En las proximas lineas se
presenta un modulo geneéri-
co facilmente adaptable a

 cualquier juego de ambien-

tacion contemporanea o
futurista. Los jugadores se
veran envueltos, de forma
fortuita, en la investigacion
de un exitrano y peligroso
objeto estelar capaz de pro-
vocar una catastrofe y que
mantiene en vilo a un grupo
de cientificos y militares.

Por Jose Antonio Gutierrez

INTRODUCCION

HACE TRES DiAS

no de los jugadores, leyendo
algin periédico o consultando
algun sistema de informacion,

~_encontrara una pequefia noticia, ape-

nas un apunte, gue llamard su atencion:
(...} algunos vecinos de la region ase-
guran que una gran bola de fuego sur-

ielo de Este a Oeste hasta pre-

cipitarse  sobre las montafias. Las

auloridades compelentes afirman que
o tienen ningdn dato gue pueda co-

rroborar ese exiremo 'y califican de
‘poco probable” el suceso ya que nin-

0 de sus radares o sistemas de
vigilancia captd nada anormal.
[...] fuentes experias consuftadas por
este medio han explicado que las ma-
las condiciones climaticas, y lo inhdspi-
o del lugar {una zona rural donde sdlo
hay casas de campo muy separadas
unas de otras), pueden haber condicio-
nado a los testigos haciéndoles creer
que un avion volando a baja altura, o un
simple rayo cayendo en la montana,
era un meteonito o otra cosaf...J.
Si el jugador busca mds informacion so-
bre el tema descubrird que no hay nada
mas publicado en ninglin medio. De he-
cho, si se trata de un sistema electroni-
co (Internet u otra red de informacion)
cuando vuelva a intentar recuperar el
documento éste habra sido berrado.

A

UN VIAJE INESPERADO

Tres dias después de la aparicion de
esa noticia, y cuando el Pj ya no se
acuerde del tema, ocurrird algo que le
obligue a hacer un viaje en coche junto
a sus compafieros por la misma regién
inhospita de la que hablaba la noticia.
Una visita a un amigo, un viaje de tra-
bajo o unas vacaciones pueden ser al-
gunos pretextos para que los jugadores
viajen a la region. El mal tiempo, la au-
sencia de aeropuertos cercanos y algu-
nos retrasos de Ultima hora configuraran
el resto de casualidades que impondran
la utilizacion de un coche por la noche
como Unica alternativa para atravesar la
zona y llegar al destino a tiempo.

En cualquier caso el Director de Juego
debera buscar algun motivo logica que
justifique el viaje de los jugadores. En el
caso de que éstos no se conozcan, o
se hayan creado sélo para este modulo,
bastard decirles que en el mismo mo-
mento estaban en la misma zona. En
este (ltimo caso la siguiente escena de-
beré jugarse por separado.

UN SUCESO EXTRANO
Una vez solucionados los pretexios, y
después de haber hecho que sucedan
las coincidencias oportunas, tendremos
a los jugadores (juntos o por separado)
trasladandose en coche por una zona
montafiosa, practicamente desierta, de
noche y con una espesa niebla que
mantiene en tinieblas los bordes de la
tortuosa carretera.

Tras un buen rato de dificil y lenta con-
duccién el coche se parard inexplica-
blemente. Cualquier intento de ponerlo
en marcha sera inGfil. Incluso las luces
estaran apagadas. Cuando los jugado-
res intenten bajarse para ver el motor,
el coche se pondra inesperadamente en
marcha, se encenderan la luces y la ra-
dio, a todo volumen, emitirda un agudo
pitido. En ese mismo instante todos los

. teléfonos moviles, o sistemas de comu-

nicacién similares, empezaran a sonar.
Pocos segundos después en la radio (y

en todos los teléfonos descolgados) so-
nara una voz profunda y ronca:

