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Copia de seguridad es una aventura
disefiada inicialmente para La llamada
de Cthulhu y que con el paso del tiem-
po ha sido adaptada al sistema Hitos
de Nosolorol, utilizando las reglas de
Terror y Salud Mental. Ambientada en
una época futura indeterminada en la
que los viajes espaciales son algo ha-
bitual, bebe de muchas fuentes de ins-
piracion lovecraftianas. Estd pensada
para un grupo de tres a cuatro inves-
tigadores y para jugarse en una sesidn

de juego larga.
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EL CONTEXTO

En el futuro, muchas empresas tanto
privadas como gubernamentales se de-
dican al transporte hacia planetas le-
janos, debido a que estas rutas pueden
tener una duracidén de semanas a afios,

mantienen a sus pasajeros en un estado

de sedacion conocido como crioéstasis.

No se ha descubierto vida extrate-
rrestre aun y los viajes son, princi-
palmente, para enviar a cientificos
sobresalientes y a sus familias a las
estaciones espaciales, en las que se
trabaja para descubrir nuevos plane-
tas y estudiar su habitabilidad, en lo
que son los primeros pasos de la huma-

nidad para expandirse.



La aventura tiene comienzo en el mo-
mento en que, desde una de las balizas
de comunicaciones espaciales, se reci-
be una sefial de auxilio de la nave de
transporte de pasajeros SS Primarchy
y los jugadores son enviados para ave-
riguar lo sucedido. La primera escena
empieza directamente con los jugadores
aproximandose a la nave tras haberse
despertado de la hibernacidn (el viaje
ha durado alrededor de tres meses) y

con la SS Primarchy a la vista.

LA SS PRIMARCHY

La nave estd disefiada pensando prin-
cipalmente en viajes de larga duracién
y para ser pilotada por el minimo per-
sonal imprescindible. Las estancias de

la nave son las siguientes:

% Sala de mando: tres asientos desde los
que el capitdn y sus dos auxiliares
manejan la nave y la dirigen. Desde
ellos se puede ver el estado de los
sistemas (hibernacién, motores, comu-
nicaciones) tiene varias pantallas y
teclados holograficos.

¥ Sala de hibernacidén: de gran tamafio,
estd compuesta por multitud de cabi-
nas individuales en las que los pasa-
jeros duermen durante todo el trayecto,
son alimentados por un sistema intra-
venoso y se les sumerge en uha rea-

lidad wvirtual interactiva y comun a

todos ellos. Este sistema es una de las
grandes innovaciones tecnoldgicas Yy
permite que el viaje no consista unica-
mente en una sedacidén, sino que ademas
puedan relacionarse entre si e incluso
trabajar durante el viaje si lo requie-
ren. E1 contexto histérico al que se les
traslada es elegido por la compafiia y
aprobado por los pasajeros.

% Sala de motores: la nave estd propul-
sada por una serie de motores nuclea-
res especificos para los viajes espa-
ciales. Gracias a esta tecnologia, se
ha logrado reducir el tiempo de viaje

entre planetas

La SS Primarchy tenia como destino
una estacién espacial cercana a Caron-
te, satélite de Plutdén. El viaje tiene

una duracion estimada de 2 atios.

LA TRIPULACION

La tripulacién de la SS Primarchy es
minima y estd pensada para ser fun-
cional, cubriendo tres puestos: capitan,
segundo de a bordo y oficial cientifico.
Los tres estan formados en varios cam-
pos como mecanica, fisica o astronomia
¥, por lo que saben los jugadores, sus
expedientes son intachables. Los datos

que tienen de la tripulacién son:

¥ Damian Rothco: capitan de la nave, mas

de 20 afios de experiencia en navega-

cién espacial, formado por la NASA y
una leyenda entre los astronautas

¥ Julien Maurice: segundo de a bordo, li-
cenciado en mecanica espacial y astro-
nomia con las mas altas cualificaciones,
experimentado en exploracibén espacial.

¥ William Stamp: oficial cientifico, uno
de los mas brillantes a nivel mundial,
sus teorias sobre el viaje espacial y
las posibilidades de que haya vida
fuera de la Tierra han sido alabadas

por innumerables medios.

LA MISION

Los jugadores han sido requeridos y
enviados a las coordenadas espaciales
donde esta situada la SS Primarchy con

los siguientes objetivos:

¥ Asegurar supervivencia de los pasajeros.

¥ Averiguar qué ha sucedido con la tri-
pulacidn.

¥ Comprobar el estado de motores y comu-
nicaciones y reparar cualquier dafio
que impida el viaje.

% Si 1la nave no es reparable o la tripu-
laciéon no estd en condiciones, remol-
car la nave hacia la estacidén espacial

mas cercana.

