El descubrimiento del sistema Iver (a través de Pandeménium) y de la
perdida Casa Chauki pone en serios apuros la posicion delos Hazat como una
de las Grandes Casas nobiliarias. En esta aventura se cruzan miltiples y
oscuros intereses, tan importantes que podrian desembocar en un asesinato...

Pandeménium no solo atrae a los
fracasados, a aquellos desesperados
por una oportunidad para mejorar
su situacion, sino también a los po-
derosos, a los que tratan de hallar
mas poder en este erial. Los perso-
najes pueden proceder de cualquie-
ra de estos grupos, pero sus princi-
pales encuentros durante Inmumni-
dad diplomdtica proceden de ambos
mundos. Aunque sirven a un noble
Hazat y se codean con las principa-
les familias de Pandemoénium, tam-
bién podran comprobar cémo viven
los habitantes mds desdichados del
planeta.

Don Marchenko Catilla Arronto
Justus, un conde Hazat, acaba de lle-
gar a Pandeménium (quizé en la mis-
ma nave que los personajes) como
representante de su casa. Su posi-
cién solo es temporal, no obstante,
pues su principal misién es valorar
la amenaza (y la oportunidad) que
representa Iver, el planeta recién re-
descubierto. Con este fin pretende
reunirse con aquellos que hayan es-
tado alli, quiza patrocinando alguna
expedicién propia.

Para su desgracia, mds de uno
preferiria que nunca tuviera la oca-
sién de hacerlo. Los personajes se
enconfrardn con algunas de estas
personas nada mds desembarque
Don Marchenko, y no dejardn de co-
nocer a otros muchos a medida que
se desarrolle la semana: alguien quie-
re muerto a Marchenko. A algunos
simplemente les cae mal, mientras
que otros quieren borrarlo del mapa.
Los personajes tienen la divertida
tarea de descubrir a los segundos y
proteger al conde de ellos.

No esperes que este drama detalle
todas las posibilidades abiertas ante
los jugadores. Lo tnico que puedes

esperar de ellos es que haran precisa-
mente aquello que no te esperes. In-
munidad diplomdtica describe una se-
rie de acontecimientos que se
suceden en

el plazo de’
algunos
dias. Los
personajes
podrian
persuadir a
Marchenko
para que
haga cosas
diferentes,
pero es muy
testarudo y no
e muy proba-
bleque cambie
sus planes sin
una buena ra-
z6n. Mientras
los personajes
trabajen para
él, tendran que
seguir sus Or-
denes.

Algarada

A veces las co-
sas se caldedn en Pan-
demoénium. Bueno, si, en
Pandemoénium siempre hace
calor. De acuerdo, de acuer-
do: Pandemoénium suda
como si estuviera sentado
sobre la mismisima Llama
Sagrada. Fl pequefio trans-
porte espacial Confianza de
Ryko aterriza durante uno de
estos dias sofocantes, uno de los
muchos dias de calor opresivo en
una larga serie. La temperatura ha
ayudado a empeorar las condicio-
nes en el superpoblado planeta, y
los 4nimos estan tan caldeados como
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Esto es especialmente cierto en el
espaciopuerto, donde los diversos gre-
mios han comenzado a chocar amar-
gamente por asuntos laborales y terri-
toriales. La Asamblea y los Carrofieros
se han enfrentado ya en varias ocasio-
nes, buscando ambos un mayor con-
frol sobre la carga y descarga de las
naves espaciales. Mientras que los Ma-
gistrados y los Aurigas, en condicio-
nes normales, hubijeran tratado de apa-
ciguar tales tensiones, en estos mo-
mentos hay fuerzas externas que lo
impiden.

La descarga del Confianza de Ryko
se ha convertido en el centro de esta
disputa, y las cosas no pintan bien.
Una pequefa dotacién de estibadores
Carrofieros aparece y comienza a des-
cargar la nave, momento en el que
llega el grupo de la Asamblea, blan-
diendo papeles que demuestran que
el armador de la nave los tenia ya
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contratados para la tarea. Ante la mi-
rada atonita de los pasajeros, ambos
bandos comienzan a atraer seguido-
res y se caldean los dnimos.