"... busco al creador ... "
Seguidamente el coche volverd a apa-
garse. Si algun personaje es muy ob-
servador, 0 algln jugador se le ocurre
mirarlo, puede darse cuenta de que to-
dos los teléfonos se han apagado y no
pueden encenderse. Los relojes estdn
todos parados, los ordenadores o siste-
mas electrdnicos portatiles tampoco se
encienden y todos los instrumentos del
coche que contindan en marcha cuando
éste esta apagado (reloj, alarma, luz in-
terior, etc.) no dan sefiales de vida.
Pocos minutos después, y casi sin que
se den cuenta, unas luces provenientes
de fuera de la carretera alumbraran el
coche. Un grupo bastante numeroso de
hombres vestidos de blanco, con trajes
aislantes y armados con fusiles, les ro-
dearan. Uno de los hombres, apuntan-
do con su arma al conductor, se ade-
lantard y a través de un micro situado
en el interior de su casco dird con voz
entrecortada: “Por favor, no se preocu-
pen, somos militares de/ centro de con-
trol de epidemias. Esta zona estd en
cuarentena desde hace algunas horas.
Béjense del coche y acompdéiienos. *.
Una ojeada alrededor puede descubrir
varios vehiculos blindados en lo que
habia sido una carretera desierta. Ade-
mas, algunos de los soldados vestidos
de blanco estdn armados con lanzagra-
nadas y otro armamento pesado. En
definitiva, las posibilidades de resistirse
a la invitacion del militar son mas bien
pequefias. Ademds, ante cualquier
pregunta éste insistird en que no se
preocupen y que deben acompafiar-
les por su propia seguridad. Si algtn
jugador se enfada o se crispa podran
oirse bastantes sonidos metalicos
(carga de armas) y el tono del militar
pasard a ser mucho mds duro, co-
mentando que no esta pidiendo ni pre-
guntando, sino que estd ordenando.
En dltima instancia usaran la fuerza.
Cuando los jugadores bajen del cache ofro

CPngs Alpartir de

ADAPTACION DEL MODULO

Bl ‘moédulo que tienes entre
Mmanos presenta una particu-
laridad: ne esta disefado
para ningiin jJuego concreto.
Se trata de un médule g
rico v el objetivo es
cer una historia interesan-
te a todos los directores
de Juego cque utilicen am-
bientacicnes contempordneas
ol Ebioer S

Con ; poco esfuerzo, ba-
sicamente situande la ac-
cidn en algun lugar v defi-
niendo las caracteristi
FS,se pu
parar una partida para- jue-
gos tan dispares como Mu-
tantes G2, EXO o
Superhéroes Inc.

: uacidn se enumeran

LUGAR GEOGRAFICO

La partida se desarrollard

en un lugar montaneso, don-
de-sea. h ual elimal
tiempo (lluvia, nieve, nie-

bla,  tem ras bajas,
c.) . Ademds conviene que
sea una zona re ivaments
= tada de grandes niacleocs
Por ejemplo, vo

la partida en las
Rocosas de Estados

Debe def
nacién dor = ency
el lugar geografico
do 1 Los scui-
nes ci icos v militares
gue aparecen a lo largo de
toda la partida trabajaran
para organizaciones guber—
ntales de ese pais. No
te ninguna considera-
COM TESPECED g csta
cidén auncue conviene

& gea una nacidn poderosa
v elyos servicios de inte-
ligencia no tengan muy bue-
na fama. Un ejemplo serian
los EEUEL: ¢

UNA ORGANIZACION
GUBERNAMENTAL

Los cientificos que apare-
cen en la partida deben
trabajar para una organpiza-
cion gubéernamental secreta
{0 al mencs que tenga muy
mela fama por sus acti 5
des turbias). Algunas po
bilidades podrian ser la
GIA, la NSA o, ineluso, el
CNCE- (Centra Nacional de

9

Control de Ernfermedades) .

