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SITUACION GENERAL

Sistema: Criticorum.

Gobernantes: la Casa al-Malik. E| Plane-
ta fue recobrado de las manos de los Decados
tras las Guerras del Emperador. La Capital
de este mundo es Aquedn, donde la Catedral
es de la Ortodoxia y consagrada a San Igna-
tus. El Agora 0 centro econdmico, conocida
como Camino de Vladimir, se encuentra en la
capital y es controlada por los Magistrados.
El gobernador de Criticorum es Yusif ibn
Rahim, hombre nacido en Istakar, y con bas-
tante mano izquierda con todas las faccio-
nes asentadas en el planeta, especialmente
con la rama pro-Criticorum de los al-Malik.

Localizacion: Isfahan, en la region de Sa-
lamandra y en la costa del Mar de Tabaris-
tan. Aunque el Gobernador es Jamil Yusuf
al-Derimi, primo menor de Yusif, el gremio
menor de los Pescadores es un lobby muy
potente ya que representa a la industria po-
tente de la ciudad. Isfahan tiene un aero-
puerto y lineas regulares de vuelos estra-
tosféricos y atmosféricos con las ciudades
de Yintral y Aquedn. También hay una linea
regular de ferris con Nueva Jruslem, peque-
fa ciudad al norte del Mar de Tabaristan. La
Asamblea tiene poca presencia en la zona

pero ha empezado a realizar acciones de

sabotaje en los muelles a los Pescadores.

El Zoco de Isfahan es un agora pequefia
delegada del de Aquedn pero aqui, por el
contrario, son los al-Malik los que tienen el
control... bajo el pago con privilegios a los
Pescadores. Es un lugar donde hay solo
dos locales de ocio, el Loro Azul y El Bar
de Rick. Ademas de esos locales, hay varias
tiendas de verduras importadas, de objetos
de tecnologia, una sucursal pequefa de la
Asamblea en el limite entre el zoco y el puer-
to, una Magistratura cerca del edificio de
Gobernacion y por supuesto pescaderias y
otras tiendas pequenas donde se pueden ob-
tener alimentos de la zona y objetos basicos.

En realidad el comercio que mas dine-
ro mueve no es el de bienes, sino de ser-
vicios, servicios ilegales y oscuros rela-
cionados con pasajes de viaje a la ciudad
libre de Yintral. Muchos maleantes y de-
lincuentes perseguidos acaban en este lu-
gar buscando un billete y salvoconducto.

Otros bienes que se mueven de manos en
este lugar son las cartas de viaje hacia Ca-
davus, Kish o Gwynneth e incluso se puede
conseguir negociar con Aurigas y Comer-
ciantes independientes para llevar carga un

tanto dudosa a diferentes partes. Eso hace
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que también sea un lugar de movimiento
por parte de los Servicios Secretos de las
diferentes Casas Nobles y del Imperio. El
Ojo Imperial, la Mutasih y la Agencia Ja-
cobiana tienen “delegados” en la ciudad
e incomprensiblemente para los profanos,
se considera el Zoco una zona neutral don-
de las Agencias se vigilan de cerca. Eso no
quita que haya “roces” entre agentes y que
alguna agencia utilice elementos externos

para conseguir informacion u otros objetivos.

En este caldo, hay dos personajes im-
portantes, Sir Julian Derekov-Decados
y Umma ibn Alharim, el primero un agen-
te libre emparentado con los Decados y
el segundo un Carrofiero desterrado de Is-
takar. Julian es un hombre Decados que
ha decidido desligarse de la politica y de
su antiguo puesto como boyardo. Para ello
ha considerado instalarse en Criticorum.

o

Criticorum

posibilidad y cambié su nombre, conociéndo-

se en Isfahan como el Sefior Derekov. Con
su propio dinero se hizo con el unico local
libre del Zoco de Isfahan y monté un local
de recreo con la especialidad de “eventos
al estilo Decados”. Tras una dura negocia-
cion con las partes de peso del Zoco (Pes-
cadores, Magistrados y Asamblea) consi-
guié mantener su lugar en activo y ademas
consiguioé la convivencia con el Carrofiero,
Umma el Azudl. El precio para ello fue man-
tenerse completamente neutral frente a to-
das las facciones y comprometerse abierta-
mente a no colaborar con los Jacobianos.

La verdad es que no le fue complicado.

Actualmente en el Bar de Rick se deja

que todas las facciones se reunan, nego-
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cien y acuerden lo que crean necesario. Ju-

lian solo regenta su local. Pero eso no es
excusa para que conozca a mucha gente y
que haya personas que le deban favores.

El caso de Umma el Azul o mejor dicho,
Umma ibn Alharim, es un tanto mas compli-
cado. Es un Carrofiero nacido en Istakhr y
formado con los mejores. Es un Especialis-
ta en Informacion que cometié un error... y
tuvo que sacrificar su propia red para poder
llegar a Criticorum. Aqui decidié meterse en
el negocio de los casinos, y eso es el Loro
Azul. Un casino y un lugar donde se pue-
den conseguir billetes y permisos de viaje
a Yintral. Lo interesante es que Umma no
falsifica los pases, sino que los consigue
tras pagar adecuadamente y religiosamen-
te una parte de las ganancias del casino a
Jamil Yusuf al-Derimi, el cual, como se ha
comentado antes, se deja querer por las

facciones que le pueden reportar riqueza.

Asi pues, en el Zoco tenemos un bar de
relax, un casino y una zona neutral para
las diferentes facciones, aunque esta cla-

ro que hay una guerra fria encubierta.