LA LINEA TEMPORAL DE LO OCURRIDO

A continuacién se detallan los acon-
tecimientos ocurridos hasta la llegada

de los jugadores a la Primarchy:

¥ Durante el viaje, una oleada de ener-
gia electromagnética sacude la nave
y provoca que todos los sistemas en-
tren en alarma.

¥ La nave entra en parada mientras se
restauran los sistemas.

¥ Los niveles de estrés de los pasajeros
empiezan a aumentar hasta ser real-
mente peligrosos.

¥ Bl capitan accede al sistema de rea-
lidad virtual de la nave. Antes de ac-
ceder, entrega el codigo de control al
segundo al mando.

¥ Tras varias horas sin respuesta por
parte del capitan y con los niveles de
estrés en aumento, el segundo al man-
do accede también al sistema. En este
punto han transcurrido aproximada-
mente unas 5 horas.

¥ Se detecta una intrusién en la nave.

¥ La nave queda parada.

En total, los sucesos han transcurri-
do a lo largo de 8 horas, desde la olea-
da electromagnética hasta que la nave

queddé finalmente parada.




ESCENAS

ESCENA 1

LA APROXIMACION A LA NAVE

La partida empieza en el punto en el

que la SS Primarchy estd en el campo
visual de los jugadores. Tras equipar-
se adecuadamente, deberan de salir al
espacio y acoplarse a esta (REF + For-
ma Fisica DIF Facil) antes de abordar-
la. La nave no va a la deriva, sino que

estd completamente detenida.

Una vez dentro, comprobaran que el
sistema principal parece haber entra-
do en el modo de apagado de emergencia,
ya que la iluminacién de los distintos
pasillos que conectan las naves es te-
nue y el conocido frio espacial es aun
mayor en el interior. La sensacién es
tétrica ya que nadie ha salido a reci-
birles y el unico ruido es el de sus pi-
sadas en el suelo metalizado y el de los

motores, notablemente amortiguado.

LA SALA DE MANDO

La sala dispone de multiples pantallas
desde las que se puede verificar el esta-
tus de los sistemas. En el momento de 1lle-

gada, hay varias alertas en color rojo:

% Excesivo tiempo sin movimiento detec-
tado de la nave, los recursos princi-

pales pueden agotarse.

¥ Blevados niveles de estrés de los
pasajeros.
¥ Niveles de carga electromagnética sa-

turados, posible averia de los sistemas.

Una vez accedan a los registros de la
nave (INT + Profesién DIF Media para
eludir el blogqueo) se podran extraer

los datos siguientes:

¥ Los pasajeros son un total de 42 per-
sonas, todos ellos cientificos relacio-
nados con la fisica y la astronomia.

¥ La nave lleva cerca de 8 meses dete-
nida y apagada.

¥ Actualmente hay 44 personas conecta-
das al sistema de realidad virtual.

¥ Bl capitdn y el segundo de a bordo tie-
nen una clave para acceder control com-

pleto del sistema de realidad virtual.

Ademés, hay varias alertas marcadas
con un nivel adicional de seguridad y
que requeriran mas esfuerzo a la hora
de romper sus claves de acceso (INT +
Profesidén, segun el resultado se tendran

acceso a parte o toda la informacién).

¥ Actualmente se estd utilizando el to-
tal del ancho de banda de comunica-
ciones en la transmisién de algo que
no es el mensaje de auxilio de la nave.
Esa transmisién parece imposible de
descifrar (DIF Media).

¥ Ha. habido una intrusion externa en
la. nave (DIF Dificil).

El manejo de los sistemas depende uni-
ca y exclusivamente de la contrasefia
de control que sdélo tienen el capitan
y, en situaciones excepcionales, el se-
gundo al mando. Cualquier intento de
tomar el control de la nave, iniciar los
motores, despertar a la tripulacién o
desconectar el sistema de realidad vir-
tual devolvera el mismo mensaje: “Nece-
saria identificacidén y contrasefia”. Este
sistema no se puede piratear ya que no
parece reaccionar de forma correcta a
las 0rdenes de quien lo intente manejar;
los mensa jes son inconexos y las ordenes
que se pidan al sistema pueden devol-
ver respuestas imprevistas (si se pide
al sistema que encienda las luces abri-

ra las puertas de los camarotes, etc.).

Si los jugadores intentan remolcar la
nave, se encontraran con un problema: con-
forme conecten los sistemas de amarre y los
dirijan a la SS Primarchy, su nave empe-
zard a recibir sefiales inconexas y alar-
mas de distintos tipos, como si el sistema
operativo de la Primarchy se intentara
apoderar de su nave. Intentar remolcar-
la en estas circunstancias puede llevar a
que su propia nave pierda la conexién, los
sistemas e incluso quede inservible, por lo

que arriesgarse a esto es un peligro.