LOS PNJS
En un principic so¢lo hay
una descripcidn de cada

ben adeptarseolas ¢

risticas a cada sis

Juego.

Por GUltimo especificar gue

no existé ningunz restric-

cion com el tipo de Jugado-
res gue pueden emplearse

aungue gl nimere ¥ las ca-
pacidades de los Pnjs esta-
ran directamente relaciona-

das con las de los Pjs con

el objetivo de plantearles

un rete- rzeal.




Odulos

NOTAS SOBRE UN
ARTICULO QUE HABLA
SOBRE VIDA ARTIFICIAL
(FIRMADO POR. EL
DCCTOR CLAUDIO
BEREN)

..J atendiendo a
eriterios muy simplistas,
¥ puramentte materiales,
podriamos afirmar aue
uNa MAaQUINa proaramads
a tal efecto estd viva.
Sin emparao, la
posigilidad de aue un
oBjeto computacional
programado tenaa
inteligencia propia es
alzo assolutamendte
impensagle tal y como se
ervtiende hoy dia la
proaramacidn y la
inteliGencial..l

'REFERENCIA DEL
PROGRANIA VOYAGER

[...] Con una

sondas s

la n la salvedad que han

disefiadas para funcionar a gran distan

del Sol asi como para transmitir informa-

ion a la tierra desde di ias muy lej

. A tal efecto se encuentran pre
ares de tipo

orrecciones
de trayectoria con un impulso de hasta 150
m/s. [...]
uipamiento cientifico le permite
a distancia la superficie, la al-
v el entorno de los astros sobrevo-
Los elementos fund
cho \.qu1po lo constituye
un pequeiio cere
que ej LU[d uno de los

iembre de
stigaciones lleva-

mn en d

fallo en los sistemas de comunicacion. [...].

de los soldados se acercard a ellos con un
pequefio scanner. Examinara el contomo de
todos ellos sin contestar a ninguna de sus
preguntas. Cuando temmine expresara un es-
cueto ‘por aqui, por favor’. Nadie més habla-
ra con ellos o les dirigird la palabra. Tampoco
contestaran a ninguna pregunta, a excep-
cion del hombre que les insté a bajar de
coche que repetira las veces que haga
falta que no hay de qué preocuparse y
que a su debido momento les sera expli-
cado todo lo sucedido.

UN MAL

DIA PARA VIAJAR

Tras unos pocos minutos avanzando
por un sendero, y después de dejar el
coche abandonado en mitad de la mon-
tafia, la mayoria de los Pjs, excepto
aquellos con una mayor orientacion,
estardn absolutamente perdidos. La oscu-
ridad y la niebla hacen extremadamente
dificil la marcha y contribuyen a la sensa-
cidn de desorientacion de todos.

Los mas observadores pueden darse
cuenta que el sendero estd lieno de hue-
llas, tanto de botas como de vehiculos, y
de vez en cuando, en el bosque, hay figu-
ras que parecen moverse. Todos los sol-
dados estdn visiblemente nerviosos y
cada vez avanzan a paso mas rapido.
Al cabo de un cuarto de hora, aproxi-
madamente, el grupa llegard a un
enorme claro repleto de luces y acti-
vidad. La imagen sobrecogerda a los
presentes. Es como si alli, en medio
de la nada, se hubiese levantado una
ciudad. Una verja, con torretas de vi-
gilancia cada pocos metros, rodea
todo un recinto de unos 10.000 metros
cuadrados repletos de casetas prefa-
bricadas. En el centro, una estructura
de andamios cubiertos de lona escon-
den algo de unos 30 metros de altura
y bastante ancho en su base. Hay
hombres armados, vestidos de blan-
co, por todas partes. También pueden
verse varios vehiculos blindados y
en un extremo, con otra verja inde-
pendiente, un improvisado helipuerto.