INICIO

El universo de Fading Suns es muy am-
plio y la posibilidad de personajes es tam-
bién muy amplia. De todos modos, se reco-
mienda un grupo de tres o cuatro personajes
hombres libres, también es posible la pre-

sencia de algun noble de una casa menor.

La aventura esta planteada basicamen-
te como una aventura lineal pero abier-
ta aunque depende de forma critica de lo
que hagan los personajes con un objeto.

Punto de Partida

Los Personajes (Pjs) comenzaran en un lu-
gar indeterminado de Nueva Jruslem, donde
son contratados por un individuo que se iden-
tifica como Ugarte, un agente libre al princi-
pio del dia. Su mision sera interceptar a un
correo ukar que tiene previsto tomar un ferri
de pasajeros, llamado El Halcon Maltés, y
viajar a Isfahan al dia siguiente de cuando
se da la reunion informativa entre los Pjs y
Ugarte. Tras obtener la valija diplomatica,
les espera en un local del Zoco de Isfahan,
conocido como el Bar de Rick y alli les pa-
gara por llevarle la valija sin abrir. Les pro-
metera 1500 Fénix a la entrega. Si los juga-
dores piden un extra o adelanto, les ofrecera
500 antes de comenzar y 1000 a la entrega.

/ La verdad tras el velo N

En realidad, Ugarte no es un agente li-
bre, es un delincuente buscado en Aqueoén
por varios delitos de estafa, uno de homi-
cidio premeditado y varios robos. Ha con-
seguido informacion sobre la existencia
de una llave de portal clonada y que no es
conocida por los Aurigas. No sabe quién
ha sido el osado que ha clonado esa llave,
pero si sabe que dos ukar la llevan a Isfa-
han para entregarla a un enlace de la Mu-

tasih y Ugarte esta desesperado y decidi-

do a obtenerla. Para ello quiere a los Pjs.
\ °' 15

Nueva Jrusilem

Los Pjs tendran un dia entero para inten-
tar indagar sobre su contratante y su ob-
jetivo si lo consideran oportuno. La maxi-
ma informacién que pueden conseguir es
esta: Ugarte es un ratero de tres al cuarto
que busca salir de la zona como sea, nada
mas. Sobre los Ukar, hay una par de colo-
nias ukar al norte, bajo los montes y son
alienigenas que intentan evitar el contacto
con los humanos. No es normal que salgan
de ahi y si sale con alguna “mision” pue-
de que sea para la resistencia de Aylon.




Efectivamente, si los personajes vigilan
al dia siguiente la zona de embarque del
puerto de Nueva Jruslem, veran a dos ukar
entrar directamente en un catamaran de pa-
sajeros bautizado como “El Halcén Maltés”,
portando una mochila (anclada al cuello de
uno de ellos muy disimuladamente). Una ti-
rada de Empatia podra poner sobre aviso a
los Pjs que tienen unos movimientos y acti-
tudes demasiado marciales para un ukar y
si alguno sabe historia, conoce el lenguaje
ukar o tiene relacion directa con los al-Malik
podra llegar rapidamente a la conclusion de
que son dos comandos de una Legién Ne-
gra. Y eso no son buenas noticias. El viaje

en Ferri son tres dias.

Un detalle sobre la mochila, esta realiza-
da con tejido antibalistico y tiene un peque-
Ao escudo de energia que puede activar el
ukar. Los Pjs tendran que ingeniarselas para
obtener el interior de lo que hay en esa mo-
chila con el menor alboroto posible. En su
interior hay una pequena caja rectangular
de madera de cedro verde y con un sello
que lacra el cierre. Si no se pueden aguan-
tar y la abren, que no supone ningun reto

para nadie, veran una llave de salto auriga.

Una vez conseguido, esperando que no
hayan montado mucho revuelo, tendran que

llegar a su destino.
Isfahan

Una vez en la ciudad, tendran que mo-
verse rapido. Llegaran al puerto y ahi no
les sera nada dificil encontrar a alguien
que les diga donde esta el Bar de Rick, el
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problema es que hasta la noche no abre.
El Zoco

El local se encuentra justo en la plaza cen-
tral del Zoco, una plaza empedrada, con un
pequefo foso de gladiadores en desuso en
su centro y con varios edificios rodeandola.
Ademas del Bar de Rick hay un casino lla-
mado el Loro Azul, una casa de empenos,
la oficina delegada de la Magistratura y, ex-
trafiamente, la casa del Gobernador de Isfa-
han. El zoco se extiende unas pocas man-
zanas mas alrededor de esta plaza, siendo

un barrio pequeio dentro de la ciudad.

Los oficiales de Seguridad llevan un doble
distintivo, uno es el escudo personal del Go-
bernador junto con los colores al-Malik y justo
debajo el simbolo de la Cofradia de Pescado-
res. Estan bien equipados (NT6) pero son po-
cos, no mas de 10 oficiales para todo el zoco.

Unos guardias con uniforme militar al-Malik
hacen guardia en el edificio de Gobernacién
y que los Pjs podran ver que no actuan en
nada a no ser que alguien ataque directa-
mente el edificio.

Localizaciones en el Zoco
1.- El Bar de Rick

Es un local de dos planas, una planta baja
bastante amplia y en la primera planta un par
de ventanas y una muralla de plantas, de for-
ma que se hace dificil ver quién puede estar

en la terraza.

