usa en las
circunstancias adecuadas, supone una gran pérdida
de honor. Algunos ejemplos son:

N 4

Una minas muy potentes que se detonan a
distancia, o mediante un temporizador. Se pueden
pegar practicamente a cualquier sustancia. Su radio
de dispersiéon de dano es de 1.
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TABLAS DE ESTADISTICAS

Notas: 2H - a dos manos.

AP — Dafio perforante. Las armaduras no metadlicas protegen la mitad

Armas para recién sangrados
Hoja de cinto

1H - a3 una mano.

FUE DES

AR - resistente al acido

Rango Dafio Cadencia

1

Carga

* - Ver descripcion.

ENT — estrangulamiento

Honor ‘ Notas

1

AP

PDE

Pistola de Red

100

ENT

Pistola de dardos

1000

*1H

Cuchillas de mufieca simple

5
4
6

0

1 1

1
2
2

AP, 1H

Armas para cazadores
Pistola de dardos mejorada

FUE
4

DES \ Rango

+1

Dafo Cadencia

1000 1 30

Carga

Honor \ Notas

2

*1H

PDE
10

Maul

1

1H

Cuchillas de mufieca normal

1

AP, 1H

Pistola de plasma

1500

*

Lanza simple

2*

AP, 2H

Cafidn de Plasma menor (hombro)

4

0

1500

*

" FUE
6

Armas para guerreros
Cuchillas de mufieca

+1

DES | Rango

Dafo Cadencia
1 5 1

Carga \ Honor

3

Notas
AP, AR, 1H

Pistola de Red mejorada

100

3 3

ENT

Lanza extensible

7

AP, 2H

Rifle de Lanzas

5

1H

Disco Inteligente

12

AP, 1H, AR

Cafidn de Plasma (hombro)

7

*

Maul especial

7

1H,AR

Cafidn de Plasma (brazo)

9

Autodestruccion

*WlRrlw(kr|lo|k|k

D|W N[O |N P>

Discos Lapa

*

Armas para honorables y ancianos
Naginata

FUE

DES

Rango | Dafio Cadencia Carga

Honor

Notas
AP, 2H, AR

Colmillos Kaitip

AP, AR, 1H

Shuriken AP, 1H, AR

Daio Cadencia Carga Honor Notas
10 1 1 *
8 10 200 2H

15 (2M) 1 1 2H

Armas no honorables ‘ FUE ‘ DES  Rango
Bombas de detonacion 5 0 *
Rifles de plasma 6 +2 300
Cafidn de particulas 8 +1 800

PDE Resistencia DES \ Notas generales
+4 en ocultarse. Ver descripcion.

Para sangrados y cazadores
Dispositivo de camuflaje

Acolchado de cazador

Mejoras en el acolchado del
cazador

Madscara de cazador

Disruptor eléctrico

Visién térmica

Analizador de audio

Las mejoras pueden aplicarse hasta 4
veces.

Ver descripcion.

+2 en sabotear e interferir sistemas.

+3 en localizar humanos

+3 en tiradas de iniciativa y percepcién

DES Notas

Resistencia parcial al acido (1/2 dafio)

Las mejoras pueden aplicarse hasta 4 veces.
+6 en ocultarse. Ver descripcion.

Ver descripcion.

Utiles de medicina (Medicina +3)

+3 en punteria

+3 en localizar aliens. Ver descripcién.
Detecta camuflajes. Ver descripcién.

Para guerreros y honorables PDE Resistencia
Armadura de cazador
Mejoras en la armadura
Camuflaje avanzado
Yelmo de Cazador

Kit médico

Mira laser

Vision electrdnica

Vision predtech




Apéndices.Equipo y arsenal yautja.

Equipamiento para ancianos PDE ‘ Resistencia DES

Armadura ceremonial Antidcido. Para grandes cazadores. CAR+1
Mascara ceremonial Antiacido. Para grandes cazadores. CAR+1
Manto ceremonial Sistema electrénico de caza mds avanzado
Sirviente Un yautja o humano adoptado como pupilo
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VEHICULOS

Primero fue la Luna gracias al programa espacial y mds tarde los planetas que componen nuestro Sistema
Solar. Ahora, en constante expansion, el hombre busca recursos por el cosmos gracias a su tecnologia
aeroespacial.

Notas:

* Inteligencia artificial del misil. Usala como valor en la habilidad de combate.
**Doble de dafio contra sistemas electronicas.
***Montadas en torretas exteriores (150 PDE)

****_8 contra objetivos aéreos.

Nombre: UD4L “CHEYENNE”
Fortaleza: 20 Peso (Ton): 40

Maniobrabilidad: -1 Coste ($): 6.000.000

Movimiento: 30 Puntos de impacto: 100

Blindaje: 16 Velocidad: Mach3

Sensores: 20 Estructura: 5

Armamento Punteria Distancia Dafio | Cadencia Cargador Recarga Objetivos

3 x Misiles térmicos AIM90E 10* - 16 - 3 - Cualquiera
3 x Misiles Guiados TSAM 10* 20km 15 - 1 - Cualquiera

7 x Proyectiles anti-bunker " )
AGM-220 9 - 18 - 1 - Tierra

Cafidn automatico de 25mm 0 13000 8 20 900 2 Cualquiera
Descripcidn: Transporte tactico y versatil. Tiene la habilidad de entrar y salir por propio pie de la drbita planetaria.
Preparado para casi cualquier tipo de terreno: comparte la fuerza y resistencia de un carguero con la rapidez y un alto
poder ofensivo. Es por eso que se ha convertido en el vehiculo preferido de los Marines Coloniales desde su desarrollo
final. Su bodega esta preparada en su totalidad para el transporte del M577 APC, un vehiculo terrestre acorazado. La
entrada en atmdsfera se realiza casi verticalmente y a la altura correspondiente se nivela y prosigue con la apertura de
los brazos que transportan el armamento. Puede alcanzar una altitud de 10.000Km
Dimensiones: su longitud es de 25.18 m y su anchura es de 6.05 y 12.59 con los brazos.