En realidad no importa quién lan-
za el primer golpe, solo que la chispa
se enciende. En breves segundos, toda
la zona de aterrizaje estalla en una
erupcién de violencia, con cien gre-
miales peleando, corriendo y provo-
cando todo el alboroto posible. Los
personajes podrian buscar cobertura.
Para ello, cada uno debera reahzar
una prueba de Destreza (CD 15) ara
ocultarse detrés de cajones y ofro :
paje. Cualquiera que la pase es

salvo. Los que fallen se verdn mmerscs -
en el combate. Se trata de una tangana‘
caética en la que un centenar de salva-
jes se dedica a ‘aporrear a cualquiera

que se le ponga por delante. Al final de
la. ‘aventura. tienes Jas. puntuaqones de

nes cie 1a Asamblea se acerc:én -‘Don"

Marchenko por la espalda. Si mngune
pmeba se enterardn cuando

ajador Hazat grite al recibir el
primer garrotazo en la cabeza '

Detener este ataque no debena ser
especialmente dificil, pero sf lo es des-
cubrir a quien lo ha planeado. Los
cinco rufianes creen que Don Mar-
chenko es el dueno de la nave (no es
asi), y que les traiciond al contratarlos
por adelantado para Iuego dejar el
trabajo a los Carrofiercs. Esta creencia
surge de una videoconferencia que
tuvo lugar hace nueve dias, en la que
una figura con un .asombroso parecido
con Don Marchenko contrataba a la
Asamblea para descargar la nave. En
realidad se trataba de la espia, que
empleo una videocomposicion para
hacer parecer que Don Marchenko es-
taba detrdas de todo. Por supuésto, en
esos momentos el conde Hazat estaba
a bordo del Confianza de Ryko, en el
sistema solar de Terraplén, y no podia
realizar dicha llamada. La culpable
también dispuso un loro de gran cali-
dad cerca de la zona de aterrizaje.
Cuando los estibadores de la Asam-
blea aparecieron, insulté cuanto pudo
a los Carrofieros, provocando la vio-
lencia. El incidente deja en muy mala
posicion a la Asamblea, pero estos atin
albergan sospechas.

en busca de material herético...

Los personajes se
involucran

El D] no deberia tener problemas
para meter a los personajes en este
drama. El puerto espacial de Pande-
moénium es una de las zonas méds
tumultuosas del planeta, v todo el
mundo tiene un motivo para acudir
a él. Todos los gremios desarrollan
numerosos negocios en sus instala-
ciones, las casas nobiliarias super-
visan sus inversiones y los sacerdo-

“tes acuden para cuidar las almas de

las tripulaciones, bendecir las na-
ves y comprobar los cargamentos
qui-
z4 con el fin de elegir ios mejores

~ para eﬂes

~ Si los personajes no tienen lazos

_permanentes con Pandeménium, po-

1 Hegar al planeta en el Confian-
_de Ryko. Quiza trabajen en la nave

0 que Don Marchenko los haya con-

tratado antes de llegar al planeta. Si
no disponen de tales lazos, Don
Marchenko tratard de contratarlos si
tienen algtin papel en la lucha contra
los rufianes de la Asamblea. Les ofre-

cerd alojamiento en su hermosa ha-
~cienda (todo un lujo en Pandemé-

nium}, asi como el salario estdndar.
Aun si los personajes se niegan a
aceptar, la espia los ha visto asocia-
dos a Don Marchenko y puede ir
también a por ellos.

Los planes de Don

Marchenko

Don Marchenko pretéﬁdéf desa-
rrollar sus planes con lentitud y se-

guridad. Su principal responsabili-

dad es asegurarse de quey la Casa

- Chauki de Iver no tenga modo algu-
no de amenazar a los Hazat. Preten-

de desacreditar cualquier reclama-
cién de que pudieran ser la Casa
Chauki original, o, de fallar esta es-
trategia, encontrar algin modo de
neutralizaria. Esto puede realizarse
mediante la violencia, tratando de
que la Iglesia los excomulgue o, de
ser posible, cerrando para siempre el
portal estelar.

Pretende comenzar su viaje a Pan-
demoénium atendiendo las necesida-
des sociales: visita al Conde Enis
Sharn, peregrinacién a la Catedral y
reunion con las principales figuras
del planeta. Después espera dar con

aquellos que hayan tenido algin con-
tacto con Iver. Esta lista incluye a los
agentes de Enis Sharn, a los pocos
misioneros eclesiales que han viaja-
do al nuevo sistema, a los contraban-
distas que han logrado establecer pe-
quenas rutas comerciales entre los
dos planetas y a los técnicos que
reactivaron la ruta de salto.