En el interior, una sala diafana con 18 me-

sas con cuatro sillones bajos y comodos por
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mesa, una amplia barra justo en la pared de
la puerta principal. En el fondo hay un esce-
nario donde se todas las noches hay diferen-
tes actuaciones, en la pared de la derecha,
cerca de la barra, se ve una escalera que
lleva a una pequena balconada en el primer
piso y que da acceso al mismo. La pared de
la Izquierda, una puerta pequefia da paso a

una serie de reservados.

Es un lugar que por las noches esta practi-
camente atestado de gente y aunque parezca
raro, NO tiene servicio de seguridad alguno y
su duefo un tal Sefior Derekov, se pasea por
el local casi todas las noches, aunque nor-
malmente nunca se sienta con los clientes y
como mucho intercambia algun saludo oca-
sional.

2.- El Loro Azul

Esta también en la plaza del zoco, al lado
del Gobierno y es el segundo edificio mas
alto de todo el zoco, de tres alturas. Con po-
cas ventanas y estrechas, parece mas una
fortaleza que un casino. Su interior esta
profusamente iluminado con luces blancas
y blanco-amarillentas, ricamente decorado
como un oasis Istakhrino. La planta baja esta
dividida en dos, un pequefio recibidor que da
a una sala donde hay varios juegos de mesa,
dos pequefias barras y al fondo y separado
de todo, la banca. En el primer piso hay salas
para juegos mas reducidos y en la segunda
planta hay habitaciones de relax. Su duefio,
Umma el Azul, procura que todo vaya como
la seda y no tolera ni a los tramposos (0 a
tramposos mejores que el) ni a alborotadores
y para ello, hay cuatro hombres de seguridad
de la Asamblea a tiempo completo.
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Una estructura totalmente gubernamental
de estilo al-Malik y que destaca porque es de
formas redondeadas y totalmente encalado,
con puertas y ventanas azules cielo. Los edi-
ficios son achaparrados de una sola planta
y con un muro de dos metros de altura que
rodea el complejo. Tras los muros se distin-
guen dos edificios, uno rectangular donde se
ubican todas las oficinas y otro edificio mas
redondeado, natural y con mas elementos
decorativos que hace de vivienda del Gober-

nador.
4.- La Magistratura

Es un edificio que esta en segunda fila en
la plaza central pero que su puerta principal
se encuentra en una de las calles importan-
tes (es decir, mas anchas) del Zoco. Es una
estructura completamente diferente del testo,
rectangular, casi sin adornos, de hormigoén y
metal, donde conviven tres banderas en la
entrada (Imperio de los Mundos Conocidos,
La Liga y Criticorum). Es bastante alto y en
el tejado hay un helipuerto. Tiene pocas ven-
tanas y estrechas, y presenta cinco plantas y
un so6tano. Obviamente, los calabozos estan
en el sétano, mientras que los despachos de
jueces y sala de audiencias estan en la cuar-
ta planta. La primera y segunda actua como
comisaria y administracion. La quinta es una
mezcla entre almacén y zona de descanso
para pilotos.

5.- La Oficina

e Basicamente es un centro de reclutamiento

de la Asamblea. Es un pequeno local de dos
plantas empotrado entre dos edificios mas
nuevos, altos y robustos. La fachada tiene
solo una ventana pequeia encima del dintel
de la puerta y el techo, a diferencia del res-
to, es puntiagudo y con tejas de pizzara. En
su interior hay tres habitaciones en la planta
baja y otras tres en la primera planta. Ya no
tan visiblemente es la entrada a un sétano
donde hay cuatro salas, un almacén, una
sala de entrenamiento, una sala de operacio-
nes y un acceso subterraneo al puerto, algo
que a los Pescadores, si lo conocieran, no
les gustaria nada. Las salas de la planta baja
son para atencion al publico, una recepcion y
dos despachos. La superior es la vivienda de
los reclutadores.

En principio, si se da el caso, los Pjs cono-
ceran o las oficinas o los calabozos subterra-

Nneos.
El Encuentro

Los Pjs, tras conseguir la valija, se dirigiran
al Bar de Rick (Dia cero). Es preferible que
sea de dia cuando lleguen para que puedan
moverse por el zoco y puedan enterarse de
la inminente llegada de un Oficial al-Malik a
la ciudad. No podran saber el nombre pero
si que es muy raro que un alto oficial se dig-
ne a presentarse en este lugar. Podran ver
también la forma de actuar del Servicio de
Seguridad al-Malik.

Mientras pasean buscando el lugar o un
sitio donde dormir, habrd mucho movimien-
to en la calle, la gente se apartara y veran

como dos Policias del Zoco disparan a matar
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a un hombre que corre desesperadamente.
Cae al lado de ellos y antes de morir y que
se les acerquen los agentes, le oiran mustiar
“‘Ugarte”.

Si los Pjs se quedan ahi, seran identifica-
dos sin mas. Si no se quedan y se dispersan

rapido, mejor para ellos.

Tras esto, se llevaran el cuerpo y no pasara

nada mas.

Hasta la noche no se abre el bar de Rick y
pueden buscar alguna pension o taberna en
el Zoco donde descansar.

Una vez abierto el Bar de Rick, los Pjs en-
contraran a Ugarte en una mesa, cerca de la
puerta y muy nervioso. Les pedira la valija y
rapidamente, en cuanto se la den, les dara el
dinero acordado, sin preguntas ni regateos.
Si le hablan del incidente, le quitara impor-
tancia diciendo que hay muchos Ugartes en
esta ciudad.

