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MISION DELT



De la unién de ideas de cuatro roleros nace
CODICE, un manuscrito donde todo tiene cabida.

Una compleja investigacién policial con estreme-
cedor desenlace, una visita a una tétrica mansién
o un hdbitat orbital alrededor de un planeta des-
conocido. Todas las aventuras que puedas imagi-
nar estén recogidas en CODICE, en ellas puedes
encarnar a un pirata del siglo XVIIl, un anodino
oficinista con terrorificos secretos, un joven mago
con ansias de poder...

CODICE pretende recopilar historias en las que
sumergirse, apostando por la calidad y una cui-
dada presentacién.

Se trata de un suplemento gratuito de roleros para
roleros, pero especialmente para directores de
iuego, pues el contenido de CODICE esté expre-
samente pensado para vosotros; las historias que
aparecen son totalmente adaptables a diferentes
sistemas de juego.

Ciencia ficcién (terror)
Sistema Hitos
Se estiman 2 sesiones de 3 horas

Disefada para 3-4 jugadores

@l

MISION DELTA

EXTENSION 11/3

INTRODUCCION

“Mision Delta Extensién 11/3” te lleva a ti como
mdster y a tus amigos como jugadores, a una
aventura de terror espacial que contiene todos
los elementos de los que este género se alimenta.
Esta partida ha sido disefada para el sistema de
juego genérico conocido como “Sistema Hitos”,
publicado por nosolorol, aunque su adaptacién
a otros sistemas es totalmente posible y sencilla.

Esta aventura te llevard hasta los confines del uni-
verso para rescatar a la Zelonia, una nave cienti-
fica que orbita en torno a un enigmdtico planeta
donde parece encontrarse el secreto de la eterna
juventud...

...Sin embargo, todo tiene un precio, y a veces
ese precio es aln mds alto que el premio que se
desea conseguir.

Con esta aventura tus jugadores se verdn inmer-
sos en la oscuridad de los pasillos de una nave
fantasma, con la sospecha creciente de que su
gobierno les oculta algo y el constante temor a un
ataque desde cualquier esquina por parte de unos
seres voraces e insaciables que parecen venir de
todas partes y de ninguna a la vez.

Si te gusta sentir el intenso escalofrio de una bue-
na historia de terror, Misién Delta es tu aventura.
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Afo 2250. Tras dos guerras nucleares, la
Tierra estd arrasada hasta sus cimientos. Los super-
vivientes deciden firmar la paz, viendo lo absurdo
de atacarse hasta llegar a la destruccién mutua.
Tras arduas negociaciones, deciden trazar un ca-
mino hacia la reconstruccion de lo que un dia fue
un préspero planeta en el que vivir y que ha sido
convertido en un erial desolado por la radiacién
nuclear. Tras muchos afios de sacrificio, esfuerzo y
trabajo, la humanidad logra reconstruir la Tierra;
para evitar que se repitan las atrocidades del pa-
sado, se funda la Federacién Gaia, un ente multi-
nacional y multicultural que tiene como propésito
guiar a todo el planeta hacia una nueva era de
esperanza, ilusién y bienestar del género humano.
Para lograr esta meta, Gaia potencia las investiga-
ciones cientificas a una escala nunca vista hasta el
momento, haciendo hincapié en la exploracién del
universo.

Los primeros logros se consiguen con rapi-
dez: se coloniza la Luna, y se descubre la reaccién
Wallace-Ishikawa; una fusién nuclear capaz de
mantenerse en el tiempo con la que la humanidad
alcanza la capacidad de impulsar grandes masas a
la velocidad de la luz. Tras construir la estacién de
Saturno, se ensambla la primera gran nave huma-
na interestelar: la “Gaia 1”. Tras afos de esfuerzo,
se establece una academia de j6venes, los mejores
entre los mejores, dispuestos a viajar a los confines
del espacio para descubrir nuevas razas. Sin em-
bargo, tras décadas de exploracién, la Tierra no
consigue ningUn contacto con otra civilizacién.

A pesar de esto, las fronteras de la inves-
tigacion cientifica se siguen estirando mds y mds,
marcando el limite la imaginacién y creatividad de
los cientificos.

Una nueva fuente de posibilidades para ex-

pandir esos limites cientificos aparece de la nada
con el descubrimiento de Rk48, un extrafo asteroi-
de en cuya superficie parece haber “vegetacién”,
captando répidamente la atencién de cientificos y
altos mandatarios de la Tierra. En poco tiempo se
decide fletar la Zelonia, una nave de exploracién de
clase Sinoussi que tiene como misién principal estu-
diar el Rk48 y el manto de vegetacién que lo cubre.
Tras una investigacion preliminar de la superficie
del asteroide, los cientificos llegan a la conclusién
de que esa vegetacién contiene los componentes
idéneos para fabricar un suero que puede dar al
ser humano una vida mds longeva, llegando inclu-
so a la inmortalidad. Los trabajos e investigaciones
parecen discurrir bien durante un tiempo, pero de
lo noche a la mafnana, la Zelonia deja de enviar
sefiales a la Federacion Gaia. Tras un mes de silen-
cio, la Tierra recibe una débil sefal de socorro que
proviene de la nave, que se crefa ya perdida.

Intrigados por lo sucedido, la Federacién
Gaia prepara inmediatamente una misién de res-
cate.