El peso es de 18,620Kg y su maximo peso es de 34,630Kg.
La tripulacién la componen dos individuos: El piloto y el Oficial armero y de comunicaciones.
Variantes: UD-4B, UD-4C, UD-4E, UD-4H y UD-4J.

Nombre: EVV-337
Fortaleza: 20 Carga (Ton): 40
Maniobrabilidad: - Coste (S): 200.000
Movimiento: - Puntos de impacto: 100
Blindaje: 14 Velocidad: -
Sensores: 100 Estructura: 5
Armamento Punteria Distancia Dafio Cadencia Cargador Recarga Objetivos

Descripcidn: Vehiculo de escape de emergencias, es capaz de transportar mas de 5 personas. De 13.2 metros de largo
y tiene la figura en forma de una “L”. Es en la cual se ponen automaticamente los criotubos, en caso de que la nave
nodriza sufra de algun dafio externo. El USS Sulaco lleva 20 de estos 337- EVV s, para una cantidad de 100 personas.
Esté fué el que cargo a Ripley, Bishop, Newt y al colono Hicks cuando aterrizaron en Fiorina “FURY” 161.

La tripulacién la componen dos individuos: El piloto y el Oficial armero y de comunicaciones.
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Nombre: M577 APC
Fortaleza: 25 Carga (Ton): 15.7

Maniobrabilidad: -3 Coste ($):6,500,000

Movimiento: 25 Puntos de impacto: 125

Blindaje: 15 Velocidad: 125 kph

Sensores: 5 Estructura: 3

Armamento Punterfa Distancia | Dafio | Cadencia Cargador | Recarga Objetivos

Cafién RE700 de 20mm 0 1700 7 30 65.000 4 Terrestre

Cafidn doble de plasma +2 3000m 16 2 2 50 seg. Terrestre

Descripcidon: Carro de combate por excelencia utilizado para la inserciéon rapida de un comando bien adiestrado y
preparado.

Los tripulantes basicos son dos: el conductor, que puede hacer las funciones de artillero y un técnico en
comunicaciones que es realmente el artillero también. Puede transportar en su totalidad 12 combatientes con su

respectivo equipo y armamento. Propulsado por la turbina de gas R-370 con una salida de 286Kw. Puede aguantar una
pendiente del 60% y obstaculos verticales de 0,5m.

Nombre: CLASE CONESTOGA
Fortaleza: - Peso (Ton): 78.000

Maniobrabilidad: -8 Coste ($): 50.000.000.000

Movimiento: 8 Puntos de impacto: 1000

Blindaje: 21 Velocidad: 0.75 afios luz.

Sensores: 100 Estructura: 17

Armamento Punteria | Distancia | Dafio | Cadencia | Cargador | Recarga Objetivos

8 x Misiles orbitales XIM-28 9* - 23 - 4 - Espaciales

2 x Generador de particulas -3 250 000 23** 1 - - Cualquiera
6 x Cafiones laser *** 0 30 000 14 3 - - Misil, aire
4 x Canones a railes de 30mm 0 13000 16 30 1900 4 Cualquiera
60 x minas orbitales - - 1 - -
Descripcidn: La clase Conestoga es conocida basicamente por la famosa aeronave USS SULACO.
Estas bases militares intergaldcticas estan equipadas con lo ultimo en tecnologia, no sélo en cuestion armamentistica
sino en sistemas de soporte vital, medicina y confort.
Su angar estd preparado para albergar 2 dotaciones de combate completas con sus respectivos vehiculos con sistema
de expulsiéon de emergencia. Su armamento estd compuesto por dos torretas moviles por railes en su parte superior e
inferior, dos cafiones de particulas situados en los costados asi como dos torretas laser. Los lanzadores de misiles se
encuentran en la parte superior e inferior trasera y delantera de la aeronave. Los sistemas de evacuacidon estan
preparados para evacuar, ya sea individualmente o en grupos dentro de sus cdpsulas de soporte vital. Pueden
transportar basicamente 14 personas aunque, dependiendo del trayecto, puede que pudiera duplicarse el convoy.

Nombre: CSS-PPA-ALX “HORNET” TRANS-FIGHTER
Fortaleza: 12 Peso (Ton): 5
Maniobrabilidad: +3 Coste (S): 1.800.000
Movimiento: 25 Puntos de impacto: 100
Blindaje: 14 Velocidad : Mach2
Sensores: 11 Estructura: 2
Armamento Punteria | Distancia | Dafio | Cadencia | Cargador | Recarga Objetivos

Cafién automatico de 25mm 0 13000 8 20 900 2 Cualquiera

16 x Misiles no Guiados - 1.5km 14 - - - Aire

Descripcidon: Su gran velocidad de combate, la capacidad de aterrizar en casi cualquier terreno, y la posibilidad de
despegar verticalmente, hacen del “Hornet” una aeronave muy versatil en incursiones rapidas. Tiene capacidad para
cuatro personas y contramedidas para misiles (+2 para esquivar misiles). Su altura maxima es de 5.000Km sobre la
superficie planetaria. También tiene un sistema de eyeccidn con paracaidas para 2 personas.
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Nombre: CLASE M CARGUERO/REFINERIA
Fortaleza: - Peso (Ton): 63.000

Maniobrabilidad: -10 Coste ($): 10.000.000.000

Movimiento: 6 Puntos de impacto: 750

Blindaje: 17 Velocidad: 0.5 afios luz.

