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ha sido pensada para introducir a un
grupo de tres o cuatro jugadores en el
universo de Nexus. Interpretardn a un
¥ peloton de soldados del Dominio en-
Arentdndose a su primer OEM, por lo
‘que todos los personajes comenzardn
con rango 0. Se puede introducir algu-
no de mayor rango, pero en principio
. no se recomienda ninguno superior a

rango I

CONSEJOS DE
DIRECCION

La Sefial es un OEM que alterna retazos
de terror con investigacién. Estd pen-
'sada para poner a prueba la cohesién
del grupo y para hacer comprender a
los jugadores que tomar una decisién
acertada o equivocada en el universo
‘de Nexus puede suponer la diferencia
entre la vida y la muerte. Por ello, la
recomendacién fundamental para el
‘Director de Juego es que represente la
dureza de sobrevivir en un entorno tan
hostil para el ser humano como el es-
‘pacio mediante descripciones dramdti-

_cas e intensas de cada escena.

Para facilitar la direccién de la aventu-
ra se ha seguido la estructura presenta-
R da en el manual bdsico, diferenciando
: a historia en tres partes: tarea, proceso

Los personajes, de inicio, se encontrardn

en la ciudadela en el momento de ser
contactados por el Dominio para que
acudan urgentemente al Sector 2 (Cen-
tro de Inteligencia). Aunque atin no han
podido finalizar su periodo de instruc-
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cién, han sido seleccionados de manera g

inminente para embarcarse en un OEM 8o
(]

al planeta VXP330. Una vez en el cen- 4

.
tro de operaciones, coincidiran con el #
capitdn Anderson, su responsable de
adiestramiento desde su alistamiento env
el programa de OEM de Nexus, quien
(3

les proporcionard toda la informacién &

concerniente a la misién. Esta serd trans-

ferida a sus IA, a través de las cuales los e

jugadores podrdn revisarla en cualquier &

momento a lo largo de la partida.

mineral para posteriormente regresar a
Nexus. Anderson aclarard que las son-
das no han proporcionado informacié
suficiente pero estdn casi seguros de |
ausencia total de vida en él, motivo pes
al cual no deben bajar la guardia, puest

Conviene conceder un momento para

s

que los jugadores interactien entre si &3
= o
y hagan preguntas sobre la misién. En &

esta tesitura, serfa interesante que el

£3




b~ g

desconfianza, desde el punto de vista de
haber sido designados para su primera

mision sin haber finalizado el periodo

. de instruccién. Podria nutrir la escena

de emocién el que los personajes ex-
presaran lo que sienten ;Son buenas

las relaciones entre los miembros del

 pelotén? ;Confian los unos en los

otros? ;Piensan todos que estdn igual
de capacitados? ;Son realmente fieles

al Dominio?

‘El viaje hacia su destino durard unas cua-

tro semanas y resultard bastante monéto-
no. Aclarar que no habrd incidencias,

por lo que, si los personajes no quieren

-interactuar entre si durante el trayec-

to, llegardn sin problemas al planeta

VXP330. Tan pronto como esto acont-

»-ezca, captardn una senal de baja inten-

sidad proveniente del mismo. La recep-

cién es mala y llena de interferencias, y

-mientras debaten sobre su origen, una de

las dos sondas transportadas se disparard 3
de forma automdtica sin que puedan evi- g
tarlo. Un examen con Pirateo de Siste-
mas a dificultad 9 revelard que el siste-
ma ha sido previamente hackeado con

3 e
dicho fin. En cuanto a la otra, quedard &

la informacién proporcionada inicial-
mente por Nexus, del todo imprecisa.