Opciones y posibilidades

Ahora los Pjs estan libres de obligaciones y
con dinero en el bolsillo. Pueden hacer mu-
chas cosas. Se indulgente y si deciden mar-
charse, déjales o puedes hacer que haya un
encuentro tipo “numero musical” o algo asi
para captar su atencién y decidan quedarse.
De todas formas, dinero recién ganado, de

noche y un bar, lo normal es que se queden.

» Silos Pjs se han quedado en el Bar tras
dar la cajita a Ugarte, podran ver como éste
y el duefio del Bar se reunen en la primera

planta y al poco Ugarte dejara el local. En el

momento que se marchen, un camarero les
invitara a subir a la primera planta y accede-
ran a ella en el momento que el duefo del
bar esté libre. Alli el Sefior Derekov les con-
vencera (con dinero, o chantaje) con que se
queden con la cajita durante un solo dia.

* Silos Pjs se han ido durante la reunion
de Derekov y Ugarte, de algun modo, seran
abordados por un hombre en la calle o cerca
de su lugar de descanso. Lleva en la mano
un bulto sospechosamente demasiado pare-
cido a la cajita de Ugarte y se la entrega junto
con un pagaré con una cantidad apreciable
de Fenix. Solo dira algo parecido a “por las

molestias”, mientras senala el pagaré.

En ambas situaciones, se quedaran con el
maletin hasta la siguiente noche y que lo lle-
ven de vuelta al Bar de Rick. El Dj considera-

ra la forma, pero se quedaran con él.
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Dia 1

Al inicio del primer dia (el primer dia que los
Pjs tienen en su poder la cajita), se enteraran,
bien personalmente o por rumores en el zoco,
que el Bar de Rick ha sido registrado por los
hombres de al-Derimi. Si quieren investigar
un poco, la zona mas alejada del puerto, una
serie de casas pequeias, de un solo piso, de
madera negra y callejuelas estrechas y ma-
lolientes. Es la zona que en otros lugares de
los Mundos Conocidos seria la zona de los
Carrofieros, pero en la ciudad de Isfahan son
agentes libres subcontratados. Aqui los Pjs
podrian obtener informacion sobre el Sefor
Derekov y al-Derimi. Ademas de lo expuesto
en el apartado “Situacion General”’, podran
sacar en claro que tienen una relacion eco-
noémico-social estable y que confian mutua-

mente pero de forma un tanto precaria.

Otra informacion que obtendran facilmente
es que el Sefor Derekov “ha sido invitado”
a declarar en Gobernacion y su declaracion
dur6 tres horas. Esto puede hacer dudar a
los Pjs. Si mantienen la sangre fria y deciden
intentar hablar con Derekov por la mafnana,
solo podran encontrarle en el Bar de Rick. Alli
los soldadosal-Malik han hecho un buen des-
trozo y hara imposible abrir por la noche.

Mediante un camarero, Umma invitara a los
Pjs a una cena en el Loro Azul. Ya en el local
podran saber de boca de Umma el Azul que
Derekov no les ha delatado, que deben que-
darse con el maletin tres dias y que no deben
sacarlo del zoco y que hay mas gente intere-
sada en el contenido del mismo. Mas de los

que se ven actualmente.

Si por el contrario deciden moverse antes
de tiempo y sacan el maletin del zoco, seran
marcados por las Agencias. Solo actuaran di-
rectamente si ponen un pie en el puerto o en
el aeropuerto. Un comodin que puede utilizar
el Dj en este momento, si se cree oportuno,
es la anticipacion de los movimientos de los
Pjs por parte de Umma el Azul y éste inten-
taria convencerles de que no se fuesen y ha-
blasen con Derekov.

Si deciden salir, Director de Juego, la aven-
tura a partir de ese momento queda entera-
mente en tus manos, pero si no es asi, al dia
siguiente la cosa no hace mas que ponerse
mas tensa.

En cualquier momento durante la mafana,
un grupo grande de uniformados y con cas-
co se acercaran a la Governacion y un oficial
largo y estirado entrara en el complejo. El ofi-
cial que ha llegado es Mohamad ibn Hakim
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al-Malik, Comandante pariente cercano del
Duque Hakim, el cabeza de familia al-Malik
y oficial de la Tercera Legion Negra. Su pre-
sencia explica el aumento de la fuerza de Se-
guridad en toda la ciudad y, en consecuencia,

en el zoco.

La razon de Mohamad para estar aqui es el
intento de captura de Viktor Cruchenkov, un
rebelde republicano con mucho eco y ade-
mas de origen Decados. Si consigue captu-
rarlo, utilizando la acusacion de Alta Traicion
al Emperador, podran poner coto a las inten-
ciones desestabilizadoras de este hombre...
y conseguir una ventaja sustancial frente a
otros competidores. La idea inicial era captu-
rarlo en Aquedn pero se les escapo y deben
evitar a toda costa que llegue a la ciudad libre

serio.

Para ello utilizara los recursos de su parien-
te, al-Derimi, para intentar su capturar. Al-
Derimi, aunque sea un corrupto, no le gusta
que le pongan en evidencia y ha puesto una
condicion al Oficial: que los soldados ukar
al-Malik reciban 6rdenes de los Guardias del
Zoco.

Dia 2

En la manana del segundo dia, los Pjs po-
dran ver patrullas mixtas por el Zoco, guar-
dias del Zoco seguidos de soldados al-Malik
con casco cerrado y se pregona por todos los

lados la reapertura con fiesta incluida del Bar

Situaciones importantes que no tienen por que conocer los Pjs

Dia 0: Los Personajes llegan al Zoco, se encuentran con Ugarte en el Bar y le dan el maletin. Ugarte es
detenido por los agentes de la Muktashi e interrogado tras salir del Bar. Aguanta hasta el final de la noche
pero canta. Antes de morir dice que Derekov tiene el maletin.