LOS CAMAROTES

Las habitaciones de la tripulacién dis-
ponen de una pantalla en la que poder
tanto acceder a los status de la nave como
hacerla funcionar como dispositivo mul-
timedia para la reproduccién de pelicu-
las y demas material de entretenimiento.
En el camarote del capitdn se pueden en-
contrar sus registros personales (INT +
Profesiéon DIF Dificil para acceder a su
sistema) no obstante también guarda una
copia fisica en papel (INI + Percepcioéon
DIF Media, la copia esta escondida en un
ca jon camuflado bajo la cama). Tal y como

indican las notas del capitan:

¥ En un momento dado, la nave fue im-
pactada por una oleada electromag-
nética de origen desconocido que hizo
que las lecturas sobrepasaran las me-
didas normales.

¥ Bl nivel de estrés de los pasajeros
empezd a aumentar sin motivo alguno,
aln cuando las medidas volvieron a
valores normales.

¥ Como parte del protocolo de seguridad,
el capitdn entrd en la realidad virtual
para averiguar qué estaba pasando.

Este es el 1ltimo registro del capitan

Aparte de sus enseres personales (fo-
tos de familia, lecturas, neceseres para
el aseo personal, ropa..) no tiene mucho

mas relevante.



LA SALA DE HIBERNACION

Distribuidas en filas se encuentran
las cabinas de hibernacién en las que
los pasajeros entran en el “suefio vir-
tual” y a través de las cuales son ali-
mentados y monitorizados en ese suefio.
En el extremo desde el cual se entra a
la sala hay una gran pantalla tactil
desde la cual se maneja el sistema de
hibernacidén y el estado de los pasaje-
ros y en la que hay dos alarmas mar-
cadas como prioritarias: los niveles de
estrés de los pasajeros en aumento y la
desconexibn del sistema de seguridad de

la realidad virtual.

En dos cabinas apartadas del resto se
encuentran en estado de hibernacién el
capitan y el segundo de a bordo. Ambos
llevan un extrafio dispositivo en forma
de diadema que parece fuertemente su-
jeto; naciendo de la frente, pasando por
las sienes y recorriendo toda la cabe-
za los dos tienen una cicatriz circular

que es muy fina y dificil de percibir.

S1 se revisan los sistemas de graba-
cion para ver los accesos a la sala, se
puede ver la entrada, con una diferen-
cia de varias horas, de los dos miembros
de la tripulacién. En un momento dado el
video parece perder calidad y la gra-
bacién muestra algo realmente sorpren-

dente: un extrafio hombre gris, pequefio,

de cabeza abombada y ojos negros accede
a la nave, nogquea con un arma al tercer
miembro de la tripulacidén y se dirige a

la sala de hibernaciodn.

Su aspecto es humanoide y siniestro,
no tiene boca y sus dedos son alargados.
Llega a la sala de hibernacibén y abre
una de las capsulas, la del capitan. A
continuacién, con una serie de herra-
mientas dificiles de distinguir, abre
de forma quirurgica la cabeza del ca-
pitan y extrae su cerebro, proceso que
repite con el segundo de a bordo (Esta-
bilidad Mental DIF Dificil). A pesar de
ello, siguen vivos; respiran de forma
agitada y sus constantes vitales son

débiles pero estables.

Tras la visién, es el momento de de-
jar que los jugadores se planteen las
dudas que tienen delante: qué ha sido
del tercer oficial, qué son las diademas
que tienen el capitdn y el segundo de a
bordo, quien es el hombre gris.. La res-
puesta se encuentra dentro de la reali-

dad virtual.

ESCENA 2

COTTONLAKE PLACE

La entrada en la realidad virtual es

extrafia, como despertar en mitad de un

suefio profundo. Antes de que los per-

sonajes puedan darse cuenta, se encon-
traran con un mundo muy diferente al
suyo: Cottonlake Place, una pequefla y
recogida comunidad de arquitectura in-
glesa que parece situada alrededor de
1900 (INT + Cultura DIF Media) cubierta
por una fina niebla y escondida entre
los bosques, bajo un cielo gris que pre-
sagia una tormenta que no llega. Estos
apareceran en una de las entradas del
pueblo y no tardaran en situarse: el
ruido de una turba enfervorecida lle-
gara hasta sus oidos, y si lo siguen

acabaran en la plaza del pueblo.

La escena es dantesca: en medio de la
plaza una figura andrégina esta azo-
tando con un latigo a un hombre de co-
lor mientras alecciona a la multitud,
que mira aterrada la escena sin inter-
ferir. Tras varios latigazos abrira el
cepo y tiraréd al hombre al suelo, y este
bajo sus miradas empezara a disolverse

hasta que no quede nada de él.

“Bste es el castigo por traicidén, por per-
mitir que Cottonlake Place haya caido en
el caos, por dejar que nuestros pilotos
sean atacados. Este castigo ha de repetir-

se hasta que la leccién sea aprendida”

Una vez dicho esto la figura androégina
se marchara, dejando a la muchedumbre

paralizada de terror ante lo sucedido.