Aqui encontrarés toda la informacién til re-
lacionada con los acontecimientos de la expedicién
de la Zelonia hasta el envio de la sefal de socorro,
los datos sobre la vegetacién del asteroide, el suero
que se extrae de él, y sus consecuencias.

El asteroide

Cuando la Federacién Gaia detectd el Rk48,
el primer problema que les surgié a los cientificos
de la flota fue su ubicacién, ya que se encontraba
en el mismo borde de la galaxia conocida y nunca
se habia viajado tan lejos. Sin embargo decidieron
enviar una nave cientifica igualmente, pues no po-
dian dejar pasar una oportunidad como la que se
les habfa presentado. Tras la llegada de la Zelonia al
asteroide, se tomaron muestras de una especie ve-




La Eretria

getal con caracteristicas que podrian ser casi mi-
lagrosas. Se cree que esta planta contiene la base
con la que se podria fabricar un suero capaz de
otorgar al ser humano una vida mds longeva, inclu-
so la inmortalidad; asf lo demostraron las investiga-
ciones preliminares llevadas a cabo por la doctora
Helena Huftintong en la propia nave, obteniendo
resultados mds que ilusionantes.

Los trabajos y la enfermedad

Sin embargo, en un estadio avanzado de
la investigacién sobre el suero, algo comenzé a ir
mal. La enzima extraida, tras una dosis excesiva de
catalizador, se vuelve inestable provocando la mu-
tacién de su estructura molecular a gran velocidad
y desarrollando propiedades totalmente inespera-
das e incontrolables. La enzima logra reproducir-
se ahora en forma de esporas que se multiplican
y adaptan con rapidez al entorno del laboratorio.
Con la muestra ya fuera de control, la reaccién
quimica genera tanto calor que se produce una
pequeiia explosién. Las esporas creadas a partir
del compuesto se esparcen en una nube altamente
toxica antes de que las medidas de contencién con
las que cuenta el laboratorio puedan hacer nada
contra el experimento fallido en su origen.

Tras su liberacién, las esporas se expanden
por toda la Zelonia en muy poco tiempo. La inhala-
cién de las mismas por parte de todo ser vivo pro-
vocan todo tipo de mutaciones en su ADN. Se vuel-
ven extremadamente agresivos, siendo dominados
por su salvajismo mds animal, atacando a todo ser
vivo distinto a ellos. El ahora “virus” queda alojado
como un pardsito en los cuerpos de los afectados,
obteniendo el control total sobre ellos, y mutando
tanto su propia estructura como la de sus huéspe-
des para adaptarse de la manera mds éptima al
medio en el que se encuentren.

El protocolo de emergencia

Tras la infeccién, la inteligencia artificial de
lo nave activa el protocolo de emergencia; pero ya
es tarde: todas las medidas de contingencia son in-
suficientes para impedir que el virus se extienda por
toda la estructura. La nave actda segin los proto-
colos de seguridad y activa la cuarentena sellando
todas las compuertas para impedir la posibilidad
de escape y destruyendo incluso las cépsulas de
emergencia que algunos supervivientes de la ma-
sacre habian usado para escapar.

Un mes después del cierre total por cuaren-
tena, la Federacién Gaia recibe un mensaje de so-




corro desde la Zelonia, decidiendo pasar a la
accién tras pensar en la posibilidad de poder re-
cuperar los informes cientificos, rescatar algin
superviviente o incluso recuperar la propia nave.
Tras profundas deliberaciones, deciden enviar una
misién de rescate formada por personal altamente
cualificado. El entrenamiento para la misién dura
tres meses y el viaje nueve mds, con lo que pasa
un afo ferrestre completo hasta que la misién de
rescate logra llegar al remoto lugar de la galaxia
donde se encuentra la Zelonia.

El virus

Es este un patégeno alienigena desconoci-
do que sobrevive infectando a cualquier forma de
vida, anulando su voluntad y convirtiéndolo en su
huésped. El virus es inteligente y cuando toma un
huésped de caracteristicas por encima de la me-
dia, lleva a cabo una suerte de seleccién natural
al punto de convertirlo en un lider natural que guia
al resto de infectados para seguir sobreviviendo. La
Zelonia también estd recubierta por un hongo de
origen alienigena, corrosivo al tacto y fruto de la
difusién de las esporas por la nave.

¢Como actua?

Actta entrando en la cadena de ADN del
huésped y lo muta, convirtiéndolo en un ser sin sen-
timiento y sin recuerdos, cuyo Unico afdn es sobre-
vivir. Una vez que el virus ftoma un huésped es dificil
que lo abandone y, a medida que pasa el tiempo,
su control provoca la descomposicién del cuerpo
del huésped hasta que tan sélo queda de él una
carcasa vacia.

¢Qué quiere?

Su Unico objetivo es sobrevivir, buscando
constantemente una forma de vida apta para tal
fin y nuevos huéspedes para sus congéneres. Tras
un tiempo de parasitacién, el virus es capaz de in-
troducirse en los pensamientos mdés profundos de
la mente de su anfitrién, motivo por el que el virus
conoce la existencia de un planeta donde residen

més humanos a los que infectar; debido a ello, la
Tierra se convertird en su objetivo prioritario.

¢Hay cura?

No hay cura por el momento, pero con unas
muestras y los estudios correspondientes, podria
encontrarse una.

¢Necesitan alimentarse los sujetos in-
fectados por el virus?