Sensores: 80 Estructura: 16

Armamento Punteria Distancia Dafo Cadencia Cargador Recarga Objetivos

Descripcidon: Grandes Refinerias de metal que van de planeta en planeta extrayendo todo aquello que les es necesario
para el comercio. Son de gran tamafio y estdn dirigidas por aeronaves de menor tamafo que les sirven de
remolcadores.

Presentan también funciones para el soporte vital pero para un nimero menor de pasajeros civiles. Pueden
transportar 63.000 toneladas métricas. La tripulacion consta de un Capitan, un Primer Oficial, un Navegador, un
cientifico y dos Ingenieros. Tiene un soporte vital para 30.

M292A2 SELF PROPELLED GUN
Fortaleza: 20 Peso (Ton): 28

Maniobrabilidad: -6 Coste ($): 3.600.000

Movimiento: 18 Puntos de impacto: 100

Blindaje: 15 Velocidad (kph): 70

Sensores: - Estructura: 4

Armamento Punteria Distancia Dafio | Cadencia Cargador Recarga Objetivos

Cafidn principal. L ol 1 18 1 2 62Km Todos

Descripcidon: El M292A2 es el carro blindado mas utilizado por los Marines Coloniales. Su resistencia, fiabilidad, y

potencia de fuego, lo han hecho muy comun en todas las operaciones militares.

Nombre: ELEVADOR DE CARGAS P5000
Fortaleza: 18 Peso (Ton): 15

Maniobrabilidad: -4 Coste (S): 2.000.000

Movimiento: 3 Puntos de impacto: 90

Blindaje: 15 Velocidad: 10kph

Sensores: - Estructura: 3

Armamento Punteria Distancia | Dafio | Cadencia Cargador Recarga Objetivos

El elevador de cargas Caterpillar P-5000 ha sido seleccionado como arma primaria de carga para apoyo logistico por el
Cuerpo de los Marines Coloniales. Configurado como un exoesqueleto antropomorfico, el P-5000 ofrece una
flexibilidad revolucionaria en la carga y descarga de materiales de todo tipo, asi como en trabajos de mantenimiento
pesados. El elevador es capaz de manipular cuidadosamente cargas de hasta 4 toneladas, siendo una resistente y
fiable maquina en comparacidn con graas o carros elevadores. El chasis del elevador esta fabricado a partir de una
montura de acero reforzado, con dos anclajes superiores para sus brazos. Una célula de hidrégeno instalada a su
espalda proporciona una potencia de 65 kW. Las piernas estan sujetas con dos actuadores semi-universales a cada
lado del chasis, lo que permite hasta 602 de giro de cadera, mientras justo mas abajo estan unos actuadores de
rodillas. Los movimientos de las piernas estdn controlados en la cintura mediante un par de motores lineales de 20 kW
gue actlan gracias a la rapida retro-alimentacién ciclica de los movimientos del operador. Para prevenir cualquier
desequilibrio al elevar cargas, el chasis estd giroestabilizado por ordenador. Este sistema es desactivado
automaticamente mediante el giro rapido del piloto, proporcionando la inestabilidad necesaria para el movimiento
bipedo. En el caso que se deseen elevar grandes cargas, se puede unir a la espalda del P-5000 un compuesto de 250 kg
para lograr equilibrio adicional. Los brazos estan sujetos en lo mds elevado del chasis por un par de actuadores
hidraulicos universales, que estan preparados para el estrés de cargas de hasta 4 toneladas. Los manipuladores son un
par de pinzas capaces de sujetar eficientemente las abrazaderas estandarizadas y tienen un giro total de 360 grados.
El control del piloto se basa en una mezcla de movimiento fisico de los brazos del piloto y el uso de joysticks
analdgicos. El protector antiimpactos del piloto dispone de un punto de anclaje, reservado habitualmente a un
soldador.
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M34A2 RIDGEWAY TANK
Fortaleza: 16 Peso (Ton): 19
Maniobrabilidad: -4 Coste ($):3.200.000
Movimiento: 20 Puntos de impacto: 300
Blindaje: 16 Velocidad (kph): 100
Sensores: - Estructura: 3
Armamento Punteria Distancia | Daflo | Cadencia | Cargador | Recarga | Objetivos
Cafidn principal. $3HHEX 1 16 20 2 20Km Todos
Descripcidn: Caro blindado usado por los marines coloniales como apoyo a otras unidades mas pesadas. Su mayor
maniobrabilidad le hace un vehiculo mas versatil en terrenos encrespados.
Existen otros modelos similares, pero este es el mas difundido.

M-242 COMBAT BUGGY
Fortaleza: 14 Peso (Ton): 1.8
Maniobrabilidad: -1 Coste ($): 270.000
Movimiento: Puntos de impacto: 150
Blindaje: 25 Velocidad (kph): 166
Sensores: - Estructura: 2
Armamento Punteria Distancia | Dafio | Cadencia Cargador | Recarga | Obijetivos
Cafidn automatico de 20mm 0 1700 7 30 1000 65 000 Terrestre
Cafidn automatico de 20mm 0 1700 7 30 1000 65 000 Terrestre
Descripcidon: Con una capacidad maxima de 4 soldados, el M-242 en el vehiculo perfecto para incursiones rapidas en
terrenos accidentados o desérticos.
El conductor no puede usar el armamento del vehiculo, por lo que cada uno de los cafiones automaticos necesita un
operador para poder usarlos.