Dia 1: La Muktashi no puede actuar directamente y tiene sospechas fundadas de que los Jacobianos
conocen la existencia de esa cajita. Utilizando al Oficial Militar de la Tercera Legion Negra, lo involucran
en la busqueda arguyendo que los mensajeros eliminados (sea verdad o no su muerte) eran militares y se
ha llevado a cabo un delito militar. De este modo, por la mafiana se registra el Bar de Rick y a éste se le
lleva a interrogar. Por la noche, la Muktashi y los Jacobianos tienen agentes en el bar porque el duefio no
ha soltado prenda. Todavia nadie sabe que los Pjs tienen la cajita. En el momento que aparezcan por el bar
con ella, son marcados. No se actuara abiertamente mientras estén en el zoco. Derekov intentara avisar
a los Pjs para que vayan esa misma noche al Loro Azul. Si lo consigue, alli les informaran que deben
quedarse con la cajita hasta nueva orden, que han sido marcados por los Servicios Secretos (sea verdad o
no) y que Umma podra darles pasaje si la cosa se pone fea. Les pide que se queden tres dias.

Dia 2: Si la cosa no estad complicada, se pone peor con la llegada a la ciudad y al bar de Rick de un
conocido pro Tercera Republica al-Malik, Viktor Cruchenkov y su mujer. Esto dispara todas las alarmas.
Este hombre llega desde Bizantium Secundus y esta buscado por el Imperio y acusado de Alta Traicion.
Su llegada es clara: es el depositario de la baliza y de unos pasajes a Yintral, ciudad libre donde nadie
puede hacerle nada a Viktor.

Dia 3: Si los Pjs no lo han acelerado, los Servicios Secretos ya saben que tienen la baliza y deben actuar
rapido para evitar que se la den a Viktor. Habra un ataque de la milicia del Zoco al edificio donde se hos-
peden. Si el Dj lo considera, una célula de Republicanos irdn en su ayuda en el tltimo momento.

Dia 4. Si los Pjs no estdn muertos o capturados, podran dar la baliza a Viktor en un edificio en el borde
del zoco y cerca del puerto. Su Unica via de escape es por el puerto.




de Rick (si los pjs no tienen intencion de ir,
pueden llegarles invitaciones). La fiesta es
un conjunto de mujeres de Istakhr realizan-
do el baile seductor del planeta. A esto se le
afiade la presencia de un personaje mas...
Viktor Cruchenkov, el conocido activista pro

republica, acompafiado de una mujer.
La Fiesta

Este hombre, Viktor, es el destinatario de la
valija. Su contacto era Ugarte y al llegar a la
ciudad no tiene conocimiento de su muerte y
va a su encuentro al Bar de Rick. La llegada
al bar genera revuelo porque, casualmente,
en la Fiesta estara Mohamad y podra dar-
se algun encontronazo pero al ser una zona
neutral, se vera que Mohamad no manda en-
carcelar a Vikor. En un momento de la noche,
Derekov informara a Viktor que la cajita no
esta en manos de Ugarte y que él ha conse-
guido que un grupo la custodie. También le
informa que Ugarte cay6 en manos del Servi-
cio de Seguridad del Zoco y no sabe cuanto
pudo contar antes de su muerte.

Dependiendo del Director de Juego, po-
dra forzar la situacion haciendo que Viktor
se reuna con los Pjs en el Bar. Eso acelera-
ra la atencion y las posibles acciones de la
Mutasih, via Mohamad. Si no ocurre o si los
Pjs no han ido a la fiesta, una camarera del
Bar de Rick les informara que a la mafiana
siguiente podran deshacerse de la caijita. El
intercambio se hara en un barracon de pesca
en la zona del Zoco que limita con el barrio

portuario.
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Dia 3
La Entrega

La manana del tercer dia es critica para los
Pjs si han aguantado con la cabeza gacha. Si
no es asi, la resolucion habra sido dada por

el Dj segun los acontecimientos.

Si atienden al mandato de Derekov, iran al
almacén que linda con el muelle y alli inter-
cambiaran la cajita por tantos billetes de avion
a Yintral como Pjs haya. Viktor les informara
que ahora lo Unico que les puede salvar de
caer en manos de la Mutasih en este planeta
es ir a esa ciudad. La escena final se resolve-
ra con un asalto de las fuerzas militares con-

tra los defensores de Viktor y los Pjs.




EPILOGO

Como puede verse, una vez entregada la
cajita a Ugarte, la aventura se convierte en
un sandbox siempre que los jugadores no
tengan la paciencia suficiente como para en-
tregar la cajita a Viktor. Asi que unos conse-

jos:

a) Siempre que los jugadores no fisguen
en el interior de la cajita o no identifiquen lo
que es, no tendra excesivos problemas. Si
identifican que es una llave de salto pirata,
las acciones de los Pjs pueden ser mucho
mas temerarias y eso hara que los Servicios
Secretos actuen mas agresivamente para

conseguirlo, aunque rompan la tregua.

b) No es necesario que los Pjs consigan
entregar el paquete, aunque si es imprescin-
dible que la cajita vuelva a sus manos, para
eso, utilizar la historia de éstos o de alguno
para chantaje o coaccion, o dinero. Julian,
aun siendo neutral, tiene muchos contactos

y acceso a informacion sensible.

c) Los tres Pnjs importantes, Julian, Umma
y el Gobernador, estan por encima de los pac-
tos y enemistades que campan por el zoco,
si es necesario, se ayudaran en cualquier cir-
cunstancia. Pueden ser buenos comodines si

en alguna situacion el Dj se queda atascado.