Tras flanquear la Unica puerta que pare-
ce haber en el recinto, los jugadores
son conducidos a una de las casetas
donde se les pide que entren por una
puerta trasera. En el interior pueden ver
un receptaculo, pintado de blanco y una
rejilla desde la que una voz les ordena
que se desnuden y dejen todos sus
efectos personales en unos cubos. Acto
seguido se abrird una pared, la del lado
contrario a la puerta por donde han en-
trado, descubriendo una sala mucho
més grande donde varias personas,
que parecen médicos, les observan.
Uno de ellos acerca su cabeza a un mi-
cro ¥ les pide que se adelanten.

Al cambiar de sala la pared se cierra
tan repentinamente como antes. Los
Pjs pueden darse cuenta que real-
mente se encuentran en el interior de
una pecera. Un limpio cristal separa
su habitdculo del de los médicos.

Supongo que S€

sucedlendo

Tras unas pocas palabras tranquiliza-
doras del mismo hombre que les ha-
bia invitado a entrar alli, un torbellino
de aire invadira el receptaculo en el
que se encuentran. Al poco tiempo
apareceran diferentes gases, de ex-
trafios olores y luego, nuevamente, el
aire. Finalmente se les pedird que se
peguen a la pared derecha. Alli un li-
quido rojo y viscoso, que alguien con
conocimientos de guimica puede iden-
tificar como yodo, les serd lanzado a
presion desde el techo. Poco des-
pués el yodo dard paso a agua célida.
Por fin, y después de unos minutos
de ducha, el cristal que separa a los
Pjs de los médicos se levanta. El
mismo hombre que habia hablado en-
tregara ropa limpia, de color blanco, a
todos y pedird disculpas una vez
mas. En todo caso no respondera nin-
guna pregunta apelando por enésima
vez a la paciencia de los jugadores.

Il Byron

POR FIN _ .
ALGUNA EXPLICACION
Cuando terminen de vestirse, los Pjs
serdn conducidos a otra caseta, esta
vez por un tinel hinchado y construido
con algo que parece plastico.

La nueva cabafia es mucho mas gran-
de que la anterior, completamente diafa-
na, y en su interior unas 40 personas,
la mayoria con uniformes militares,
atienden diferentes paneles electrénicos
y pantallas de ordenador. En medio de
la estancia, un hombre de unos 60
afios, canoso y bastante alto, parece
dar ¢rdenes a diestro y siniestro. En
uno de su vaivenes repara en los juga-
dores y su escolta, dirigiéndose hacia
ellos. A medida que se acerca se va
descubriendo un hombre corpulento, de
porte estricto contradicho por sus sonro-
jadas mejillas y unos pequefios ojos
azules de intenso brillo.

preguntaran

Sin decir nada pasa junto a los Pjs
abriendo la puerta de una oficina que se
encuentra junto a la entrada del tunel por
donde han llegado. Uno de sus escoltas
les indica que entre y cierra la puerta a
sus espaldas.

Tras unos incomodos segundos de si-
lencio, el hombre que entré antes que
ellos ofrece, con voz ronca, una taza de
café a los jugadores. También se dis-
culpa por no tener nada mejor (Informa-
cién para el DJ: la idea es que a estas
alturas los jugadores estén un tanto ner-
viosos por tantas disculpas, tantas con-
descendencia y tan poca informacion).
Acto seguido se presenta como el doc-
tor Claudio Beren, haciendo una nueva
pausa y continuando con un irritante
“Supongo que se preguntardn que estd
sucediendo...”. Tras las posibles res-
puestas, probablemente exaltadas, pe-
dird un poco de paciencia y que escu-
chen cudl es la situacion:

“Hace aproximadamente cuatro dias un
meteorito venido del espacio cayd en
esta zona. Como supongo que alguno
de ustedes sabrd, la importancia cienti-
fica de estas piedras extraterresires es
enorme ya que con effas pueden descu-
brirse muchas cosas del espacio exte-
rior y el pasado del universo.