M-442 POWERED ARMOR
Fortaleza: 13 Carga (Ton): 10
Maniobrabilidad: -3 Coste ($):2,600,000
Movimiento: 10 Puntos de impacto: 200
Blindaje: 15 Velocidad (kph): 30

Sensores: 2 Estructura: 2

Armamento Punteria Distancia | Dafio | Cadencia Cargador | Recarga | Obijetivos
Escopeta M56 +2 150 5 2 30 1 Todos
Cafién de particulas +0 1000 15 % 20 - Todos
Lanza granadas M26 +0 50 8 1 10 1 Todos
Lanza llamas M240 +0 100 4 3 60 2 Todos
Descripcidon: Conocido cominmente como RACK, la M-442 es una armadura de combate muy extendida tanto entre
los Marines Coloniales como entre los ejércitos corporativos. Basada en el antiguo modelo “Berserk” de la compaiiia
Weyland Yutani, las posteriores modificaciones la han transformado en un instrumento de guerra altamente
efectivo.El blindaje de la cabeza es la mitad de grueso.

ST-BETA-5 SECURITY RACK
Fortaleza: 12 Peso (Ton): 5
Maniobrabilidad: -4 Coste ($):1.800.000
Movimiento: 16 Puntos de impacto: 100
Blindaje: 14 Velocidad (kph): 48

Sensores: 2 Estructura: 2

Armamento Punteria Distancia | Dafio | Cadencia | Cargador | Recarga | Objetivos
Rifle de pulso modificado -1 1800 8 30 200 0 Todos

Descripcidn: Version del elevador de cargas adaptada para le combate. Sus extremidades han sido modificadas para
incorporar armamento, en lugar de las cldsicas pinzas de carga.
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GPU Transporte
Fortaleza: 18 Peso (Ton): 38
Maniobrabilidad: -7 Coste ($): 900.000
Movimiento: 5 Puntos de impacto: 150
Blindaje: 18 Velocidad (kph): 0.7

Sensores: 10 Estructura: 5

Armamento Punteria | Distancia | Dafio | Cadencia | Cargador | Recarga | Objetivos

Descripcidon: Capsulas estancas para el desembarco de tropas y material en zonas de conflictos bélicos. Suelen puestos
en la drbita del planeta apropiado pro aeronaves del tipo “Medusa” o “Proteus”

Nombre: PCS-245 INTRUDER
Fortaleza: 15 Peso (Ton): 14
Maniobrabilidad: +1 Coste ($): 4.500.000
Movimiento: 30 Puntos de impacto: 150
Blindaje: 15 Velocidad (kph): Mach5

Sensores: 20 Estructura: 3

Armamento Punteria | Distancia | Dafio | Cadencia | Cargador | Recarga Objetivos
2 x Cafidén automatico de 25mm 0 13000 8 20 900 2 Cualquiera
Descripcidn: Pequeiio y ligero, es ideal para intrusiones rapidas y el combate orbital. Posee un compartimiento para
dos pilotos, pero no esta condicionado para viajar al espacio profundo, no pudiendo superar una altura superior a los
5000 km de la superficie planetaria. Posee un +2 en esquivar misiles.

Nombre: PCS-177 MEDUSA
Fortaleza: 20 Peso (Ton): 55
Maniobrabilidad: -3 Coste ($): 6.000.000
Movimiento: 30 Puntos de impacto: 300
Blindaje: 4 Velocidad (kph): Mach1
Sensores: 30 Estructura: 5
Armamento Punteria Distancia Dafio | Cadencia Cargador | Recarga | Objetivos
2 x Cafién automatico de 25mm 13000 8 20 900 2 Todos
50 x Misiles 20mm SGW 1.5km 14 - - - Aire
10 x Misiles Guiados TSAM 20km 15 - 1 - Todos
20 x Misiles térmicos AIM90E - 16 - 3 - Todos
Descripcién: Igual que el Cheyenne de los Marines coloniales, el “Medusa” también esta propulsado por cuatro
servomotores independientes. Usado tanto en transporte como en combate, nunca ha sido fabricado en grandes
numeros. Solo son comunes en los sistemas de Alexand’ria y Ventrix. Puede alejarse unos 15000 Km. del suelo
planetario. No posee capsulas de salvamento, por lo que la Unica via de escape es mediante paracaidas. Posee un
compartimento estaco con capacidad de hasta 75 personas. Posee un +2 en esquivar misiles, y +1 en combate fuera
de la orbita planetaria. También tiene un sistema de eyeccidn con paracaidas para 75 personas.

Nombre: PCS-423 PREDATOR
Fortaleza: 25 Peso (Ton): 55

Maniobrabilidad: -1/-4 (aire) Coste ($): 10.000.000

Movimiento: 40 Puntos de impacto: 300

Blindaje: 15 Velocidad: Mach7

Sensores: 100 Estructura: 6
Armamento Punteria Distancia | Dafio | Cadencia | Cargador | Recarga Objetivos
Cafdn automatico de 25mm 13000 8 20 900 2 Cualquiera
5 x Misiles térmicos AIM90E - 16 - 3 - Cualquiera

30 x Misiles 150mm SGW 2km 15 - - - Aire
Descripcidn: El PCS-423 en un vehiculo usado frecuentemente en batallas situadas en el espacio profundo, sobre todo
en los ejércitos corporativos. De una gran velocidad, puede abandonar la érbita planetaria en menos de 45 segundos.
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Nombre: PCS-X00 PROTEUS SUPERIOTY FIGHTER

Fortaleza: 20 Peso (Ton): 30

Maniobrabilidad: +2 Coste ($): 12.600.000

Movimiento: 40 Puntos de impacto: 200

Blindaje: 15 Velocidad (kph): Mach8

Sensores: 300 Estructura: 4

Armamento Punteria | Distancia | Dafio | Cadencia | Cargador | Recarga Objetivos

2 x Cafones a railes de 30mm 0 13000 16 30 1900 4 Cualquiera

2 x Cafiones de 25mm +2 13000 8 20 900 2 Cualquiera

Descripcidon: Basado en modelos anteriores, como el “intruder” y y el “Predator”, el “Proteus” fue disefiado como el
vehiculo de combate aéreo definitivo. Lo tiene todo, despegue vertical, gran velocidad y maniobrabilidad, potencia de
fuego y gran fiabilidad. También tiene un sistema de eyeccién con paracaidas para 2 personas. Lo Unico malo, su
precio.