Unos cuantos de los cientificos rompe-
rdn a llorar, mientras otros en aparen-
te estado de shock caeran de rodillas o
se sentaran en el suelo, sin saber cémo

reaccionar (Estabilidad DIF Media).

Si se interroga a los cientificos (VOL + In-
teraccién, la informacién obtenida depende

del resultado) se podra averiguar que:

¥ La figura andrégina se llama CAL y
es la representacién del sistema de
control de la nave. Ejercia una fun-
cién de cuidadora, preguntando a los
pasajeros si todo iba bien y ayudando-
les con sus necesidades, introduciendo
elementos en la representacién a me-
dida que eran solicitados. Por ejem-
plo, si un pasajero queria un parque,
CAL se encargaba de introducirlo.

¥ E1 hombre azotado es el doctor Moon,
representacién del sistema de control
fisico y mental de los pasajeros. Se
encargaba de monitorizar las cons-
tantes vitales de los pasajeros, ayu-
darles si veia que los niveles de es-
trés crecian..

¥ En un momento dado la realidad virtual
parecidé alterarse: cambios de tiempo re-
pentinos, edificios que desaparecian..
Incluso ellos empezaron a verse afec-
tados; sus cuerpos no respondian, las
expresiones faciales se deformaban y

sufrian ataques de histeria repentinos.



¥ CAL acusé al doctor Moon de traicidn
por permitir lo que estaba pasando,
lo capturd y desde entonces lo azota
diariamente.

¥ Bl capitdn y el segundo de a bordo
entraron para ver qué habia sucedi-
do. CAL los sometié y los encerrd en
el psiquiatrico.

¥ Varios de los cientificos siguen de

forma irracional a CAL.

El siguiente paso sera ir al psi-
quiatrico, situado en el linde de Cot-
tonlake Place. Varios de los cientifi-
cos que siguen a CAL haran patrullas
por el pueblo, armados con objetos
contundentes y comprobando que todo
esté bien; si los jugadores se acercan
lo suficiente, podran oirles hablar
entre ellos acerca de buscar al in-
truso gris. Estas patrullas obligaran
a los jugadores a emprender la bus-
queda escondiéndose por las callejue-
las (REF + Subterfugio DIF Media) o a
pedir ayuda a los cientificos que no
siguen a CAL para llegar al psiquiéa-

trico (VOL + Interaccién DIF Media).

Si son encontrados los seguidores
de CAL, les atacaran creyendo que son
intrusos, y si los personajes son ven-
cidos seran llevados ante CAL.. en el

psiquiatrico.

ESCENA 3

EL PSIQUIATRICO

Una gran verja negra se encarga de
recibir a aquel que acuda al Cottonlake
Asylum, aunque se podria decir que los
personajes son los primeros visitantes

que recibe el edificio.

El psiquidtrico, para adecuarse al
contexto planteado en la realidad vir-
tual, es muy parecido a uno de 1912 e
incluso pasada la entrada se puede ver
un gran cartel en el que sefiala las di-
ferentes alas del pabelldén: maxima se-
guridad, electroshock... CAL, como Unica
residente no humana, se encarga de di-

rigirlo y se encuentra en la puerta

CAL no puede atacar a los jugadores
ya que estos son humanos y actuar sobre
ellos podria condicionar la respuesta
de los cientificos. Atacar al doctor Moon
es distinto: $Porqué atacarlo? Porque el
castigo es algo representativo de los
humanos. Bl Doctor Moon debia ser cas-
tigado por no hacer su trabajo y pro-
vocar que fueran heridos dos humanos.
E1l Doctor Moon ha sido cesado de sus
funciones, que asume a partir de ahora
CAL. Los personajes pueden asumir que

una programacién tan agresiva no es

habitual (INT + Profesién DIF Dificil),

CAL hablaréd de que su celo proviene de

ese intruso gris y de aquellos que 1lo

han enviado.

Ella estd programada sobre todo para
salvaguardar la seguridad de los dur-
mientes, proporcionandoles todo lo que
necesiten. En estos momentos, tras la
intrusién que atacé a los dos afecta-
dos, la salida de la realidad virtual
no estd permitida a menos que se dis-
ponga de la clave que tiene el capitan
y que por supuesto ella no conoce. Les
indicard que tanto el capitan como el
segundo de a bordo estan alojados en
celdas de madxima seguridad acolchadas
para evitar que se autolesionen, a la
espera de poder darles una solucidén a
su caso 0 a que alguien externo pudie-
ra ayudarles. El motivo de atacar al
Doctor Moon es porque él no impididé la
entrada del intruso gris del que ha-

blan los encerrados.