En un principio si, puesto que mantienen al-
gunas necesidades biolégicas bdsicas, pero gracias
a la mutacién de la cadena de ADN, pueden pasar
sin alimentarse largos periodos de tiempo, usando
para ello la propia descomposicién del cuerpo del
huésped.

Las naves

Por una parte estd la nave enviada al aste-
roide, un navio cientifico llamado Zelonia, de clase
Sinoussi, dedicado a la investigacién y el estudio de
formas de vida en desarrollo.

En segundo lugar tenemos la Eretria, una
nave de combate de clase Fryett, construida con la
finalidad de proteger cualquier misién que se en-
cuentre lejos del espacio protegido de la Federa-
cién Gaia.

La Zelonia hasta el rescate

La activacion del protocolo de cuarentena
deja a la nave solo con la energia suficiente para
mantener los servicios minimos; sin embargo, lo
sucedido en su interior y el tiempo que tarda en
llegar la misién de rescate, merman lentamente la
estructura de la Zelonia, dejandola en un estado
de deterioro importante y con muy pocas zonas ali-
mentadas de energia. En cuanto a los huéspedes
infectados con el virus, estos se han adaptado al
entorno y ahora sus cuerpos no necesitan oxigeno
para respirar; pero ain asi no pueden salir al exte-
rior.




La misién

Los jugadores interpretarédn a un grupo es-
pecializado de soldados que deben recuperar la
informacién de los experimentos realizados en la
nave Zelonia sobre la forma de vida vegetal en-
contrada en el asteroide Rk48. Adicionalmente, si
encuentran algdn superviviente deberdn rescatarlo.

CAPITULD1

La aventura comienza con la nave Eretria
atravesando el espacio hasta los alrededores de
lo sombra del asteroide Rk48. La nave tiene una
envergadura de unos 100 metros y consta de dos
niveles: en el nivel inferior estdn las bodegas de
carga y el reactor Wallace-Ishikawa; en el nivel su-
perior, donde se sitGa la zona de vida de los viaje-
ros, se encuentran los comedores, zonas de ocio,
realidad virtual, una enfermeria, un quiréfano vy el
acceso al puente de mando.

En el nivel superior se encuentra también la

sala de soporte vital y una sala ovalada de gran-
des dimensiones en la que se encuentran las ca-
maras de hibernacién, que se extienden por uno
de los laterales, creando una hilera que se asemeja
a un brazo que quiere alcanzar la consola central
de control. Al comienzo de la aventura los jugado-
res estardn durmiendo dentro de estas vainas, pero
dado que acaban de llegar a su destino, la Eretria
activard el protocolo de despertar.

Nota para el Director de Juego: se recomienda que
el primer miembro en despertar del hipersuefio sea

el comandante de la Eretria y técnico de soporte
vital, FRANCESCO PUCCINI.

El personaje despertard sumergido en un li-
quido denso de color verde, en el interior de una
de las vainas de soporte vital, portando una més-
cara similar a la que usan los pilotos de caza. Tras
un burbujeo, el liquido serd extraido, dejando al
miembro de la tripulacién parcialmente desnudo,
tan solo cubierto por la ropa interior reglamentaria.
Cuando la sustancia haya desaparecido, la puerta
de la cdpsula se abrird expulsando los vapores ge-
nerados por la descompresién. Tras unos minutos,
el jugador podrd tomar control de su personaije,
pero no podré evitar los instantes de confusién pos-
teriores a una hibernacién de este tipo, debido a
la readaptacién del cuerpo a sus funciones basicas
meses después de no haberlas utilizado.




Si se dirige al panel de control, se le mostra-
ré un holograma a escala de la Eretria y un escrito:
— “Hemos llegado al destino Delta extensién 11/3.
Tal y como me pidié, ha sido el primero en des-
pertar, Comandante Puccini”.

Este jugador serd el que deberd iniciar el
proceso de despertar a los demds. A medida que
vayan despertando podrdn ver la sala en penum-
bra, iluminada solo por la luz que emite la pan-
talla téctil de la consola central; tubos y cables se
extienden desde las cdmaras de soporte vital has-
ta el techo, todo en perfecto orden. Cuando todos
los jugadores se encuentren fuera de su estado de
confusién debido a la estasis del viaje, introduce
una escena a modo de “flashback” que los sitGe en
la Estacién Saturno, justo antes de embarcar en la
Eretria para esta misién.

Flashback

El Mayor General Jacob O “brien serd el en-
cargado de darles la informacién de la misién:

“Su misién es clara: llegar hasta el cuadrante Delta
extensién 11/3 a bordo de la nave Eretria. Una vez
alli deben localizar la Zelonia, que se encuentra or-
bitando un remoto planeta. No conocemos el estado

<ol La Zelonia desde el puente de mando de la Fryett

actual de la nave, asi que procedan con cautela. En
cuanto lleguen al sector deberdn establecer contac-
to con el navio y recuperar los informes del departa-
mento de biogenética referentes al asteroide Rk48. Si
encuentran supervivientes es prioritario rescatarlos y
traerlos de vuelta. El oficial médico que tienen en el
equipo deberd recoger muestras de cualquier material
que considere digno de estudio con el fin de ampliar
el conocimiento de la humanidad. No sabemos con
lo que se van a encontrar, por lo que deberdn asumir
que el entorno puede ser hostil. Durante tres meses
han sido preparados a conciencia para realizar esta
misién; solo ustedes saben lo que han pasado y sufri-
do en los entrenamientos para llegar a donde estan.
Confio en ustedes, la Estacién Saturno confia en uste-
des, Gaia confia en ustedes... No nos decepcionen.”