Nombre: PCS-111 “MARIPOSA” HEAVY CRUISER

Fortaleza: - Peso (Ton): 375.000

Maniobrabilidad: -10 Coste ($):100.000.000.000

Movimiento: 30 Puntos de impacto: 2500

Blindaje: 23 Velocidad (kph): 0.5Mach

Sensores: 200 Estructura: 35

Armamento Punteria Distancia | Dafio | Cadencia Cargador | Recarga Objetivos

40 x Misiles orbitales XIM-28 9% - 23 - 4 - Espaciales

6 x Rayos de particulas +1 3000 15** % 100.000 10

30 x Cafnones a railes de

2Omm 0 13000 16 30

1900 4 Cualquiera

12 x Cafiones laser *** 0 30 000 14 3 - - Misil, aire

Minas orbitales - - 14 - - - R

Descripcidn: Los cruceros “Mariposa” han surcado el espacio abierto durante décadas. Cada crucero posee soporte

para 100 aeronaves de combate y 200 soldados. Es tripulada por 3 pilotos. Posee 300 capsulas de salvamento y un
departamento de carga capaz de almacenar 10000 Ton de mercancia. Posee contramedidas que otorga +8 en la
evasion contra misiles.

Nombre: U.P.P. CSS-PPA-XAP “ECHAGI”

Fortaleza: 25 Peso (Ton): 45

Maniobrabilidad: -4 Coste ($): 12.500.000

Movimiento: 50 Puntos de impacto: 200

Blindaje: 15 Velocidad (kph):

Sensores: 20 Estructura: 5

Armamento

Punteria

Distancia

Daino

Cadencia

Cargador

Recarga

Objetivos

4 x Cafidn automatico de
25mm

0

13000

8

20

900

2

Cualquiera

4 x Cafiones a railes de 30mm

0

13000

16

30

1900

4

Cualquiera

Misil no Guiado 150mm SGW

2km

15

Aire

2 x Misiles térmicos AIM90E

10*

16

3

Cualquiera

Descripcidn: Disefiado para el desembarco de tropas, el Echagi no sera el mas agraciado de los vehiculos, pero cumple
perfectamente su cometido. Contiene soporte vital para 60 pasajeros y contramedidas (+2 en esquivar misiles, +1 en
combate espacial).Alcanza una altitud de 20.000Km. Necesita de 2 pilotos. No posee cépsulas de escape. También
tiene un sistema de eyeccion con paracaidas para 45 personas.




Apéndices.Vehiculos.

Nombre: CSS-PPA-LOR “NOVO”
Fortaleza: 40 Peso (Ton): 470
Maniobrabilidad: -7 Coste ($): 80.000.000
Movimiento: 20 Puntos de impacto: 150
Blindaje: 14 Velocidad : 0.1 afio luz.
Sensores: 15 Estructura: 9
Armamento Punteria Distancia Dafio Cadencia | Cargador | Recarga Objetivos

Descripcidn: El Novo es el Unico carguero que fue construido por la UPP durante la guerra de Alexandria.
Sin demasiadas prestaciones, nunca ha sido construido en masa. Posee soporte vital, criotubos y capsulas de
emergencia para 5 pasajeros.

Nombre: CSS-PPA-AFF “REAPER”
Fortaleza: 12 Peso (Ton): 10
Maniobrabilidad: +4 Coste ($): 2.400.000
Movimiento: 20 100
Blindaje: 15 Velocidad : 0.9Mach
£ Sensores: 10 Estructura: 2
Armamento Punteria | Distancia | Dafio | Cadencia | Cargador | Recarga Objetivos
Cafdn automatico de 25mm 0 13000 8 20 900 2 Cualquiera
Descripcidn: El Reaper ha sido uno de las aeronaves de asalto mas solicitadas por la UPP y la Policia militar. Son
comunes en ciudades y otras zonas donde se necesiten patrullas de vigilancia. Necesita de un Piloto y un artillero,
puede alcanzar una altura de 15.000Km, aunque no puede alcanzar la érbita planetaria, y soporte vital para 5
personas. También tiene un sistema de eyeccién con paracaidas para 2 personas.

Nombre: CSS-PPA-HRS “VIPER”
Fortaleza: 15 Peso (Ton): 10
Maniobrabilidad: +4 Coste ($): 1.500.000
Movimiento: 10 Puntos de impacto: 75
Blindaje: 2 Velocidad : 0.5Mach
Sensores: 10 Estructura: 3

Armamento Punteria Distancia | Dafo | Cadencia | Cargador | Recarga Objetivos
Cafién automatico de 25mm +1 13000 8 20 900 2
8 x Misiles térmicos AIM90E 10* - 16 - 3 - Cualquiera
16 x Misiles no Guiados SGW - 1.5km 14 - - - Aire

Descripcidn: Uno de los pocos helicopteros de combate que aln se fabrican. Posee soporte vital para 2 personas, y
alcanza una altura maxima de 3.000Km.