A continuacién les acompafiara a ver

a los cientificos:

¥ Segundo de a bordo Maurice: con una
camisa de fuerza, repite continuamen-
te la palabra “colmenas”. Cuando los
jugadores lo interroguen hablara de
que hay unas colmenas encima de la
nave que los vigilan, que no puede ver
ni oir nada, solo colmenas. No respon-

dera a las palabras de los jugadores,

solo hablara de colmenas (Estabilidad
DIF Media).

¥ Capitdn Rothco: el capitdn es el que
peor 1lo lleva de todos, ya que es ple-
namente consciente de lo que estad su-
cediendo. Les indicard que él no esta
ahi, no puede ver ni oir, que esta en
otra parte pero no sabe donde. “Arriba
arriba... Me han llevado arriba pero no
sé donde... No puedo ver nada, no estoy
aqui... Me meten numeros en la cabeza,
cifras, coordenadas... Son colmenas, in-
sectos”. Si los jugadores lo presionan
para hablar (VOL + Interacciéon, tres
tiradas con éxito DIF Media) dirad el
coédigo de acceso: Yuggoth.

% Doctor Moon (opcional): E1 Doctor Moon
se recupera de sus heridas en la habi-
tacién del psiquiatrico. Les repetiréa
a los jugadores gran parte de la in-
formacién que conocen: que hubo una
intrusién externa rompiendo todos los
protocolos y alterando la codifica-
ciéon de CAL, que desde entonces los dos
cientificos se empezaron a comportar
de manera extrafia y que se estad pro-
duciendo una transmisién de un gran
ancho de banda. Pero si que sabe algo,
las coordenadas espaciales hacia las

cuales se dirigen las transmisiones.

Con todo esto los jugadores ya pueden
salir de la realidad virtual y reto-

mar el control de la nave; podran de-



volver el sistema de realidad virtual
a los parametros de inicio y asegurar
la seguridad de los pasajeros. Una vez
lleguen a este punto tienen varios op-
ciones: pueden remolcar la nave y mar-
charse o pueden tratar de buscar al

oficial cientifico Stamp.

Si se marchan ydan a Stamp por muer-
to, al cabo de varias horas de viaje el
ancho de banda que se estaba consu-
miendo cesard de repente. El capitan
Rothco y el segundo de a bordo Maurice
falleceran al mismo tiempo y de for-
ma subita (de aqui podran deducir que
ese ancho de banda era en realidad la
transmisién cerebro-diadema). Tras va-
rias semanas de viaje llegaran a la
estacién orbital Ark-1 que se describe

mas adelante en la HEscena 6.

Si deciden averiguar qué son esas
coordenadas, guiados por la curiosidad
o0 el temor de que los oficiales no sobre-
vivan, podran coger su nave y dirigir-
se hacia ellas, incluso dejando a uno de
los personajes en la SS Primarchy al
tanto del estado de los oficiales y las
comunicaciones. En un mapa estelar no
hay mucha distancia entre la posicidén
de los jugadores y las coordenadas, por
lo que la respuesta a todas sus pre-
guntas estd a su alcance.

Cabe la posibilidad de que el juga-

dor que interpreta al oficial al mando
decida dejar separar el grupo, ya que
la Primarchy estd asegurada. En este
caso, hay que insistir en la necesidad
de rescatar al oficial Stamp, sin saber
qué se pueden encontrar en esas coor-
denadas y que separar al grupo puede

ser peligroso.

Otra opcidén es proporcionar una es-
cena adicional a los jugadores que se
queden en la Primarchy, en la que esta
es asaltada por varias oleadas de ener-
gia electromagnética: tendran que 1li-
diar con los sistemas de la nave o inclu-
SO con sus propios recelos y paranoias,
con varias tiradas de Estabilidad para

mantenerse serenos.

ESCENA 4

LA NAVE

Tras apenas una hora de viaje, lle-
garan hasta la localizacidén. A simple
vista no hay nada fuera de lo comun,
pero con un escaneo se daran cuenta de
que una nave de gran tamafio se oculta
con un sistema de camuflaje sencillo
pero efectivo: reflejar el espacio a su
alrededor. Cuando estén a distancia de
abordaje veran que un gran porton se
abre, mostrandoles un hangar en el que

aterrizar, como si les invitase a entrar.

El hangar estd iluminado tenuamen-
te y es practicamente imposible loca-
lizar los puntos de luz; mide cerca de
una hectarea y suelo, techo y paredes
son de un metal completamente reflec-
tante, sin ninguna otra nave ni ve-
hiculo en él. Tras una tensa espera
de varios minutos, una compuerta se
abrird en uno de los laterales con 1lo
que a buen seguro sera una sorpresa
para los personajes: el intruso gris
empujando lo que podria ser un peque-
fio remolque ingravido. Cuando esté a
suficiente distancia veran que en el
remolque hay dos vasijas y una cabina
de hibernacién parecida a las que ha-

bia en el SS Primarchy.