El dia después de la algarada, pre-
tende visitar al Conde Sharn a pri-
mera hora de la tarde para recopilar
informacién acerca de Iver. El Con-
de Sharn no le dird mucho, pero lo
dirigird a algunos mercaderes del
Nitcleo que han traficado con reli-
quias de Iver. Don Marchenko espe-
ra hablar con ellos al dia siguiente y
conseguir el nombre de los contra-
bandistas que hayan comerciado con
bienes de los Yermos.

Su secreta esperanza es poder de-
mostrar que los gobernantes de Iver
usurparon a la.Casa Chauki en su
planeta, dando a los: ‘Hazat alguna

bles dlflcul’cades sza un gr
intrépidos exp},oradores pue
cerlo por élL i

Tras una noche de rela en la v111a

~_d11ecto del Hazat. Ir_ic: uso los perso-
- najes sin la habilidad

tontar podran
viajar asi... siempre que nada inquie-
te a los animales. La primera parte
del paseo de una hora serd agrada-
ble, pero entonces los personajes rea-
lizardn pruebas de. Avistar (CD 13)
para oir barullo a la vuelta de la
esquina.

Cualquiera que supere la prueba
tendrd un turno para prepararse an-
tes de que Fray Mizraim Reuss y sus
devotos seguidores doblen la esqui-
na. Se trata de cincuenta fanaticos
antitecnolégicos del peor humor po-
sible, portando garrotes, antorchas y
piedras con los que destruir cualquier
tecnologia que se ponga a su alcance.
Estos patrulleros no tienen por qué
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atacar a los personajes, seglin su
equipamiento. Don Marchenko no
porta nada evidentemente avanzado,
y lo dejarén en paz.

Cualquiera con tecnologia visible
(asi como cualquier alienigena) se
encontrard bajo una lluvia de pie-
dras (cinco por turno, cada una con
un ataque base de +1, dafio 1d3).
Aquellos con cibernética visible re-
cibirdn una atencion especial, y cin-
co energiimenos con cachiporras irdn
a por ellos (usa las caracteristicas de
los Matones). No deberia ser muy
dificil dispersar esta turba, aunque
el suceso deberfa aumentar la para-
noia de los personajes. Los asesinos

no tienen nada que ver con Fray

Mizraim y sus seguidores, pero los
jugadores no tienen modo de saber-

lo. Esta pista falsa debena teneﬂos '
~ desde el que salta de edificio en edi-
- ficio hasta que alcanza una oscura
- escalerilla a varias manzanas de dis-

preocupados.

Fra ncoi‘i;ddor

Al :Sham, ' czmgen :
saluda en persona T

nai:mos r ,1glosos) ,
que Pandemomum
tlempos mc1ertos

travesando

Tras una agradable
conde. (durante la que ]
jes mas arrest
brir muche so It
sillan 1Qs caba

sar a la hac1end_ a través de las
calles del Ntcleo. Se encontraran a
quince minutos de la casa cuando el
caballo de Marchenko se encabrite,
como si le hubieran d1sparado,_y se
sacuda sin control. Un francotira-
dor, sabiendo que el noble dispon-
dria de escudo, le ha lanzado al ca-
ballo un virote con una ballesta. La
punta, impregnada con un doloroso
veneno no letal, enloquece a la bes-
tia. Aunque Marchenko es un jinete
experimentado, no puede esperar
mantenerse en la grupa en tales con-
diciones. Los personajes disponen
de dos turnos para resolver la situa-
cién antes de que el animal tire al
suelo a Marchenko. Aunque no es

Cuando los personajes ¥ Don.

- insistird en.

probable que la caida (dafio 1d6) afra-
viese el escudo de energia, si lo hardn
los cascos del caballo al patear a su
amo. Este aplastamiento causard 2d6
de dafio cada turno hasta que los per-
sonajes controlen a la bestia.