Cuando el jugador inicial haya despertado
a los demds, podrén tomar el control manual de
la Eretria desde el puente de mando. Una vez allf,
podrdn ver como la Zelonia orbita alrededor de un
planeta rocoso, envuelta por una nube de restos.
A lo lejos podran observar como el asteroide Rk48
describe su érbita alrededor del mismo planeta.
Mientras observan, serdn sobresaltados por una
serie de golpes que enseguida identifican como el
producto del choque de varios cuerpos humanos
contra los cristales del puente de mando.




Notas capitulo 1

En este capitulo los jugadores deben experi-
mentar lo que es salir del periodo de estasis desde
sus cdmaras de soporte vital, enfrentdndose a la
desorientacién causada por el despertar, sobrepo-
nerse a la visién de los cuerpos humanos flotando
en el espacio, y luchar contra la incertidumbre de
no saber qué ha pasado en la Zelonia; a la vez,
deberdn intentar hacerse con el control de la nave
y situarse en la nueva posicion. Para ello, cuentan
con la ayuda de la inteligencia artificial Eretria,
que les dard informacién valiosa sobre la Zelonia.
Como por ejemplo, que estd a punto de entrar en
orbita geoestacionaria con el planeta XTI 2200, sus
pardmetros de navegacién actuales o que la Zelo-
nia estd rodeada por restos de ella misma. Desde
el puente de mando la escena se completa con la
visiéon del planeta rocoso XTI 2200 y del asteroide
Rk48 en la lejania. Lo que plantea tres opciones
para los jugadores: desplazarse hasta el asteroide,
entrar en la Zelonia o descender hasta el planeta.

Deja que los jugadores decidan qué hacer,
muéstrales un mundo abierto con las opciones que
tienen hasta el momento; pero recuerda que cada
accion tiene su repercusion.

Algunas sugerencias para este capitulo:

1- Crea un entorno familiar y acogedor en
lo nave Eretria. A medida que la misién avance,
los jugadores deberian sentirla como su refugio, ya
que es lo que més conocen y donde han estado
seguros durante més tiempo. No dudes en comen-
térselo si lo crees necesario.

2- Si piden informacién a Eretria, sobre el
asteroide o sobre el planeta, proporciénasela y que
ellos la gestionen como crean conveniente. Lo més
significativo del asteroide es el laboratorio modular
gue instalaron los miembros de la Zelonia. En el
planeta no hay nada de interés ya que es un pla-
neta muerto, pero si deciden ir, tendrdn problemas
para volver debido a su densa atmésfera.

3- La Zelonia es tan grande como la Eretria,
pero su aspecto es tétrico y no parece acogedor.
Describela pausadamente, intentando que los ju-
gadores tengan una mezcla de sensaciones: por
un lado, el temor y respeto que deben sentir al ver
la nave, y por otro, la importancia y necesidad de
entrar en ella para cumplir su misién.

CAPITULD 2

La imagen muda del espacio exterior, mues-
tra ambas naves orbitando el planeta en el vacio.
La consola principal de este lugar seguird marcan-
do la Zelonia como obijetivo con una suave alarma
que serd constante, pero sin llegar a ser molesta.

Los jugadores podrén interactuar con Ere-
tria, que se mostrard ante ellos mediante un holo-
grama, contestando a sus preguntas lo mejor que
pueda.

Nota para el Director de Juego: Eretria es la IA de
la nave y estd bien que con ella puedas ayudar a
los jugadores; pero utiliza este recurso con mesura.

Los jugadores se podran mover por el puen-
te de mando. Es muy amplio y estd dividido en sec-
tores desde donde se controlan diferentes aspectos
de la nave, como el servicio de mantenimiento, el
motor generador Wallace-Ishikawa, el control de
sondas, el navegador para trazado de rutas de via-
ie, el localizador con planos de las zonas de salto y
los sistemas de soporte vital entre otros. Sin embar-
go, fuera de estas ayudas, los jugadores estdn so-
los, lo que quizds les lleve a sentirse mds expuestos
a la incertidumbre y con mucha mds responsabili-
dad. Una miriada de luces de control, algoritmos
matemdéticos y lluvias de datos, se proyectan en pa-
neles HUD (Heads-Up Display), dando a entender
a los jugadores que Eretria no ha dejado nada al
azar durante el estasis del hipersuefo.

Tras examinar detenidamente la informacién
que pueden obtener desde la nave, son fres sus po-
sibles destinos:




Asteroide Rk48

Si eligen desplazarse hasta el asteroide
Rk48, tendrdn que hacerlo con la lanzadera H1
Tears. Alli podrédn maniobrar para el aterrizaje con
una tirada de Reflejos+Percepcion a dificul-
tad media (17). Lo que alli encontrarén serd
el laboratorio de campo que los miembros de la
misién desplegaron para los primeros andlisis. El
laboratorio es pequeno, constando de tres médulos
interconectados, siendo el central el mas grande.
Si deciden explorarlo, encontrardn que todo estd
hecho un caos absoluto: el equipo de investigacién
destrozado y el mobiliario desperdigado. En el mé-
dulo de la derecha, encontrardn dos cuerpos sin
vida pertenecientes a dos investigadores de campo.
El médulo de la izquierda, contiene tantas criaturas
infectadas por el virus como consideres oportuno.
Si acceden a este, los infectados les atacardn hasta
que caiga uno u otro bando. Si logran sobrevivir a
este contratiempo, encontrardn un mensaje de au-
dio (Imagen adyacente).