..*
0
d) Si los Jugadores atisban una forma de
alterar el curso de los acontecimientos, amol-
date sabiendo que a partir del tercer dia, si

no es antes, seran marcados.

Recompensas

A parte de los 2 puntos por una sesion normal y
los especificos por interpretacion o por algin he-
cho excepcional, si los Pjs consiguen entregar la

llave a Viktor, deberian darse 2 puntos extra.

Si pierden la llave, con 1 punto tienen suficiente.




ANEXOS:
PERSONAJES Y FACCIONES

Personajes Principales

Jamil Yusuf al-Derimi. Gobernador
de Isfahan. Es un hombre gordo, calvo, con
mofletes, de aspecto afable y modales mas
cosmopolitas. Tiende a mantener la etiqueta
cuando trata con las autoridades y sobreto-
do se esfuerza en utilizar la Lengua Elegante
cuando esta en presencia de sus parientes los
al-Malik de Istakar. Lleva el suficiente tiempo
en la ciudad como para saber que el gremio
de Pescadores no es solo un grupo de malo-
lientes hombres que se trabajan a destajo en
el mar. De siempre le ha gustado vivir bien y
los gustos refinados que ha ido cultivando,
han favorecido el contacto con determinados
elementos de los bajos fondos. Este contacto
ha cristalizado en una relacién con el duefio
del Loro Azul y una amistad, 0 mas bien un
respeto mutuo con el duefio del Bar de Rick.
En cuanto al resto de poderes de los bajos
fondos, prefiere no involucrarse demasiado y
suele dar chivatazos a los Magistrados cuan-
do necesita quitarse algo de encima.

Sir Julian Derekov-Decados: Hombre
alto, delgado, de pelo negro corto y bien
peinado y sin mejoras cibernéticas visibles.
Suele vestir como un politico Decados pero

nunca lleva insignia alguna de su casa. Su

personalidad es neutra de cara a los clientes,
introvertida frente a los no conocidos vy fiel
con los amigos. Es una persona pragmatica
y superviviente. Después de tener un par de
encontronazos con Umma el Azul por temas
de juego, llegaron a un acuerdo inicial so-
bre el reparto de “servicios”. Posteriormente,
gracias al negocio, consiguidé contactos con
personas importantes como Magistrados,
un oficinista de la Asamblea y el propio Go-
bernador de Isfahan. Intenta tener el menor
contacto posible con otros Decados y evita
completamente a la Agencia Jacobiana, cosa
que no siempre consigue. Tiene simpatia por
la faccién por Criticorum de los al-Malik y no
le parece nada mal algunas ideas Republica-
nas, pero procura tener estos pensamientos

a buen recaudo.

Umma tbn Alharim: E| pequefio Umma
es un hombre ha vivido en el filo y ha vis-
to el peligro. Era un Carrofiero que trabaja-
ba como Informador en Istakar, uno de los
buenos con una red de informadores y de
agentes de campo relativamente importan-
te. Su pecado fue intentar aprovecharse de
una informacion para asentar su posicion. Se
equivoco de bando y para huir con la cabeza
sobre los hombros tuvo que mover ficha de
forma que toda su infraestructura quedase
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descubierta y alguno de sus subordinaos pa-
gase por él. Huyo a Criticorum y alli decidio
asentarse en una ciudad lejos de la capital,
procurando borrar su rastro. Se ha consegui-
do asentar y se ha ganado una posicion en
Isfahan. Su local es un lugar donde el juego
y las apuestas pueden darse con facilidad y
ademas donde puede facilitar servicios espe-
ciales... que a veces subcontrata a Derekov.
También tiene el monopolio de las cartas de
viaje ya que consigue que el propio goberna-
dor las firme, bajo una generosa paga. Es un
hombre que tiene muchos oidos por el zoco y
que la Magistratura tiene bajo vigilancia pero
que por el momento no ha conseguido echar-

le el guante.

Uganrte: Es un hombre de los bajos fondos
de la capital de Criticorum. Después de un
par de malos golpes se vio obligado a huir.
Llevaba alrededor de un ano en Isfahan y era
conocido como un habitual del Loro Azul. El
soplo de la llave le lleg6 a través de un vie-
jo contacto de Aqueon. De presencia, es un
hombre de unos 1,73 metros, piel morena,
ojos verdes y pelo corto. De conducta huidiza

y con un eterno halo de temor, es un pobre

no del Duque Hakim, el actual cabeza visible

de la Familia. Es un déspota con los solda-
dos pero un hombre desgraciado en su fuero
interno. Siempre ha deseado poder vivir en
sus tierras en Istakar, apartado completa-
mente de la politica, pero por su parentesco y
por su férrea fuerza de voluntad, ademas de
sus éxitos militares, ha ido escalando dentro
de la jerarquia militar. Tiene la sospecha que
esto no es solo por si mismo sino un movi-
miento de un primo, que lo quiere lejos. Algu-
nas misiones o destinos han sido demasia-
do lejos de casa y definidos por la Mutasih,
agencia con la que su primo tiene cierta rela-
cion. No le gusta nada las ideas republicanas
que rondan por ahi y la mision de capturar a
Viktor Cruchenkov es prioritaria e importante.
No cejara hasta tenerlo bajo su poder. Es un
hombre calvo, con una perilla, piel muy mo-

rena, 0jos negros y aparenta unos cincuenta

anos.