Cualquiera

Nombre: CSS-PPA-XXX “ZUKOV”
Fortaleza: 45 Peso (Ton): 500
Maniobrabilidad: -10 Coste (S): 13.500.000
Movimiento: 30 Puntos de impacto: 45M
Blindaje: 10M Velocidad: 1 afio luz.
Sensores: 15 Estructura: 9
Armamento Punteria Distancia | Dafo | Cadencia Cargador | Recarga Objetivos
10x Misiles orbitales XIM-28 9* - 23 - - Espaciales
3 x Generador de particulas -3 250 000 23%* 1 - Cualquiera

6 x Cafiones a railes de .
30mm*** 0 13000 16 30 4 Cualquiera

50 x Minas orbitales - - 16 -
9 x Cafiones laser *** 0 30 000 14 3

- Misil, aire
Descripcidon: Un pesado carguero de asalto, muy usado por el ejército de la UPP. Tiene capacidad y soporte para 50
aeronaves, 350 personas, contramedidas antimisiles (+6 en esquivar misiles), 300 capsulas de salvamento y una
capacidad de cargar 5000 toneladas de material extra.
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Nombre: AD-17I
Fortaleza: 15
Maniobrabilidad: +1
Movimiento: 25
Blindaje: 15
Sensores: 20
Distancia | Dafio | Cadencia | Cargador | Recarga
Cafidn automatico de 25mm 0 13000 8 20 900 2 Todos
16 x Misil térmico AIM9OE 10* - 16 - 3 - Todos
Descripcidn: Avidon de combate propiedad exclusiva de la USCM.

Peso (Ton): 14
Coste ($): 3.450.000
Puntos de impacto: 200
Velocidad: Mach5
Estructura: 3

Armamento Punteria Objetivos

Nombre: PCS-GV1 “PANTHER” A.T.V.

Peso (Ton): 27
Coste (S): 7.000.000
Puntos de impacto: 100
Velocidad (kph): 170
Estructura: 4

Fortaleza: 18
Maniobrabilidad: -1
Movimiento: 35
Blindaje: 14
Sensores: -

Armamento

Punteria

Distancia

Dafno

Cadencia

Cargador

Recarga

Objetivos

2 Cafidén automatico de 25mm

0

13000

8

20

900

2

Cualquiera

3 x Misiles térmicos AIM90E

10*

16

3

Cualquiera

3 x Proyectiles AGM-220

9*

18

1

Tierra

Descripcidn: Vehiculo todo terreno especialmente disefiado para terrenos desérticos. La especial morfologia de su
estructura le permite sortear obstaculos con mayor facilidad (Dif.-2), no obstante, también supone un punto débil.

Nombre: CSS-PPA-POP LEVIATHAN
Peso (Ton): 35
Coste (S): 25.000.000
Puntos de impacto: 450
Velocidad (kph): 50

Estructura: 5

Fortaleza: 25
Maniobrabilidad: -8
Movimiento: 10
Blindaje: 19

Sensores: -

Armamento Punteria | Distancia | Dafio | Cadencia | Cargador | Recarga
6 x Misiles Guiados TSAM 10* 20km 15 - 1 -
4 x Proyectiles AGM-220 9* - 18 - 1 -
16 x Proyectiles Mk 16 - 1.8km 14 - 1 -
16 misiles no guiados 120mm
SGW
2 x Cafidén automatico de 25mm 0 13000 8 20 900 2 Cualquiera
2 x Torretas lanzallamas 2 150 18 3 300 5 Todos
Descripcidén: Un carro de combate pesado usado por los Marines Coloniales. Su grueso blindaje y su capacidad
ofensiva lo hace un enemigo terrible en campo abierto.

Objetivos
Cualquiera
Tierra
Aire

- 1.5km 14 - - - Aire

Nombre:
Fortaleza: 20
Maniobrabilidad: -3
Movimiento: 7
Blindaje: 15
_ W AT Sensores: 10
Armamento Punteria Distancia | Dafio | Cadencia | Cargador | Recarga Objetivos
Triple cafidn de particulas 0 2 000 316 6 - - Cualquiera

Descripcidn: Nave de reconocimiento planetario. Usada frecuentemente por la policia militar. No supera 1.000Km de
altura.

Peso (Ton): 25
Coste (S):
Puntos de impacto: 150
Velocidad: 175
Estructura: 4
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Nombre: SPIDER
Fortaleza: 16 Peso (Ton): 25

Maniobrabilidad: -1 Coste ($): n/a

Movimiento: 30 Puntos de impacto: 200

Blindaje: 16 Velocidad (kph): 140

Sensores: 50 Estructura: 4

Armamento Punteria | Distancia | Dafio | Cadencia | Cargador | Recarga Objetivos

Canon de plasma +1 55.000 17 1 n/a 1 Cualquiera

Cafiones de esporas +1 7000 8 15 150 - Terrestre

Descripcidn: Es un vehiculo de acceso algo raro, que permite a los Biomechanoids moverse de un lado a otro de un
planeta. Este vehiculo tiene ocho esferas que dan el poder de traccién al aparato aunque estas no rueden. El vehiculo
puede moverse sobre cualquier tipo de terreno. Las articulaciones las componen unos tentaculos que ayudan a
manipular pequefios objetos y son extendidos cuando es necesario. El vehiculo puede llevar otro tipo de armamento
secundario en el frente como dos torretas montadas de fuego rapido. El arma principal es un cafién de plasma
montado en ella. La impresionante energia del largo cafidn puede destruir naves en orbita baja.

Nombre: NTV Mk 1 SNAKEFIGHTER
Fortaleza: 40 Peso (Ton): 250

Maniobrabilidad: -5 Coste ($):

Movimiento: 10 Puntos de impacto: 10M

Blindaje: 4M Velocidad: 2Mach / 05.afio luz al dia

Sensores: 100 Estructura: 9

Armamento Punteria Distancia Daio Cadencia Cargador Recarga Objetivos

2Canoén automatico de

0 13000 8 20 900 2 Todos
25mm

6 Misiles no Guiados 120mm - 1.5km 1M - - Aire

9 Misiles no Guiados 150mm - 2km 2M - - Aire

2 x Misiles Guiados TSAM 10* 20km 2M - Todos

3 x Misil térmico AIM90E 10* - 3M - - Todos

2 x Misiles orbitales XIM-28 9* - 10M - - Espacial

Descripcién: Muy usada en transportes de equipo militar. Necesita de 2 pilotos, un artillero y un técnico. Posee
contramedidas (+4 en esquivar misiles), 2 capsulas de escape EV-377, y soporte vital para 100 pasajeros.