Planeta XTI 2200

Otra opcidén que tienen los jugadores es la
de viajar hasta el planeta que orbita la Zelonia. Se-
gun los datos que pueden obtenerse de él desde la
Eretria, no parece buena idea, ya que la atmésfe-
ra planetaria es muy densa y esté cargada de ga-
ses que reaccionan entre s, provocando violentas
explosiones cada poco tiempo. Si los jugadores
deciden igualmente descender al planeta, debe-
rén hacerlo con la H1 Tears, y superar una tirada
de Reflejos+Mecanica a dificultad dificil (20)
para lograr hacer la entrada al planeta sin estrellar-
se. Si lo logran, los sensores de la nave detectardn
una baliza, que les permitirdn encontrar los restos
de otfra nave que intenté escapar sin éxito de lo que
pasaba en la Zelonia.

Zelonia
Si deciden entrar en la Zelonia, tendrdn que

escoger la forma en la que quieren abordarla, que
son bdsicamente tres: acoplar ambas naves por las

Noto como la infeccion invade mi
cuerpo... Algo en mi interior estd cam-
biando... EL deseo de destruirlo todo es

abrumador... He logrado inyectarme el
vial NX 400 para casos extremos y creo
que he ralentizado lLos efectos de Llas
toxinas, pero aiun asi creo que estoy
lejos de curarme. Me preocupa que hayan
empezado la extraccion de la enzima en la
Zelonia. Siento de nuevo como el virus se
apodera de mis pensamientos... Creo que
estamos ante algo que no solo es un
virus, sino una forma de vida que necesi-
ta un huésped... Es peligroso, pero no
tengo el valor para quitarme Lla vida.

esclusas principales, usar una nave auxiliar de ex-
ploracién para acceder a una esclusa mds pequena
o salir al vacio del espacio, realizando un paseo
espacial con el traje hasta la nave.

Si eligen acoplar ambas naves, se encontra-
rédn con que la esclusa principal se ha dafiado por
un impacto de basura espacial, lo que dificultard
sobremanera el proceso de acoplamiento. No obs-
tante, solo sabrén esto cuando hayan comenzado
la maniobra de despliegue del brazo y escuchen
los avisos de alerta de la IA. Si deciden continuar,
no se lo impidas, pero adviérteles del alto riesgo
de despresurizacién de la Eretria si algo falla. Si
siguen adelante, deberén superar una tirada de
Reflejos+Percepcion a dificultad dificil (20)
para conseguir acercarse lo suficiente para que el
acoplamiento sea exitoso.

En vez del acople, los jugadores podrian
elegir coger la lanzadera auxiliar de exploracién, la




H1 Tears, para intentar un acercamiento mds segu-
ro con la misma tirada de Reflejos+Percepcion
pero a dificultad (18). Este acercamiento lo ha-
ran realizando una maniobra de aterrizaje directa-
mente sobre el fuselaje de la Zelonia, obligdndoles
a salir al exterior para poder entrar en la nave. Esta
accién les dejard més lejos del laboratorio, donde
se encuentra su objetivo principal: recoger la infor-
macién de las investigaciones.

Complicacién: tanto si hacen el paseo es-
pacial, como si deciden hacer uso de la nave au-
xiliar, la entrada a la Zelonia serd por una esclusa
diferente de la que habria unido las dos naves ha-
bitualmente. Esta pequefa esclusa se abre manual-
mente desde el exterior, teniendo la tarea de llegar
hasta ella una tirada de Reflejos+Forma Fisica a
dificultad dificil (18), debido a que tendrdn que
sortear basura espacial y hacer fuerza en el vacio
para tirar de los mandos de la esclusa.

Notas capitulo 2

Los jugadores deberian sentir el pavor de
haber visto los cuerpos chocar contra los cristales.
Refuerza estas ideas describiendo el vacio espacial,
las dimensiones colosales de la nave y las grandes
dificultades del acoplamiento.

Un fallo en el acoplamiento deberia tener
consecuencias negativas para ellos, pero no hagas
que sea irreversible. Aquf van algunas sugerencias
para los fallos en las maniobras:

1- Uno de los PJs sale disparado de la nave
hacia el vacio golpeando los restos de la Zelonia
(va equipado con un jet pack).

2- El sistema de acoplamiento se rompe de-
finitivamente, debiendo usar el mecanismo manual.

3- Los PJs quedan separados en ambos ex-
tremos de las esclusas teniendo que recorrer un ca-
mino alternativo.

Infectado

A pesar de no saber lo que van a encontrar-
se alli, la vista del asteroide, cubierto por el manto
verde de vegetacién, es preciosa. No es una mala
opcién viajar hasta el lugar para investigar, y si lo
hacen, debes tener en cuenta algunas cosas:

1- Las investigaciones de la Zelonia empe-
zaron en el laboratorio de campo que se ubica alli;
el exterior del mismo se encuentra totalmente in-
tacto. Describe la estructura con formas rectas, de
color gris oscuro, sin ventanas, recubierto de polvo
y con una sola entrada.

2- Descubrirdn unos cuerpos sin vida que
han sido asesinados brutalmente por el sujeto o
sujetos infectados que encontrardn en el médulo




izquierdo.