Los que quieran calmar al animal
deberan realizar pruebas de frato con
animales (CD 15). 5i quieren ahuyen-
tarlo, necesitaran alcanzar una CD
20. Marchenko preferird que lo con-
trolen de un modo u otro, y detesta
profundamente que se dane a los
animales. Los personajes deberdn de-
cidir si buscan al francotirador (loca-
lizado en un edificio de cuatro plan-
tas junto a la carretera principal que

- conduce a la hacienda) o protegen a
~Marchenko y al caballo. El asesino

ha bucando un buen lugar, asegu-
randose un répido acceso al tejado,

tancia. Una vez alli baja al suelo v
corre para unirse a sus compinches
en una barberia cercana.

El médico

Este episodie tiene un gran efecto
en Marchenko, que una vez en casa
envia al ayuda de camara a buscar a
un médico local. Aunque éste ha ser-
vido a su comunidad durante casi
toda su vida, cortando el pelo y
amputando miembros, no serd el ca-

ballero que aparezca como respues-

ta a la llamada de Marchenko. El
médico y su familia se encuentran en
estos momentos atados y amordaza-
dos en su propia casa, vigilados por
varios matones. En su lugar aparece
Bitash el francotirador, disfrazado

'_ccm las tunicas del otro. Atenders al
Hazat como mejor pueda, y bien po-

dria convencer de su legitimidad a
cualquier personaje que supervise
su trabajo. Si preguntan a los em-
pleados de la hacienda por el médi-
co, todos le dirdn que nunca lo ha-
bian visto antes, aunque se parece al
viejo curandero. Si se le interroga,
dird que el médico local estaba aten-
diendo una llamada cuando el ayu-
dante aparecié reclamando ayuda.

Antes de marcharse, le dara a
Marchenko un té caliente de hierbas
que lo ayude a dormir. Ya tenfa las
hierbas preparadas con un veneno de
accién lenta, que no deberia tener efec-
to hasta bien entrada la noche. De no
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mediar los personajes, cobrard un fé-
nix por sus servicios y se dirigird a la
barberia para reunirse con su banda y
desaparecer en el Nticleo.

Don Marchenko se marchard a la
cama media hora después de beber
el té, y el veneno comenzara a actuar
poco después. Para cuando despier-
te, un terrible dolor recorrera su vien-
tre, y no le quedard més de una hora
de vida. Para curarlo se tendrdn que
acumular 30 puntos en pruebas de
sanar (CD 20, se cuenta cada punto
que exceda esta CD). Cada tirada
requiere de diez minutos, de modo
que los personajes podran realizar
seis a lo largo de la hora siguiente
para salvarlo. Si van a buscar al mé-
dico local, lo encontraradn en casa con
un guardia de la policia. 5i los perso-
najes convencen a éste de que le de-
jen hablar con el sanador (soborno
de 5 fénix), notaran de inmediato
que no es quien atendié a Marchenko.
El auténtico médico les dird que es-
tuvo secuestrado, aunque no sabe
por qué ni por quién. Correrd para
ayudar a Marchenko, pero sélo dis-
pondrd de media hora (fres tiradas),
y su modificador de sanar es de 15
(12 rangos +3 Sab).

La Tetirgia también puede ayu-
dar a Don Marchenko. Aunque Re-
vivir no librara a su cuerpo del ve-
neno, cada uso con éxito le permiti-
rd sobrevivir otra media hora y
calmard su agonia. Rejuvenecimien-
to puede eliminar toda la toxina (CD
20), y le hara sentirse como no lo ha
hecho en afios.

El asalio

Si los personajes logran salvar a
Marchenko, Bitash (el francotirador
y falso sanador) comenzard a impa-
cientarse. Realizard un intento mas
a la noche siguiente, tomdandose su
tiempo para acercarse a la hacienda.
Ha contratado a una docena de cri-
minales para que ataquen la puerta
principal a modo de distraccion.
Cuando estos rufianes se enfrenten
a los personajes, tratard de entrar en
la casa y matar personalmente a
Marchenko. Espera acercarse a él
sin ser detectado (el noble sigue en
la cama recuperandose del veneno)
y degollarlo con una daga vibratoria,
que ha impregnado con veneno para
asegurarse.
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Normalmente Marchenko podria
encargarse solo del asesino, pero sal-
vo curaciones milagrosas, el veneno
lo habra dejado con una Constitu-
cién de 2. Los personajes atentos a
cualquier peligro aparte de los ma-
tones podran realizar pruebas de
Avistar enfrentadas al Moverse sigilo-
samente de Bitash. Por supuesto, si
alguien aguarda en el dormitorio de
Marchenko, automéaticamente se en-
contraré con el asesino, que entrard
por la puerta (o la ventana, de haber
un guardia en la puerta).