Una vez lo bastante cerca y si los
jugadores reprimen la sensacion de pa-
nico por la extrafia criatura (Estabi-
lidad DIF Media) podran ver su cuer-
Po, con las piernas sensiblemente méas
cortas que los brazos y la cabeza no-
tablemente grande. Sus ojos grises son
grandes, alargados y oscuros, tanto que
no devuelven la luz, y de su boca pe-
quefia saldra solamente una palabra,
comprensible para los jugadores: “Ami-
go”. Tras esto les dejarad el remolque a
su alcance y volverad sobre su pasos,
caminando torpemente hasta girar por
un pasillo que comunica con el hangar

y perder de vista a los jugadores.

Las vasijas que les ha dejado son tras-
licidas y se puede ver en su interior un
liquido de color verdoso y burbujeante
en el que flota un cerebro conectado a
una amalgama de finos cables resplan-
decientes. En la cabina el jefe cienti-
fico Stamp parece estar inconsciente y
no tiene cicatrices o sefiales de que le

hayan tocado.

Si los jugadores no son capaces de con-
tenerse frente al alienigena y deciden
golpearlo, este no se defendera. Un solo
golpe es suficiente para derribarlo y
su fina piel se rompera al contacto con
el suelo, desvelando en su interior un
liquido pastoso y blancuzco que hace
las veces de 0rganos. Casi inmediatamen-
te, la estructura de la nave empezara a
temblar, y el ruido de un andar pesa-
do se empezara a escuchar por toda la
nave, pausado pero firme, en direccién a

donde se encuentran los personajes.

Los causantes de este ruido no tar-
daran en aparecer: unas criaturas in-
sectoides entre arafia y mosca, de casi
tres metros de altura y con unas bocas
llenas de horrendos tentadculos y dos
parejas de alas que zumban cada po-
cos segundos, con un sonido chirriante
que eriza la piel. Estos atacaran inme-
diatamente a los personajes, intentando

atraparles y golpearles contra el sue-



o o devorarlos con sus imposibles bo-
cas. Son extraordinariamente resisten-
tes, y los golpes normales haran poca
mella en su quitinoso envoltorio, por
lo que combatir contra ellos a pecho
descubierto esta mas cerca del suicidio

que de ser una buena idea.

No atacar al alienigena mantiene las
posibilidades abiertas: pueden tratar
de seguirlo por los pasillos de la nave

0 simplemente marcharse.

Seguirlo sin perder la orientacidn
por los intrincados pasillos ya es un
reto, y conforme vayan avanzando ve-
ran que la nave estd hecha de un ma-
terial completamente desconocido para
ellos y para la raza humana. Finalmen-
te llegaran a una gigantesca zona de
laboratorio en la que varios alienige-
nas grises trabajan incesantemente Yy
donde veradn alineadas cientos de cabi-
nas con cuerpos inertes de ambos sexos
y de distintas razas, conectados con las
diademas cerebrales y a su lado vasijas
iguales que las que les fueron entre-
gadas. Cada cabina tiene a su lado un
instrumento con una funcién parecida
a la de una panoplia en la que descan-
san las ropas de esas personas; se pue-
de deducir (INT + Cultura DIF Media)
que esas ropas pertenecen a distintas

épocas de la historia de la humanidad,

por lo que algunos de estos individuos
pueden llegar a tener incluso centena-

res de afios.

Cada pocos minutos se escuchan va-
rios zumbidos cortos, y si se busca con
atenciéon (INT + Percepcion DIF Media)
podradn ver que en los altos techos del
laboratorio se esconden acurrucadas
las criaturas insectoides, observando-
los atentamente pero sin actuar a menos
que los personajes reaccionen agresiva-
mente; si estos deciden investigar por
la zona podran encontrar probetas con
minerales y metales extraterrestres e
instrumental cientifico adaptado para
los alienigenas grises; este material
(INT + Cultura DIF Media) llevados a
la Tierra, podria suponer un adelan-
to revolucionario para la ciencia y la

tecnologia conocidas.

Mientras los jugadores no ataquen
a los alienigenas grises, a los ocu-
pantes de las cabinas o se dediquen a
saquear el laboratorio no seran re-
pelidos por los insectoides. La nave
no tiene mas uso que de estacidén espa-
cial para esta extrafia raza, por 1lo
que investigarla no dara mas resul-
tado que 1o que ya han visto, aunque
si se quiere ampliar esta parte de la
aventura se pueden utilizar las si-

guientes ideas:

¥ Un almacén donde aguardan en esta-
do de hibernacién un gran numero de
alienigenas grises. Si se investiga en
el panel de control (que no esta adap-
tado al idioma humano) pueden acti-
varse sin querer varios de estos seres.

¥ Un gran nido donde 1los insectoides
tienen sus huevos. En él pueden en-
contrarse larvas de tamafio mediano
(cerca de un metro de alto) bastante
voraces y agresivas, que tomaran a
los personajes por alimento.