3- Uno de los caddveres es el que grabd
el mensaje que encuentran los jugadores durante
la expedicion. Si deciden buscar, las tiradas debe-
rian ser faciles para que obtengan la informacién.
Si no se les ocurre buscar, puedes hacer que lo en-
cuentren en el Gltimo momento. Recuerda que es
un mensaje de audio.

El planeta rocoso es totalmente inerte,
como indican las lecturas que hayan podido hacer
los personajes desde la Eretria. No hay nada salvo
una vasta y extensa planicie con formaciones roco-
sas de poca altura.

1- Los jugadores encontrardn restos de un
accidente: una nave que huyé de la Zelonia y que
se estrell6 en el planeta. Sus restos estdn esparcidos
ocupando varios kilémetros cuadrados. No encon-
trardn nada de importancia.

2- Para salir del planeta cruzando de nuevo
la atmésfera, tendrdn que hacer una accién pro-

HANGAR

Esquema de la Zelonia

longada de tres tiradas de Reflejos+Percepcion
a dificultad dificil (20). Ten en cuenta, que la
idea de viajar hasta el planeta puede acabar con la
misién y con los personaijes.

3-Para salir del planeta con mayor facilidad,
pueden intentar conseguir mds potencia acoplando
uno de los generadores auxiliares de la nave ac-
cidentada a la H1 Tears. De esta manera, podrdn
modificar la accién prolongada haciendo que sea
algo més facil (dificultad 17 en vez de 20). Sin
embargo, toda accién tiene una reaccién, y la sa-
lida del planeta llevard al limite a la pequeiia nave
auxiliar, que alcanzaria la Zelonia quedando inser-
vible para el resto de la aventura. Todo ello, debido
al dafio recibido por las explosiones que se produ-
cen en la atmésfera del planeta. Si algin jugador
insiste en reparar la nave averiada, déjale claro que
la H1 estd mds alld de cualquier posibilidad de re-
paracion.

CAPITULD3

Lo primero que se encontrarén los persona-
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ies cuando logren entrar en la Zelonia, serd la cé-
mara de descompresién. Deberdn cerrar la esclusa
e impulsarse en gravedad cero hasta un panel de
control que se encuentra en la pared, justo al lado
de una gran puerta que permanece cerrada. Su
entrenamiento les permitird piratear este panel de
control, que casualmente tiene energia, con el fin
de asegurar asf la esclusa, desactivar la gravedad
cero de la sala y realizar la descompresién con se-
guridad. La tirada para el pirateo es de Inteligen-
cia+Mecanica a dificultad media (17).

Cuando consigan la tirada, una voz entre-
cortada y apenas inteligible (la 1A Zelonia), les avi-
sard de que en 5 segundos se procederd a estabili-
zar el entorno con una presiéon atmosférica igual a
la del resto de la nave. Los personajes caerdn direc-
tamente sobre el suelo metélico y se darén cuenta
de que la puerta esté entreabierta.

Cuando consigan abrir del todo la robusta
puerta, esta lo hard con brusquedad debido a que
los sistemas mecdénicos de la misma estdn total-
mente deteriorados; provocando que esta no pue-
da volver a cerrarse. Cuando los jugadores vayan
a salir de la cdmara de descompresiéon, mdandales
hacer una tirada de Reflejos+Percepcion a difi-
cultad media (14). Si la sacan, se dardn cuenta
de que el panel de control de la esclusa ha sido
manipulado hace poco tiempo. Un PJ cudlifica-
do podré determinar que hay un “puente” que da
energia al interior de la sala, intuyendo asi que no
estdn solos.

Ante ellos se extiende un pasillo que va de
derecha a izquierda y que se pierde a lo lejos por
ambos lados engullidos por la oscuridad. Gracias a
las luces de sus trajes (que se entiende que ya lleva-
ran activadas), los personajes podrén ver el mal es-
tado en que se encuentra el pasillo: todo estd muy
sucio y los cables del sistema eléctrico, al cual le
faltan placas, cuelgan del techo. Las paredes, que
en sus mejores momentos fueron de una tonalidad
plateada con luces e indicaciones en azul, verde y
amarillo, ahora lucen cubiertas por una especie de
mugre (el hongo corrosivo infectado por el virus)

que se extiende por todas partes como si tuviera
vida propia. Mientras dan sus primeros pasos por
la nave, pueden escuchar como esta se lamenta de
sus heridas crujiendo y emitiendo ruidos que pare-
cen venir de todo el fuselaje; como si su estructura
se estuviese doblando y retorciendo. Tampoco ayu-
da la constante sensacién de que algo les observa y
les sigue a cada zancada que dan.

Tras revisar un rato los pasillos més cerca-
nos a la esclusa de entrada, podrén encontrar el
cuerpo sin vida de un cientifico que logré ponerse
el traje de soporte vital sin sobrevivir. Su visor roto
muestra su rostro demacrado y momificado, siendo
una visién escalofriante para cualquiera. Adicional-
mente, los jugadores se percatardn de que el casco
del cientifico tiene una tenue luz roja parpadeante
que ilumina un botén que se encuentra en uno de
sus lados. Si presionan el botén, podrdn ver la re-
produccién de un video que se encontraba almace-
nado en la memoria del casco.