Deberfan intentar arreglarla mediante

: b33 : -
una tirada de Mecdnica a dificultad 6 &8

il
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si no quieren bajar a ciegas a la superfici

del planeta. Si la superan, podrdn hacer

actualizada sobre las coordenadas en las ¢
&3

que tendrd lugar el OEM. Una vez des-
plegada y recibida la informaci

les quedard precisar el modo idér
descenso a la superficie. Este punto serd
determinante, puesto que realizarlo con @
los trajes provocard bajas en la tripu-

lacién y la dispersién de los miembros |
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‘)ptan por la nave el riesgo aumentard,

‘
‘ provocando averfas en los motores como

consecuencia de una fuerte tormenta con
.

la que se dan de bruces al penetrar en la

atmosfera, desembocando consecuente-

- rhente €n un 1mpacto contra el planeta

Los personajes que cuenten con una IA
avanzada serdn informados de que el me-
dio mds conveniente serd usando las cdp-

sulas de descenso. El Director de Juego

» podria permitir una tirada adicional de

Intelecto para advertir a los personajes de
la manera idénea, sélo en el caso de que
no sean conscientes del peligro que rep-

resenta realizar un descenso no planeado.

INFORMACION
SOBRE VXP330

El planeta VXP330 se caracteriza por

una atmosfera débil, compuesta en
su mayoria por diéxido de carbono
(91%), nitrégeno (2%), mondxido
de carbono (1,5%), Argén (0,7%)
y vapor de agua (0,3%). En cuanto

-a la orograffa, presenta un terreno

bastante irregular, predominando
una superficie plagada de créteres,
canones y grandes cadenas montafo-
sas. El planeta se ve afectado con fre-
cuencia por fuertes vientos y peligro-
sas tormentas eléctricas, mientras
que los cambios de temperatura os-

ilardn entre los -60 ° C en la noche
y los 15 © C de dia. El clima serd un

factor a tener en cuenta, ya que resul-

peligro por radiacién césmica, hacen
de VXP330 un entorno absoluta—
mente hostil.

PROCESO

Dependiendo de la maniobra elegida 3§
para descender, esta segunda parte de
la aventura tomard unos derroteros u
otros. Si optaron por usar los trajes, serd
indispensable una tirada de Intelecto a
dificultad 9 para superar las maniobras

pericia. Un fallo en dicha maniobra re-
sultard fatal, conduciendo irremediable—

El descender con la nave Alfa serd igual
mente peligroso por lo arriesgado de la
maniobra, provocando dafios en los mo-

tores, obligando a realizar una tirada de

emergencia. Con diferencia, el uso de las
cdpsulas serd lo mds seguro y garantiza
acercarse lo mdximo posible al punto de
aterrizaje, con el aliciente de no provocar X

baja alguna.

drd en una tormenta, por lo que las co

municaciones se verdn severamente afe




‘tadas, siendo imposible contactar con
la nave, si esta se encuentra en orbita.
Todas las conexiones serdn a través del
canal de corto alcance. Las condiciones
de visibilidad serdn escasas por lo que
‘muy probablemente el grupo opte por
buscar refugio hasta que la tormenta
. amaine. Orientarse serd complicado y es
posible que mds de un personaje se pier-
da en mitad de la tormenta y acabe pre-
cipitandose por alguna de las incontables
grietas dispersas por toda la superficie del
‘planeta; serd imprescindible superar una
tirada de Destreza a dificultad 7 para
evitarlo. Caer por una de ellas provocard
5 puntos de dano no absorbibles, por
"¢l sistema de defensa de la armadura, a
causa de los golpes recibidos. Una vez
repuesto del imprevisto, el/los perso-
naje/s advertird/n que en el fondo de

. :lg grieta hay desperdigados lo que pare-

cen ser los restos antiguos de una nave

e tecnologfa humana. Una inspeccién
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mis detallada revelard que se trata de d
tecnologia ya obsoleta. En este punto, q
el Director de Juego deberfa explotar

la sensacién de perplejidad, sembrando

entre el grupo la impresién de que exis-

ten detalles por revelar en la misién. Es-
probable que a partir de este momento
surjan suspicacias hacia el Dominio y la
verdadera naturaleza de la misién, des-
pertando enfrentamientos entre los per-

sonajes.