Nombre: Neruda
Fortaleza: 16 Peso (Ton): 20

Maniobrabilidad: -3 Coste ($):n/a

Movimiento: 20 Puntos de impacto: 100

Blindaje: 14 Velocidad: 1,5Mach

Sensores: 20 Estructura: 3

Armamento Punteria | Distancia | Daflo | Cadencia | Cargador | Recarga Objetivos

Cafién de plasma +2 3000m 14 1 - - Cualquiera

Descripcidn: Lanzadera Yautja, usada por un solo tripulante. Suele ser usada para depositar a un grupo de cazadores
sobre la superficie planetaria, de modo que no sea necesario aterrizar con un vehiculo mayor. Posee soporte para seis
pasajeros.
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Nombre: MAN’DACA
Fortaleza: 45 Peso (Ton): 250

Maniobrabilidad: -5 Coste (S): n/a

Movimiento: 15 Puntos de impacto: 500

Blindaje: 17 Velocidad: Mach2 /0.75 afios luz

Sensores: 200 Estructura: 9

Armamento Punteria | Distancia | Dafio | Cadencia | Cargador | Recarga | Objetivos

4 x Rayo de plasma *** +2 3000m 14 1 - - Cualquiera

3 x Cafién de particulas*** +1 55.000 17 1 - - Cualquiera

1 x Torreta pesada de plasma -1 30.000 20 - - - Cualquiera

Descripcidn: Nave interplanetaria Yautja. Es usada tanto para el combate espacial, como para el transporte. En
ocasiones también lleva contenedores con organismos xenomorfos, a fin de usarlos como presas en otros planetas.
Posee habitaculos para 100 pasajeros y contramedidas que otorgan +4 en esquivar misiles y +2 en combate espacial.
Invisible a todo tipo de radares.

Fortaleza: 95 Peso (Ton): 95.000

Maniobrabilidad: -10 Coste ($): n/a

Movimiento: 10 Puntos de impacto: 1250

Blindaje: 23 Velocidad: 0.5 afos luz

Sensores: 200 Estructura: 19

Armamento Punteria | Distancia Daio Cadencia | Cargador Recarga Objetivos
2 x Rayo de plasma *** +2 3000m 14 1 - - Cualquiera

3 x Cafidn de particulas*** +1 55.000 17 1 - - Cualquiera

3 x Torreta pesada de plasma -1 30.000 20 - - - Cualquiera

Descripcidon: Nave nodriza yautja. Son usadas como auténticas ciudades flotantes. Muchos especulan que los yautja no
tienen un planeta propio, y que solo habitan en este tipo de construcciones. Posee soporte vital para mas de 1000

pasajeros, asi como contramedidas para ataques con misiles (+8 en esquivarlos)

Nombre: CARRY ALL
Fortaleza: 30 Peso (Ton): 55

Maniobrabilidad: -5 Coste ($): n/a

Movimiento: 10 Puntos de impacto: 1525

Blindaje: 23 Velocidad: 0.85 afios luz por dia

Sensores: 150 Estructura: 6

Armamento Punteria Cadencia Dafio | Cadencia | Carga Distancia Objetivos

10xTorre con un gran cafion +3 6 10 - - 70.000 Todos

Cafidn desintegradota de

, -1 1 20 - 1 350.000 Todos
particulas

Es el transporte de mayor tamafio de los Biomechanoids utilizado para el transporte a largas distancias. Es posible que
haya cientos de ellos con variaciones de tamafio y disefio recorriendo durante eones el espacio profundo,
explorandolo y conquistandolo. Cuando la raza se volvié némada al final de la guerra, los Carry-All fueron los
transportes elegidos. Para su utilizacion es necesario un Unico piloto como centro de operaciones. Este transporte
tiene generadores propios de anti-gravedad. Los generadores principales estan formados por dos grandes y largos
apéndices. Ademads de transportar un generador para la terraformacion, un Spider, armamento primario y sensores
altamente preparados. La parte central contiene la cabina del piloto y los compartimentos de carga. Estos utilizados
en su principio para el transporte de huevos, dotados de un sistema de estasis propio. Su tamafio es de unos 500
metros. El compartimiento de carga es de unos 250 metros de didmetro. El sistema de terraformacién prepara el
planeta para las formas de vida basadas en el carbono. Es utilizado desde la érbita, la atmédsfera es la primera en
cambiar, después la vida orgdnica y después todo lo demas... para adaptarlo a su planeta natal. Compatible con la Bio-
Aleacioén. Se introduce flora similar a la de su planeta y las mayores formas de vida del planeta mueren al cambiar la
atmosfera. Este proceso puede llevar anos, dependiendo del tamafio del planeta. Este proceso solamente puede
llevarse a cabo en planetas donde existan atmdsferas con un contenido rico en oxigeno.

Todo esto en funcion de la regeneracion de la especie. Contiene un soporte vital para 2000 en el compartimiento de
carga,un sistema de evacuacién en Spider y es invisible a todos los radares.
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Apéndices.Fichas de personajes.