En él, dos miembros de la Zelonia huyen por
ese mismo pasillo; uno de ellos parece herido de
gravedad, mientras que el ofro intenta ayudarlo sin
éxito. El herido cae al suelo y, entre convulsiones y
espasmos, sufre una especie de colapso. Tras unos
segundos inmdvil se levanta lentamente con los ojos
inyectados en una especie de liquido viscoso negro,
que le supura de la nariz y los oidos. De pronto
ataca brutalmente al que, hasta ahora, habia sido
su companero y lo despedaza. Los personajes que
vean el video quedardn posiblemente impactados,
y si lo crees necesario, mandales hacer una tirada
de exposicion al terror de nivel “Miedo” a
dificultad Facil (12).

Llegados a este punto, los jugadores deben
decidir qué direccién del pasillo tomar, si a la dere-
cha o a la izquierda.

Si crees que estando en el pasillo tardan mu-
cho en tomar una decisién sobre dénde ir, puedes
introducir una complicacién: unos retorcidos seres
los observan desde las sombras, concretamente
desde el lado izquierdo del pasillo. Estos seres se
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Nota para el Director de Juego: seguramente los ju-
gadores querrdn comunicarse con su IA Eretria para
saber cuél es el camino correcto. Si lo hacen, no
hay problema en decirles que es el de la derecha,
pero si no lo hacen no les digas nada y deja que se
aventuren en la nave para que la exploren segin
sus decisiones. Eretria también les puede avisar de
que la atmésfera de la Zelonia es respirable, pero si
alguno de ellos se quita el casco, se infectard con el
virus sin saberlo.

irdn acercando cada vez mds répido hasta echar
a correr hacia ellos y atacarlos. Si los jugadores
deciden huir, es de esperar que lo hagan hacia la
derecha. En este caso, puedes hacer dos tiradas
enfrentadas de Reflejos+Forma fisica para ver
cudl de los dos grupos se impone en la carrera. Si
los jugadores sacan mejores tiradas que las criatu-
ras por las que son perseguidos, logrardn despis-
tarlas; si no es asi, serdn atrapados y entrardn en
combate.

Si se da este Gltimo caso, pideles que hagan
una tirada de estabilidad mental antes del com-
bate de exposicion al terror nivel “Miedo a
dificultad media (15). Si superan la tirada, solo
les causard de dafo el valor (m); si no la superan el
dafo serd el valor (M).

Cuando consideres que han llegado al labo-
ratorio, encontrardn una compuerta con un panel
de control alfanumérico que brilla bajo una capa
de mugre (el mismo hongo que cubre las paredes).
Este hongo deberd ser retirado del panel para po-
der acceder al teclado y conseguir abrir la puerta.
Pero todo esto no serd nada fécil, ya que su irrup-
cién en la nave no ha pasado desapercibida: unos
sonidos guturales resonardn con un aterrador eco
que se propagard por toda la nave, y unas reforci-
das criaturas no tardardn en mostrarse ante ellos
cuando comiencen a trabajar en el panel de con-
trol.

El eco que escuchan mientras llegan a la
zona del panel alfanumérico, les causard una ex-
posicién al terror de nivel “Estupor”. Deberdn tirar

su entereza contra una dificultad facil (12).
El jugador que supere la tirada no recibird dafio
mental, sin embargo el que no la supere recibird el

dafo del dado (m).

Para piratear el panel alfanumérico, debe-
rén superar una accion prolongada de dos ti-
radas de Inteligencia+Mecanica a dificultad
dificil (18).

Notas capitulo 3

Se plantean varias acciones en esta escena,
entre ellas las de piratear sistemas y adentrarse en
la nave. Esta Gltima, no debe ser un paseo para los
jugadores, ya que deben sentir que no estdn solos
en ningdn momento. Hay algo més alli aparte de
ellos y ese algo los quiere muertos.

El hongo debe ser un factor de riesgo, Usalo
como medida de presion constante hacia los juga-
dores, haciéndoles ver que se estdn enfrentado a
algo mds que un simple vegetal: un organismo alie-
nigena altamente corrosivo infectado por el virus.

Algunas sugerencias para esta escena:

1- Permite que los jugadores exploren la
nave Zelonia mientras buscan el laboratorio de
biogenética para hacerse con la informacién de los
experimentos en el asteroide. De esta manera, ten-
drén la sensacién de que controlan por completo
sus movimientos.

2- No dudes en situar seres infectados mien-
tras avanzan, incluso hazles emboscadas, ya que
los infectados son infeligentes.

3- La nave consta de dos plantas: la planta
baja, destinada a varios hangares de carga (capa-
citados para transportar formas de vida alienigena),
lo sala del reactor, actualmente inoperativo, y la
planta superior, dedicada a laboratorios, aulas de
conferencias, zonas de estudio y un pequeiio hos-
pital. Una mampara divide la nave en dos, ya que
en esta planta también se encuentran las depen-




dencias de los cientificos y doctores que formaban
la tripulacién. En cuanto a la zona més alta de la
nave, esta estd ocupada por el puente de mando.

4- En la segunda planta estd el laboratorio
de biogenética, donde han de llegar los jugadores.
En cuanto a su forma y disposicién, siéntete libre de
presentarlo como te apetezca. Lo Unico que debes
tener en cuenta a la hora de crearlo, es que su en-
trada debe estar al final de un largo pasillo.

5- Crea la sensacién de peligro y de que no
estdn solos, haciendo que los jugadores tiren Per-
cepcion. Con los resultados podrén ver criaturas
por el rabillo del ojo y escuchar sonidos guturales
distantes.