Viiktor Cruchenkov: Es un hombre de los
Decados... pero trabaja solo para él. Hace
todo lo posible para que la Agencia Jacobia-
na crea que es un agente doble suyo infiltrado
en las células republicanas. También trabaja
para el Ojo Imperial destapando operativos
de otras agencias, mientas que recopila in-
formacion de posibles células especialmente
problematicas para el Imperio. Pero mientras
hace estos equilibrios, busca un objetivo mas
escondido y es el poder antimonista. Si cual-
quiera para los que trabaja supiesen este os-
curo anhelo, tendria verdaderos problemas.
Es un hombre alto, elegante , apuesto, siem-
pre bien vestido y bien equipado. De habla
fluida y sonrisa encantadora.

Facciones

En esta aventura se presentan varios gru-
pos y facciones. En este apartado se inten-
taran presentar brevemente y explicar los

objetivos.
Familias Nobles

En el Imperio hay una serie de familias con
un poder politico y militar importante y que
son las encargadas de gestionar y gobernar
los Mundos Conocidos. Estas Familias son
Hawkwood, Decados, al-Malik, Li Alan y Ha-
zat.

al-Malik: Es una de las familias mayores
de los Mundos Conocidos, familia noble con
poder y pretensiones al trono. Tienen bajo su
poder cuatro planetas (Alyon, Criticorum, Is-
takar y Shaprut) y varios feudos en otros pla-
netas. Se dice que el origen de la familia esta
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en la Segunda Republica y entre los Comer-
ciantes y Mercantes. La familia fomenta un
aire mistico y elitista. Muchos de sus nobles
tienden a viajar buscando la trascendencia.
Estéticamente son hombres y mujeres bas-
tante sofisticados y llevan en su estilo el aire
del desierto de Istakhr.

Dentro del “feudo” al-Malik esta Criticorum
y son los encargados de cara a la familia de
Istakar primeramente y posteriormente de
cara al Imperio. La fuerza militar destacada
en Criticorum es asombrosamente menor a
otros planetas. Una de las razones es que
Criticorum no es una zona de guerra ni exis-
ten conflictos abiertos y la otra es la existen-
cia de un acuerdo tacito (o igual no tan tacito)
fomentado por los gobernantes al-Malik para
convertir el planeta, y sobre todo la capital
Aqueon, convirtiendo el lugar en una zona
neutra para el libre movimiento de agentes e

informacion.

Claramente los al-Malik ganan algo actuan-
do de este modo y es tener acceso privilegia-
do a muchos secretos que en otras situacio-
nes serian caros de conseguir o imposiblesy
ademas ingresar dinero en sus arcas. Eso
hace que puedan ser capaces de “controlar”
en cierta manera el flujo de dicha informa-

cion.

Dentro del arbol al-Malik, la rama familiar
de Criticorum es un tanto problematica para
la ortodoxia promovida desde Istakhr, de he-
cho, esa rama familiar ayudo a los Decados
a la toma de Criticorum durante las Guerras

del Emeperador, por eso gran parte de los
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gobernantes representativos han nacido y
se han formado en la Capital del feudo al-
Malik.

Decados: Otra de las altas familias nobles
del Imperio. Esta tuvo bastante a tiro conse-
guir el trono en la ultima guerra, pero al final
otra familia, Hawkwood, movieron habilido-
samente las piezas para llegar antes. Fue y
es una familia poderosa y potente... amén
del control de muchas familias menores. La
capacidad monetaria es importante pero por
ser uno de los perdedores en las Guerras del
Emperador, su fuerza estelar y militar quedé
diezmada.

Los componentes de esta familia normal-
mente son hombres y mujeres excéntricos,
ambiciosos y decadentes. Es una familia con
un feudo bastante extenso, cuatro planetas
y varias tierras en otros planetas. Los inte-
grantes de la familia deben servir a la propia
familia en diferentes cuerpos militares duran
te dos afos por lo menos y tras este tiempo
pueden reengancharse o volver a la gestién
de sus terrenos familiares.

Una habilidad especial de esta familia es la
adquisicién, gestion y utilizacion de informa-

cion.

Durante una serie de afios, Criticorum for-
mo parte del feudo Decados pero durante las
ultimas Guerras del Emperador, al-Malik se
hizo con el planeta. La “limpieza” del planeta
por parte de los al-Malik fue un tanto traba-
josa, pero de cara a los al-Malik, hicieron un
esfuerzo extra para hacerles pensar que de-
jaron de estar presentes.

Agencias de Inteligencia.

Agencia Jacobiana: Es una agencia espe-
cialmente activa en los Mundos Conocidos y
ademas una de las mas insidiosa y persisten-
te. También utiliza muchos recursos externos
y trabajan con agentes dobles. Esas activida-
des les han traido a veces problemas inter-
nos pero han sido arreglados. Son potentes
y una de las herramientas que utilizan de for-
ma continua es la coaccion entre familiares y
el miedo.

Uno de los puntos donde tienen agentes es
en Criticorum. Concretamente en la capital
tienen varias células dormidas y dos activas,
una de ellas completamente publica. En Isfa-
han tienen un solo agente, concretamente un
agente doble entre los oficiales de seguridad
de la ciudad.

En este médulo, el interés que puede te-
ner la Agencia es mercantil en el momento
que detecten la existencia de la llave pirata.
El resto, a no ser que caiga algun agente, es

insignificante.