¥ La zona de mando desde la que se diri-
ge esta nave-estacién. Tiene un gran
mapa estelar desplegado de forma ho-
lografica (INI + Cultura DIF Media)
que puede servir para que los juga-
dores descubran planetas todavia des-

conocidos para la humanidad.

Una vez decidan que deben de marchar-
se, podradn emprender rumbo a la esta-

cién Ark-1 la més cercana a su posicidn.

ESCENA 5

LA RECEPCION EN ARK-1

Horas después de su salida de la nave
alienigena llegaran a Ark-1 1la esta-
cién espacial cientifica mas cercana a
su actual posicidén. A su llegada varios
cientificos accederan a la SS Primar-

chy y se encargaran de los pasajeros

y de los dos cadaveres. Los personajes
tendran la oportunidad de descansar y
recuperarse, y si preguntan algo de lo
rescatado (las diademas, los tripulantes
de la SS Primarchy, el material cien-
tifico alienigena) se les dira escueta-
mente que toda informacién al respecto

ha sido clasificada como secreta.

Tras varios dias de espera recibiran
una invitacién mediante correo electroé-
nico de la corporacidéon Yuggoth (INT +
Cultura DIF Media) que se dedica a la
exploracién espacial hacia los confi-
nes de nuestro Sistema Solar. Esta les
ofrecera unirse a su plantilla, habida
cuenta de que han logrado sobrevivir a
un encuentro alienigena y siguen con
vida. Si aceptan pasaran a ser miembros
de élite de esta corporacidén, pero si se
niegan puede que pasen el resto de su
vida encadenados a un recuerdo horri-
ble e imposible de creer. Y si quieren

tener respuestas, Yuggoth es la clave.

Esto como DM puede ser un buen gan-
cho para futuras partidas de inves-
tigaciéon y horror espacial en la que
los jugadores puedan explorar nuevos
planetas y encontrarse con distintas
razas, quién sabe si llegando a ser los
verdaderos pioneros de la conquista
espacial o los salvadores de nuestro

mundo. O incluso puede que acaben en-



cerrados en la celda mas profunda del
sanatorio mental tras haber wvislum-
brado los horrores tras las estrellas,
pero recuerda: hagan lo que hagan, haz

que se lo pasen bien.

ESTADISTICAS

% Concepto: extraterrestre que investi-

ga a los humanos

¥ FOR 8 (Gran tamatio)
% REF 6 (Agil como una mosca)
% VOL 4 (No se comunican con los humanos)

% INT 6 (Conocimiento de la humanidad)

% Forma fisica 6 (Veloz pese a su tamafo)
¥ Combate 5 (Embestidas)

¥ Interaccién 3 (Su voz son otros)

¥ Percepcidén 5 (Numerosos ojos)

¥ Subterfugio 4 (Sus alas hacen ruido)
% Profesion 7 (Experimentacion avanzada)

¥ Ocultismo 4 (Nativo de Yuggoth)

¥ Aguante 10

* Resistencia 350
¥ Defensa 16

¥ Iniciativa 9

% Ataque +11 (Embestir)
% Bonificacion al dafio c/c +3

¥ Exposicién al terror: Miedo (Media, m/M)

ALIENIGENA GRIS

El alienigena gris no tiene estadis-

ticas relevantes mas alla de su Expo-
sicién al terror (Estupor, media, 1/m).
No interactuaran directamente con los
personajes (salvo en la escena 9) ni les

atacaran de ninguna manera.

CIENTIFICOS ATERRORIZADOS

¥ FOR 2 (F'lojos por el viaje espacial)
¥ REF 3 (Desorientados)

% VOL 4 (Les cuesta atender a razones)

¥ INT 6 (Siguen siendo genios)

¥ Forma fisica 3 (Baja forma)

¥ Combate 3 (Movido por el miedo)

¥ Interaccién 3 (Demasiado asustado
para conversar)

% Percepciéon 2 (No presta atencidn)

¥ Subterfugio 1 (Disimular)

¥ Cultura 5 (Mente privilegiada)

% Profesion 5 (Cientifico)

¥ Aguante 4

* Resistencia 12
% Defensa 11

¥ Iniciativa 6

¥ Atagque +6 (turba)
% Bonificacion al dafio +0



FICHAS PREGENERADAS

A continuacién os ofrecemos cuatro
personajes ©pregenerados para poder
usar en la partida, hechas con el nivel
de poder Protagonistas, para que que
sea sencillo sentarse a jugar sin mas.
Podéis usar estas u otras de vuestra
invencién, aunque recomendamos no su-
bir del nivel Protagonistas para que
la sensacidén de indefensién ante lo ex-

puesto tenga peso en vuestra partida.