Hace afios que nuestro pais creo una
division encargada de investigar estos
infrecuentes sucesos. Un grupo de
cientificos a mi cargo, y yo mismo,
nos desplazamos hasta aqui pocas ho-
ras después del impacto y descubrimos
unos niveles de radiacion excesivamen-
te altos. Por ese motivo nos vimos obfi-
gados a informar al ejercito y al centro
de control de enfermedades para deli-



mitar el perimetro de contaminacion y
proteger a la poblacion civil.

Por suerte, en la carretera los niveles
de contaminacion eran mucho menores
¥ ne hacia falta corarla. Eso facilito
nuestra farea. Sin embargo hace unos
minutos ha ocurrido un nuevo suceso
que atin nos tiene desconcerfados. Los
niveles de radiacion crecieron brusca-
mente; de ahi que sus coches se para-
sen y que sus disposiiivos electronices,
especialmente los de comunicaciones, hi-
ciesen cosas exfrafias o se esiropeasen.
Una de nuestras patrullas informd que,
desgraciadamente, ustedes se habian
visto afectados por fa radiacidn con lo
que decidimos rescalarles y traerles
aqui para "limpiarles”.

Ahora, con mucho gusio, responderé a
sus preguntas.”

El cientifico no dird muchas cosas mas
a los jugadores. Si alguien le cuenta lo
de la noticia el responderé que no tenia
datos de que el suceso hubiese tras-
cendido. Con relacion al mensaje del
coche simplemente respondera que de-
bid tratarse de alguna emisora local cu-
yas transmisiones se vieron afectadas.
Por lo demas respondera a todo con lar-
gas 0 evasivas hasta que terminen o
pregunten si pueden marcharse. Su res-
puesta sera algo desalentadora.

“Verdn, aun queda un punto por tratar, y
es precisamente el hecho de abando-
namos. En este momento, y en pro de
la seguridad no puedo permitir que e
marchen. ¢Pueden imaginarse qué pa-
sarfa si trasciende esto antes de que
arreglemos la situacian? Probablemente
toda la zona se llenaria de curiosos que
quedarian afeclados por fa radiacion y
eso seria un verdadero desastre”.

En este momento los jugadores debe-
rian darse cuenta que no van a poder
marcharse. Ademas, la vigilancia exa-
gerada del recinto hace impensable
cualquier intento de fuga. Una vez que
acepten su situacién sé?_én:- conducidos
por otro hombre vestido de blanco hasta
un barracén donde hay bafio y camas
para todos. Antes de despedirse, el
acompanante de los Pjs les informara
de los horarics del campamento y les
recordard que bajo ninglin concepto de-
ben intentar salir al exterior. Hara espe-
cial hincapié en el hecho de que todo el
campamento, incluyendo ellos, podrian
morir si se rompe el aislamiento.
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Por ultimo les recordara que no estan
alli en calidad de prisioneros y que pue-
den andar libremente por el recinta.

HORAS EXTRANAS

En este momento los jugadores deben
estar bastante desconcertados y un tan-
o molestos. Con todo, también debe-
rian estar algo sorprendidos por la cor-
dialidad y el trato mostrado por los
militares y cientificos de la base.
Después del tedrico desconcierto inicial
podrén comprobar que, efectivamente,
pueden moverse libremente por el inte-
rior del complejo; sin embargo en mu-
chos lugares habra soldados vigilando
que les impediran el paso, alegando que
en esas zonas hay gente trabajando.
Por su parte, casi todas las personas
del complejo evitaran cualquier contacto
con los jugadores salvo algunas forma-
lidades como indicarles donde se en-
cuentran algunas zonas (los comedo-
res, las zonas de recreo, eic.).