Mutasih: Agencia de Inteligencia y sobre
todo de contra-inteligencia de la casa al-Ma-
lik. Los agentes de este grupo son especial-
mente duros y despiadados en su trabajo de

expurgar “fallos” internos. Tampoco se que-

dan cortos en la accion investigativa. Aunque
[ )

tienen diferentes grupos operativos centra-g



dos en varios objetivos, el mayor despliegue
se da para neutralizar mantis, es decir, con-

trarrestar la accion de la Agencia Jacobiana.

e En Criticorum tienen una oficina bastante
numerosa y estan a la espera de la llegada
de la llave pirata. Es un objeto que les ha
costado varios operativos y la quieren para
conseguir destapar algunas células mantis
en Criticorum.

El Ojo Imperial: Si las dos agencias an-
teriores eran partidistas, siempre se necesita
un arbitro en el juego. El Ojo Imperial es la
agencia de inteligencia del Emperador y la
encargada de destapar cualquier intento de
regicidio o de desestabilizacion de la Paz Im-
perial. Por ello, como se puede intuir, tiene
mucho trabajo. Por todo lo comentado, en
Criticorum tienen una unidad operativa com-
pleta, a la pesca de cualquier indicio... sobre
todo porque uno de sus principales objetivos
de vigilancia son los Decados.

En la aventura, el Ojo Imperial solo se mo-
vera si detecta movimiento de otras agen-
cias, entonces pondra la antena para inten-
tar saber qué es. Lo que si pondra en alerta
ambar es la llegada y presencia de Viktor
Cruchenkov al planeta. Toda persona que
abiertamente luche por la reimplantacion de

la Tercera Republica es de facto un peligro.

0 La Liga Mercantil y gremios menores.

Otro grupo de poder de los Mundos Cono-
® Cidos es el poder econdmico y esta repre-
B sentado por los Grandes Gremios, grupos
@ de hombres y mujeres que venden servicios
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y capacidades. Hay cinco Grandes gremios,
gue engloban la mayoria de las profesiones
mas utiles o lucrativas que mantienen a la
sociedad de los Mundos Conocidos viva. Es-
tas son Aurigas, Magistrados, Carrofieros,

Asamblea, Ingenieros

Aurigas: Este gremio engloba a las pro-
fesiones relacionadas con el mercadeo y el
viaje. Los pilotos de las naves estelares son
aurigas y los encargados de gestionar las
puertas estelares en exclusiva son ellos. Las
llaves de salto son el bien mas preciado y la
tecnologia para la copia y la reparacién de la
mismas es en exclusiva suyo. Los Ingenie-
ros tienen cierta participacion pero para los
Aurigas, es una tecnologia y objetos vitales.
Si pierden el control, pierden el monopolio de

las estrellas.

Magistrados: Son los encargados de
las leyes civiles, de gestionar y ejecutar las
diferentes leyes promulgadas por los gober-
nantes, de la seguridad civil, abogacia y re-
caudacion de impuestos. En la mayoria de
los Zocos donde gobiernan los al-Malik, los
Magistrados son los que se encargan de
gestionar dichos zocos y de recaudar los im-
puestos. En Isfahan, tienen un litigio abierto
con un gremio menor, el de Pescadores, y
por el momento lo van perdiendo. Tienen se-
rias sospechas que la mano del gobernador
al-Derimi esta detras de esto, pero no tienen
pruebas. La guerra en los tribunales, a veces
es llevaba a la calle, pero de forma espora-
dica y muy selectiva. Fuera del Zoco, se en-
cargan de la seguridad de la ciudad, siempre
que no sea jurisdiccion al-Malik o necesiten



apoyo de sus fuerzas.

Pescadores: Es un gremio menor dentro
de la Liga Mercantil pero con gran peso es-
pecifico en Isfahan. En un principio fueron el
motor econdmico de la ciudad a la par que
los grandes armadores tuvieron peso politi-
co en el gobierno de la misma. Actualmente
ese peso politico se ha reducido pero siguen
teniendo votos. Econdmicamente siguen
mandando, de hecho son los gestrores del
zoco y del puerto, pero desde que Criticorum
se volvié el centro de las conjuras, Gremios
como la Asamblea o los Carrofieros intentan

quedarse con el Zoco.

Tienen un litigio publico con los Magistra-
dos y por ahora van ganando, de forma que
una parte importante de los beneficios gene-
rados por el Zoco acaba en la Cofradia de
pescadores y los impuestos por mantener un
comercio son sensiblemente menores que el

resto de actividades econdmicas.

Asamblea: Si quieres unos mercenarios
bastante leales, que no pregunten y actuen
acorde a unas directrices un tanto dudosas,
la Asamblea te puede proporcionar ese tipo
de personas. En Isfahan tienen una oficina
declarada, cerca del puerto, donde se pue-
den contratar unidades para actuar como
guardaespaldas o alborotadores, segun se
necesite. Dependiendo del trabajo, son gente
conocida o no. En la lucha que hay de pode-
res e informacion, la Asamblea no mete las
narices, solo hace lo que sus contratos pone,

ni mas ni menos.

Carroneros: Este gremio tiene tentaculos

todo tipo, la Divisién de Informacion tiene im-

portancia e intenta competir con el resto de
oficinas de Inteligencia. Esto no quita que
haya casinos y furcias controlados por ellos
y que puedan encontrar zonas de accion im-
portantes como por ejemplo la ciudad libre de
Yintral. En Isfahan estan representados por
una célula que esta sondeando las posibili-
dades de asentamiento en el zoco. Umma el
Azul es un carrofiero que quiere pasar des-
apercibido para sus congéneres, asi que evi-
ta todo contacto con la célula.