Este serd el dltimo intento de ase-
sinato. Si falla otra vez, tratard de
buscar a su mecenas para recibir nue-
vag instrucciones, solo para descu-
brir que no puede localizarla. Si con-
sigue matar al Hazat, desaparecera
por un tiempo, manteniéndose en las
afueras del Nicleo durante un afio.
Se lo capturan, no tiene intencién de
morir (ni de matarse), y tratard de
comprar su libertad con dinero (hasta
400 fénix) e informacion.

éPero quién hay
detfras?

Este drama asume que la espia
kurgana Zulaykha Turakina (ver el
capitulo del Director de Juego en
Fading Suns d20) es quien esta de-
trds de los intentos de asesinato. La
cortesana ha comenzado a reunir un
buen grupo de informadores y agen-
tes a través del espacio Hazat, y no
tarda en recibir noticias de la bus-
queda de Don Marchenko. Temia que
los Hazat pudieran hacerse con otro
mundo cuyos recursos pudieran
emplear contra el Califato, y tomo
medidas para neutralizar esta ame-
naza. Zulaykha Turakina huird del
planeta antes de que los personajes
descubran quién esta detrds de todo,
y bien podria aparecer de nuevo mds
adelante para perseguirlos (o para
contratarlos. ;Quién sabe cémo so-
plard el viento en el futuro?).

Sin embargo, ésta no la tnica po-
sibilidad. Los Chauki de Iver tra-
tardan de impedir la misién de
Marchenko de enterarse de ella. A
principios de su carrera, el Hazat
tomoé parte en graves atrocidades en
Byzantium Secundus, y lag familias
afectadas por sus actos querrdn ven-
ganza. Los psiquicos molestos con
el duro papel de Don Marchenko en
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la reciente eliminacién de los
derviches también buscardn retri-
bucién. Por otro lado, los fanaticos
religiosos podrian ver su pasada aso-
ciacion con psiquicos como un gra-
ve pecado, tratando de atacarlo
como una leccién para los demsés.
Ademas, sus propios sirvientes po-
drfan intentar matarlo, ya que tiene
costumbre de ejercer el derecho de
pernada con sus mujeres. Para aca-
bar, los asesinos también podrian
no tener ninguna cuita con Don
Marchenko. Puede que intenten li-
quidarlo para dejar en ridiculo al
Conde Sharn, dejando claro a los
Decados que no es capaz de contro-
lar el planeta. El DJ podréd tomar la
direccién que mejor cuadre con su
estilo de juego.

¢Y ahora?

Si los personajes buscan a la dama
que contratd a Bitash, no tendrdn
mucha suerte. El no tiene idea de
como lo encontrd, pero demostrd ser
una mujer informada, cultivada y
rica. No hablaba, comunicidndose con
¢él mediante una vieja maquina pen-
sante portatil cuando se reunieron
en la Taberna de Hazred (un famoso
local en los bajos fondos). Salvo que
el D] quiera que la encuentren, la
espia habra abandonado el planeta...
probablemente para preparar nue-
vos planes con los que hostigar a los
personajes.

Marchenko no estd demasiado
preocupado. Sabe que son muchos
los que lo quieren ver muerto, y
detener a uno no terminard con to-
das las amenazas que lo acucian. Si
el DJ lo desea, Marchenko puede
ofrecer a los personajes posiciones
permanentes en su séquito, ofrecer-
les trabajo reuniendo informacién
en otros mundos, o agradecerles sus
servicios y su ayuda y despedirse
de ellos. Si siguen trabajando para
€l, puede que les haga escoltarlo por
los Yermos mientras realiza sus
movimientos politicos en la Cate-
dral, que los haga contactar con los
elementos criminales del Ntcleo
(quizd encontrdndose con el mis-
misimo Graaf), o que tengan que
impedir que las demés casas traben
contacto con Iver.

Por Andrew Greenberg

TIraduccionde Carlos Lacasa
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