A partir de aqui los movimientos de los
Pjs pueden ser impredecibles. A conti-
nuacién se relatan las cosas que pue-

_den averiguar en esas horas muertas

con el objetivo de que el Dj las juegue
en diferentes escenas, dependiendo de
la actuacion de los jugadores:

-La mayorfa del personal alli destinado
es militar; sin embargo, de vez en
cuando puede encontrarse a alguien
que no va armado y que podria catalo-
garse de cientifico.

-Una base como aquélla no puede mon-
tarse en sdlo tres dias. A pesar de que
la mayoria de los elementos son prefa-
bricados, hay algunos elementos (como
las verjas o el hormigén del helipuerto)
que necesitan una planificacion mayor.

-Los soldados parecen estar bastante
nerviosos y por los pasillos, muy de
tanto en tanto, algin jugador puede cru-
zarse con Qrupos que parecen haber
entrado en combate hace poco.

-En una zona del complejo hay un hos-
pital de campafa donde parece haber

muchos heridos (el acceso & estos pun-
tos estd vedado; sin embargo, de ese
barracon vienen algunos gritos y de
Vez en cuando un cirujano, con ropas
ensangrentadas, sale de alli).

-Los cientificos parecen dormir mucho
menos de lo que debieran y todos ellos
estdn bastante desconcertados (y tam-
bién algo asustados). Estos hombres
son algo mas abiertos que los militares
y si se les sonsaca sobre la situacion
dejaran claro que nadie sabe realmente
que se traen entre manos (salvo que es
algo peligroso).

-Si se habla con algiin cientifico sobre la
radiacion, o alglin personaje es un exper-
fo en el tema, se enterardn que es muy
poco probable que sea la (nica causa de
tantos fendmenos. Es cierto que, en parte,
algunas cosas cuadran con la existencia
de niveles bajos de radiacién pero otras
cosas resultan excesivas (como por
ejemplo los problemas con los sistemas
de comunicacion). En cualquier caso el
fratamiento al que fueron sometidos al lle-
gar al campamento tiene algunos elemen-
fos comunes con los fratamientos antirra-
diacion (el yodo) pero otros absolutamente
desconocidos y fuera de cualquier proto-
colo (los gases).

-A las tres horas de estar alli un ruido de
hélices llamara la atencion de todos. Si al-
guien observa el helipuerto verd como
varios grupos de hombres, cargando ca-
millas con bolsas negras donde cabria
perfectamente un cuerpo humano, se
acercan a un enorme aparato birrotor.
-Las medidas de seguridad son exire-
madamente fuertes y muy dificiles de
burlar. Si los jugadores idean algun plan
para escapar, éste serd frustrade. Si in-
tentan romper el aislamiento también
seran descubiertos.

-Si intentan llevar sus investigaciones
un poco mas lejos, entrando ilegal-
mente en una zona restringida o ro-
bando algin documento, podran des-
cubrir, ademds de un monton de
cosas que no consiguen entender, los

DIARIO PERSONAL
DEL DOCTOR
CLAUDIO BEREN

No ke tenido 'tiempo i

conmpletar las anotaciones de
esta investicacdidn como
realventte me huiiese Gustado.
Esperara terer oportunidad de
hacerio més adelartte, pero viendo
el eariz aue estén tonmando las
C0%as enmpiezo a dudar que se
presente esa oportunidad.
Al principio me OBsesionara el
hecho de encortrar una
intelicencia extraterrestre
lecando a la Tierra, poraue de
1o que NO cage duda es aue el
orjeto de nuestro estudio es
intelicente. Sin emearao ahora
tenco daro aue no hay nada
lextrafo en ese elemvento. No
sé cdmOo, ni siauiera deseo
imaainarmae de Qué nmanera, esa
inocente sonda aue afos atras
se erwid al espacio ha
| permanecido dos millones de
afos cunpliendo la Gnica
misidn aue se le hakia
lencomendado: aprender.
Lo que Nno puedo, © Nno
_Quiero, es imaainar cdmo ha
conseauido ese nivel
evolutivo. Pero tampoco
simports; mi ingeniero jefe ha
consecuido descifrar alaunos
_elementos de la memoria de la
'sonda (ver datos adjuntos) ¥
son suficiervtes para sager
Que depemos actuar con
rapidez y destruiria. No
podemos correr el riesgo de
descuBrir aué ha aprendido, ©
dé nde.
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Imagenes: NASA

| documentos. (Columna de la derecha,
| en la pagina anterior).