6- El hongo puede jugar una mala pasada
a quien lo toque, “comiéndose” su traje: el jugador
deberd saber mds tarde (quizds siendo avisado por
la IA) que tiene una anomalia en su sistema de so-
porte vital, que se ird agravando y que es posible
que le ponga en serio peligro.

Cuando logren piratear el panel y entrar en
el laboratorio de biogenética, podran ver un espa-
cio largo y estrecho. El mobiliario se extiende de
derecha a izquierda pegado a un lateral, recorrien-
do toda la sala hasta el final. En el centro del la-
boratorio se encuentran varias “islas”, a modo de
mesas de trabajo; donde se pueden apreciar equi-
pos de laboratorio, probetas y tubos de ensayo que
hacen referencia a algin experimento o prueba lle-
vada a cabo por los cientificos. Todo el material se
ha deteriorado por el tiempo y es inservible.

Apoyado en una esquina de la sala, los ju-
gadores encontrarén el cuerpo sin vida de la cien-
tifica jefe, Helena Huftintong; que presenta una
perforacién en su cabeza y una extrafia méquina
a su lado. Un leve vistazo, la identifica como una
pistola de aire comprimido que sirve para inyectar
viales, y que posee un regulador (al maximo de su
potencia). Claramente, la doctora decidié acabar
con su vida por alguna razén que, a estas alturas,




Doctora Helena Huftintong

es bastante obvia para los jugadores.

Al final del laboratorio se sitéa la consola
central; cuando sus pasos les lleven hasta ella, veran
que estd muy daiada pero, por suerte, ain recibe
energia. En la pantalla podrén ver como la alarma
de “Fallo en los sistemas” parpadea por secciones,
debido al efecto que produce la pantalla rota. No
queda mucho tiempo y es indtil retrasar mas la bis-
queda de los datos del experimento Rk48, asf que
los jugadores deberdn preocuparse en conseguirlos
lo mds rapidamente posible.

Mientras empiezan con el proceso de recu-
peracién de datos, IA Eretria les informaré de que
un gran resto de basura espacial se dirige hacia
ellos a gran velocidad.

Notas capitulo 4

En esta escena, los jugadores obtendrdn los
datos de la consola central del laboratorio de bio-
genética superando una accion prolongada de
3 tiradas de Inteligencia+Profesion a dificul-
tad media (17). Si no lo consiguieran, una gran
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masa de basura espacial impactard de lleno en la
Zelonia, partiéndola en dos mitades, e impidiendo
la recuperacién de los datos.

Si consiguen que la accién prolongada sea
un éxito, conseguirdn los datos del experimento
Rk48. La siguiente escena los situard saliendo de
la Zelonia, ya sea mediante paseo espacial o con
la H1 Tears. Tras esto, la basura espacial impactard
en la Zelonia destrozédndola por completo.

Sugerencias para esta escena:

1- Induce a los jugadores la sensacién de
que no tienen el control de la situacién, describien-
do como se acerca la basura espacial, entre tirada
y tirada, para conseguir la informacién de la con-
sola.

2- Si no tuvieran éxito en la accién prolon-
gada, recibirdn de lleno el impacto, aplicando el
dafo parcial mds grave de explosiones, que seria
de mCM. Tras esto quedarén flotando en el espacio
rodeados de escombros.

3- Si logran salir antes del impacto, ya sea
mediante paseo espacial o con la H1 Tears, narra
la destruccién de la Zelonia desde una posicién se-
gura para los jugadores.

Llegados a este punto, los jugadores habran
intentado llegar a la Eretria para ponerse a salvo
y regresar a la Tierra. Es evidente, que el virus que
controlaba a los antiguos miembros de la Zelonia
tiene como misién expandirse a través de mds cuer-
pos, por lo que deberias construir una escena final
en la que se insinte sutilmente que la tripulacién
de la Eretria parte hacia casa con un miembro mas
(sobretodo si alguno de ellos se quité el casco). Ya
en sus puestos dentro de la nave, haz que sientan la
calma de sentirse a salvo mientras realizan las ma-
niobras de escape manualmente. Adn asi, no dejes




de inquietarles con la pavorosa idea de que algo
mds les acompana en el viaje de vuelta. No quere-
mos decir que los personajes vayan a ser elimina-
dos por el virus, simplemente deja a la imaginacién
de cada uno de los jugadores como serd el retorno
a casa. Como sugerencias para este aterrador final
y posibles fuentes de la infeccién, presentamos las
siguientes ideas:

1- Mientras han estado en la Zelonia, un
huésped se ha colocado el traje espacial y ha con-
seguido entrar en la Eretria.

2- Puede ser que algin miembro de la Ere-
tria haya sido infectado por el virus y este empiece
a tomar control de su cuerpo cuando empiezan el
viaje de regreso.

3- Es posible que el hongo, que también
estd infectado por el virus, se haya podido adherir a
la Eretria al ser esta golpeada levemente por algin
trozo de basura espacial.
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CJDiCE

Bienvenido a Cédice, el compendio de las his-
torias interminables donde podrds encarnar los
personajes mds variopintos

En nuestra web encontrarés material adicional,
personajes pregenerados, ayudas de juego y
ofras aventuras listas para jugar en descarga

gratuita

Si diriges alguna de nuestras aventuras, nos
gustaria que nos ecribieses comentdndonos que
tal te ha ido y que nos mencionases en caso de

jugarlas Online

4TSN ,
B www.codice.tk
7

@ Codice grupo creativo

VI‘ codicegrupocreativo@gmail.com
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