Una vez amaine la tormenta, los siste

mas de comunicacién recobrardn su o

que advirtieron al llegar a la érbita del GH8
planeta, la cual da indicaciones de estar -8
cerca de la posicién donde se desarrol

lard el OEM. Este serfa un buen punto
para que los personajes se reagrupasen

de nuevo en el caso de que hubieran G




Segiin vayan avanzando hacia su
objetivo percibirdn que la sefial de

radio es mds fuerte y, cuando es-

‘tén cerca, podrdn divisar una con-

struccién que en nada se parece a la

que podl’an imaginar que emitirfa

aquel mensaje; una especie de zigurat
g

enorme levantado en mitad de un erial,

‘con una manufactura desconocida para

el ojo humano pese a su parecido con
otras construcciones de la tierra. Los
indicadores de sus IA mostrardn fuent-
es de Marzio muy préximas al zigurat,
la senal, indudablemente, proviene del

interior. Los jugadores presumible-

‘mente ideardn algtn plan para aprox-

imarse y asegurar la zona, por lo que
serfa recomendable darles algo de ti-

€mpo para esta tarea.

Los alrededores no mostrardn signo de

vida alguno, y la zona parecerd segura

para efectuar el descenso del médulo de
‘extraccion; de hecho, lo conseguirdn sin

ningun problema. Sélo si buscan algin

do por la arena. La tinica manera de ad
vertir la presencia alienigena serd medi-
ante el uso de un VANT, el cual detectara
una presencia oculta no identificada en -
una montafa cercana a la construccién,
lo que podria llevar a un combate con la
criatura si la atacan. Sélo logrando im-
pactar contra el objetivo, lo hardn visible
pues se hallard oculto gracias a su sistema
de camuflaje, y no atacard salvo que los
personajes lo hagan primero. Nota: Al
final de la aventura estdn disponibles la
estadisticas de la criatura alienigena po
si se produjera un combate en este punto -
de la historia.

Si deciden investigar en el interior de
la construccién, advertirdn que la mis

ma es completamente didfana y sumida
en la oscuridad. El lugar es inmenso y
estd construido directamente sobre el
terreno rocoso de la superficie. Cuando
vayan avanzando hacia el centro de la

altar, a cuyos pies encontrarin un hu
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construccién apreciardn una especie de 5
=

B detalle cerca del zigurat, encontrardn un  mano inerte vestido con un traje esp

L fusil de tecnologia humana semienterra-

cial de color blanco y rojo y una baliz




n un piloto de color rojo encendido.

4 : . ;
f ‘ Si lo examinasen, se percatardn de que

lleva muerto bastante tiempo, viéndose
en ¢l signos de haber participado en un

combate. En cuanto al altar, parece un

£ ctiadro de mandos en el que hay un disco

con inscripciones de procedencia alieni-
gena. En ese momento, el grupo recibird
una sefal desde la nave (o del VANT)

advirtiendo de presencia alienigena en

> las inmediaciones. Segtin la estdn reci-

biendo, se materializard la aparicién so-
bre la extrafia construccién de una nave
alienigena, de la que surgirdn varios sol-
dados con intencién de atacar al pelotén

(ver estadisticas al final de la aventura).

Si accionan el anillo se producird una vi-

bracién en toda la estancia y un sonido

‘creciente. Al instante se formard ante el

personaje que lo acciond un esfera de en-
ergia que pronto tornard a color negro
y que ird aumentando su tamafio hasta
cubrir toda la superficie del altar. Cual-
quier personaje que toque la esfera o sea
atrapado por la misma, se verd absorbido

'y desaparecerd de este plano de existencia

en medio de una luz brillante que cegard
por unos instantes a todos los que se en-
cuentren alrededor. Una vez alcance su
mdximo tamano desaparecerd sin dejar
rastro del altar ni de cuanto hubiera en
él, incluidos los personajes que quedasen
atrapados. Aquellos que permanezcan

n pie, puede que opten por una retira-
da ante el hostigamiento del enemigo,
giébiendo huir a la carrera e iniciar el

'&\z\

protoc lo

in extremis acoplados al médulo de ex-

traccion.