CONCEPTO: OFICIAL AL MANDO DE LA

MISION DE RESCATE

Caracteristicas (18 puntos)
¥ FOR 4 (En forma)
¥ RERF & (Torpe)
¥ VOL 6 (Lider)

% INT 5 (Se 1licencid6 con honores)

Habilidades (40 puntos)

¥ Forma fisica 4 (Corredor de fondo)

¥ Combate 4 (Pufietazos)

¥ Interaccion 7 (Infundir respeto)

% Percepciéon 5 (Nunca olvida una cara)
¥ Subterfugio 6 (Sabe mentir)

¥ Cultura 6 (Ingenieria aeronautica)

¥ Profesion 8 (Piloto de nave espacial)

% Drama 4

¥ Aguante 7

¥ Resistencia 21

¥ Defensa 12

¥ Iniciativa 5

¥ Bonificacién al dafio c¢/c +0

¥ Bonificacion al dano a distancia +1

Complicacién

¥ Nunca deja a nadie atras

Hitos

¥ Se licencid en el MIT a los 20 afios en
Ingenieria Aeronautica

¥ Tiene mucha experiencia en viajes
espaciales

¥ Su pareja fallecid en un accidente
automovilistico

¥ Siempre ha sufrido mucha presién.

CONCEPTO: OFICIAL CIENTIFICO

Caracteristicas (18 puntos)
¥ FOR 3 (Muy delgado)
* REF 4 (Agil con las manos)

% VOL 4 (Carismatico)

¥ INT 7 (Memoria imborrable)

Habilidades (40 puntos)

% Forma fisica 4 (Rapido)

¥ Combate 4 (Esquiva)

¥ Interaccion 5 (Siempre tiene razodn)
% Percepcidon 6 (Sexto sentido)

¥ Subterfugio 4 (Sigiloso)

¥ Cultura 9 (Ciencias Aplicadas)

% Profesion 8 (Analisis Cientifico)

¥ Drama 4

¥ Aguante 5

* Resistencia 15

¥ Defensa 13

¥ Iniciativa 7

¥ Bonificacién al dafio c¢/c +0

¥ Bonificacion al dano a distancia +1

Complicacién

% Odia la wviolencia

Hitos

¥ Sufridé bullying de pequefio

¥ Obtuvo una beca de prestigio por su
estudio sobre los viajes espaciales

% s considerado como una de las mentes
mas brillantes de la ciencia actual

¥ No le gusta el contacto fisico

CONCEPTO: OFICIAL MEDICTO

Y PSICOLOGO

Caracteristicas (18 puntos)
¥ FOR 6 (F'ibroso)
¥ REF 3 (Bien coordinado)
¥ VOL 5 (Conciliador)
¥ INT 4 (Pragmatico)

Habilidades (40 puntos)

% Forma fisica 5 (Entrenamiento militar)

¥ Combate 5 (Aikido)

¥ Interaccion 7 (Negociador)

¥ Percepcidon 4 (Detallista)

¥ Subterfugio 7 (Manipulador)
¥ Cultura 5 (Psicologia)

¥ Profesion 7 (Médico)

¥ Drama 4

¥ Aguante 8

¥ Resistencia 24

¥ Defensa 13

¥ Iniciativa 7

¥ Bonificacibén al dafio c/c +1

¥ Bonificacion al dano a distancia +1

Complicacién

¥ Tiende a desafiar a la autoridad

Hitos

% Esta convencido de la existencia de
vida extraterrestre debido a un “en-
cuentro” en su nifiez

¥ Bstudi6é psicologia mientras hacia la
carrera militar

¥ Ha participado en numerosas misiones
de rescate

¥ Reprendido en wvarias ocasiones por

insubordinacion

CONCEPTO: OFICIAL INGENIERO

Caracteristicas (18 puntos)

% FOR 4 (Falto de entrenamiento)

¥ REF 5 (Buena punteria)



¥ VOL 4 (No le gusta discutir)

¥ INT 5 (Eminencia de la informéatica)

Habilidades (40 puntos)

¥ Forma fisica 4 (Sedentario)

¥ Combate 6 (Gancho de derechas)

¥ Interaccién 4 (Le cuesta relacionarse)
% Percepcién 6 (Atento)

¥ Subterfugio 7 (Pasar desapercibido)
¥ Cultura 7 (Saber de todo)

¥ Profesion 6 (Ingeniero)

% Drama 4
¥ Aguante 8
% Resistencia 24

% Defensa 13

¥ Iniciativa 7
% Bonificacién al datfio c/c +1

% Bonificacidén al dafio a distancia +1

Complicacidon

% Le cuesta adaptarse a nuevas situa-

ciones

Hitos

% Es el menor de cinco hermanos

¥ Vendié un prototipo informatico por
cantidad millonaria antes de acabar
la carrera

¥ Se siente mas a gusto entre ordenado-
res que entre personas

¥ Le mueven las ganas de aprender