Nombre del personaje:

Descripcion:

Personalidad:

Caracteristicas principales Caracteristicas segundarias

Fuerza: Destreza: Aturdimiento:

Constitucion: Percepcidn: Vitalidad:

Voluntad: Habilidad: Humanidad:
Carisma: Inteligencia: Experiencia:

Persuasion: Pelea: Alerta: Atletismo: Punteria:

Supervivencia: Coraje: Sigilo: Intimidar: Acrobacias:

Escupir acido: Actuar: Investigar: Telepatia: Regenerar:

Exoesqueleto: Acido:

Alcance PDE Cadencia ‘ Punteria Iniciativa = Dafio
Garras
Cola
Mandibulas

Proteccién Penalizador
Exoesqueleto

Ventajas y Desventajas Rasgos especiales

Irracional Garras, cola y mandibulas
Monstruo Sangre acida
Radar
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Nombre del personaje:
Descripcion:

Personalidad:

Caracteristicas principales Caracteristicas segundarias

Fuerza: Destreza: Aturdimiento: Y
Constitucion: Percepcion: Vitalidad: I
Voluntad: Habilidad: Humanidad: R
Carisma: Inteligencia: Experiencia: DF:
Rango:

Alerta: Pelea: Persuasion: Atletismo: Educacién:

Punteria: Sigilo: Concentracion: Ciencia: Psicologia:

Luchar: Disparo: Artilleria: Coraje: Subterfugio:

Conducir: Pilotar: Supervivencia: Etiqueta: Intimidar:

Actuar: Liderazgo: Mecanica: Medicina: Electrénica:

Psicologia: Investigacion: Ciencia:

Alcance PDE | Cadencia Punteria Iniciativa ~ Dafio

Proteccion Penalizador

Ventajas y Desventajas \ Rasgos especiales
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Nombre del personaje:

Descripcion:

Directriz Principal:

Caracteristicas principales Caracteristicas segundarias

Fuerza: Destreza: Aturdimiento:

Constitucion: Percepcién: Vitalidad:

Voluntad: Habilidad: Humanidad:
Carisma: Inteligencia: Experiencia:

Alerta: Pelea: Persuasion: Atletismo: Educacion:

Punteria: Sigilo: Concentracion: Ciencia: Psicologia:

Luchar: Disparo: Artilleria: Coraje: Subterfugio:

Conducir: Pilotar: Supervivencia: Etiqueta: Intimidar:

Actuar: Liderazgo: Mecanica: Medicina: Electrénica:
Psicologia: Investigacion:

Alcance‘ PDE ‘ Cadencia Punteria Iniciativa  Dafio

Proteccion Penalizador

Ventajas y Desventajas Rasgos especiales Inventario

Obedecer directrices Constitucion de sintético




Nombre del personaje:

Apéndices.Fichas de personajes.

Descripcion:

Personalidad:

Caracteristicas principales

Fuerza
Constitucion:
Voluntad:
Carisma:

Destreza:
Percepcion:
Habilidad:
Inteligencia:

Aturdimiento:

Vitalidad:

Humanidad:
Experiencia:

Caracteristicas segundarias

Alerta:

Punteria:
Luchar:
Conducir:
Actuar:
Psicologia:

Pelea:

Sigilo:
Disparo:
Pilotar:
Liderazgo:
Investigacion:

Persuasion: Atletismo:

Concentracion:

Artilleria:

Supervivencia:
Mecanica:

Ciencia:

Coraje:

Etiqueta:

Medicina:

Educacion:

Psicologia:

Su bterfugio::

Intimidar:

Electrdnica:

Alcance ‘

PDE

‘ Cadencia

Punteria

Iniciativa

Proteccion Penalizador

Ventajas y Desventajas Rasgos especiales

VISTA DEFICIENTE

Inventario
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Nombre del personaje:

Descripcion:

Personalidad:

Caracteristicas principales Caracteristicas segundarlas

Fuerza: Destreza: Aturdimiento:

Constitucion: Percepcidn: Vitalidad:

Voluntad: Habilidad: Humanidad:
Carisma: Inteligencia: Experiencia: DF:

Estados: Aturdido O (-3) Inconsciente O (K.O) Herido O (-5) Moribundo O (K.O)

Habilidades

Alerta: Pelea: Persuasion: Atletismo: Educacion:

Punteria: Sigilo: Concentracion: Ciencia: Psicologia:

Luchar: Disparo: Artilleria: Coraje: Subterfugio::

Conducir: Pilotar: Supervivencia: Seduccion: Intimidar:

Actuar: Liderazgo: Mecanica: Medicina: Electrénica:
Psicologia: Investigacion:

Alcance PDE Cadencia Punteria Iniciativa Dafio

Proteccion Penalizador

Ventajas y Desventajas Rasgos especiales

Xenofobia Soporte vital:
No respira oxigeno Sensores:
Hidraulicos:

Blindaje:
Bio-equipo:
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HojA DE PNJS

Descripcion:

CAR: VOL: INT HAB:
DES: PER: CON CON:
Alerta Punteria 3+  Sigilo 3+ Educacion
Persuasion Pelea Atletismo Concentracion

Extras:

Descripcion:

CAR: VOL: INT HAB:

DES: PER: CON CON:

Alerta Punteria 3+  Sigilo Educacion
Persuasion Pelea Atletismo Concentracion

Extras:

Descripcion:

CAR: VOL: INT HAB:

DES: PER: CON CON:

Alerta Punteria Sigilo Educacion
Persuasion Pelea Atletismo Concentracion

Extras:

Descripcion:

CAR: VOL: INT HAB:
DES: PER: CON CON:
Alerta Punteria Sigilo Educacion
Persuasion Pelea Atletismo Concentracion

Extras:

Descripcion:

CAR: VOL: INT HAB:

DES: PER: CON CON:

Alerta Punteria Sigilo Educacion
Persuasion Pelea _ 3+ Atletismo 3+  Concentracion
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