RESOLUCION

La escapada del planeta VXP330 serd
frenética y el Director de Juego deberd
narrar la salida de la atmésfera con los
personajes soportando la enorme presion
generada por la impulsién a la vez que ven
a pasar muy cerca los disparos que inten-
tan abatirlos. Cuando crean ver su final

sonda. Emprenderdn el viaje de regreso a
Nexus que transcurrird sin mds incidentes. e
Puede que este sea un buen momento para
una escena en la que los supervivientes ex-

aminen de nuevo los lazos que les unen.

que inspeccionard su transporte y los con-
ducird hasta el Sector 2. La escena conelu-
ird en una sala de paredes negras, en la que
serdn interrogados uno por uno sobre todo

averiguar mds datos sobre la tecnologia con
la que se toparon en el planeta. Se les ad-
vertird sobre la estricta confidencialidad re-
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‘es informacién clasificada.

Justo antes de embarcar en
la nave Alfa, podrdn advertir cémo

de otro vehiculo recién aterriza-

£ do sale una patrulla de guardias de

Nexus escoltando a un comando. Si
se fijan, observardn que dicho indi-
viduo parece ser el Gnico miembro
de su tripulacién, y se encuentra
retenido por la guardia de la nave
ciudad. Cualquier consulta a sus IA
sobre la nave, la misién que tenfa en-
comendada o sobre la identidad del
comando dard como respuesta que
¢Quién
es este comando? ;cudl era su misién
y qué ha pasado con el resto de su
pelotén? ;Tendrd algo que ver con la
misién en la que se embarcardn los
personajes?

] Al

después de haber sido interrogados

finalizar su misién vy
por las autoridades, uno de los perso-
najes recibe una nota en su camarote.
El mensaje es escucto pero claro:
“Os enviaron a una muerte segura y
habéis regresado con un verdad incé-
moda. El Dominio nos miente y no
quiere que sepamos la verdad. Vigi-
lad vuestras espaldas”.

Grandes y fuertes, con forma hu-

manoide, visten una armadura negra
¢ irdn armados con un fusil de en-
ergia. Serdn hostiles al pelotén en el
momento de acercarse al anillo e in-
tentardn por todos los medios evitar

que lo manipulen. A todos los efectos, a8
poseerdn: Destreza y Fortaleza 3, y 48

el Blindaje de su armadura serd de
8, con Regeneracion 3. Portan un fu-
sil de energia de Potencia 8, Daiio 8,
Cadencia 2, Capacidad 20 y Alcance
60.

NUEVA MEJORA
DE ARMAMENTO

Lanzagranadas con municién dis-
ruptora: El funcionamiento es idén-

siendo vulnerable a todo ataque. Esta
municién no causa dafio, pero afecta
a todos los sistemas que estén en un
radio de 3 metros respecto al lugar %

una capacidad para 3 granadas, sien-

do necesario volver a Nexus para su

recarga. Mejora no vélida para armas-

de tipo 1.
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JUEGO DE ROL

PROPUESTAR DE REGLAS

La siguiente propuesta es opcional y complementaria las reglas de
combate para dotarlo de mayor nivel tdctico. Si no se adpata a tu
estilo de juego obvia esta regla.

En el manual de Nexus se indica que para realizar dafio a un objetivo
con un arma, este debe superar siempre el blindaje para realizar el
dano. La propuesta que se hace aqui es que, por cada impacto que
se produzca contra el objetivo, éste verd reducido en 1 su blindaje
hasta el final del turno. Esto es, que si se dispara tres veces contra un
enemigo con blindaje 7, el segundo disparo se hard contra blindaje
6 y el tercero contra blindaje 5. Posteriormente, se aplicaria el dafno
normalmente para que, al finalizar el asalto, los niveles del sistema
de defensa volvieran a su estado inicial. Con esta regla los ataques
concentrados sobre un enemigo acabardn con sus sistemas de defen-

sa, volviendo mds letal el método de combate.