-Nadie sabe absolutamente nada sobre

L un grupo especial de investigacion de
| asteroides y meteoritos.

| Por lo demas en ese lugar no se podran
| hacer demasiadas cosas y el tiempo
pasara muy lentamente. El Dj debera
| alargar estas escenas lo que sea nece-
| sario hasta que los jugadores empiecen
| a esperar que pase algo o estén ya un
| poco decepcionados ante las pocas po-
sibilidades de actuar que les quedan.

| SE DESVELA

EL DESASTRE

En estos instante los jugadores deben

tener bastante claro que todo lo que les

han dicho es absolutamente falso; ade-
mas, viendo como estén los animos en

| el interior del recinto la situacion ha de-
| jado de ser preocupante para poder cali-
| ficarse de grave.

i Cuando sea necesario, preferiblemente
| después de que los Pjs hayan campado
| a sus anchas unas horas por el campa-
| mento y hayan podido darse cuenta de
algunas cosas, sucederd algo extrema-
damente extrafio. Un enorme haz de
i luz, proveniente de la plataforma que se
i encuentra en el centro del campamento,
L iluminard toda la zona atravesando pa-

redes o cualquier otro obstaculo. Acto

| seguido desaparecerd dejdndolo todo
i sumido en una profunda oscuridad a fra-
L vés de la cual todos los altavoces (si-
| tuados cada pocos metros en el campa-
| mento) volverdn a proferir un metalico

*busco al creador...”.
Pocos segundos después se oirdn dis-
paros dentro del recinto que hasta ahora

| parecia aislado de cualquier sonido. En
| el exterior los hombres correran de un

lado a otro sin ningdn tipo de orden

i dispardndose los unos a los otros.
i Tampoco pasard mucho tiempo antes
| de que el ensordecedor y molesto piti-
| do de la alarma comience a chillar.

El director de juego debe jugar las es-

| cenas que tienen lugar a continuacion
| a un ritmo absolutamente frenético. No

The Earth as seen from Voyager 2
12 Jan 1981 10:00 GMT
7.28 sec field of

view

debe dar oportunidad a los jugadores
para que piensen en lo que estd suce-
diendo. Debe parecer que el infierno ha
llegado a aquel lugar perdido en las
mantafias y que el mismisimo diablo se
ha apoderado de los hombres que esta-
ban alli. Si el grupo de jugadores es de
los que requieren escenas de accion y
actos heroicos ahora es el momento
de proporcionarselos. A su disposi-
cion tienen material para casi todo un
ejército y un enorme grupo de solda-
dos que parecen haber perdido la no-

_cion de la realidad.

Cuando, por fin, los jugadores esién
“saciados” y la situacion llegue a su
mayor punto de tension entrard en juego
un nuevo Pnj: un tipo alto, fornido, ves-
tido solo con unos pantalones militares
y una camisa de tirantes blanca y algo
sucia. Debera llegar hasta los Pj en me-
dio de un ftiroteo. Alli se sorprendera
gratamente de encontrarse con gente
que parece mantener la cordura. Tam-
bién comentard que en el centro de
mando adn se mantiene la situacién,
sin embargo él ha tenido que salir con
la misién de poner en marcha los ge-
neradores de emergencia, sin los
cuales asegura que todo esta perdido.
Tratard de convencer a los jugadores
de que le ayuden. Entre sus argumen-
tos mas convincentes estd el hecho
que sin energia no se puede pedir
ayuda o que en aquellos puntos en
los que no se ha roto el aislamiento
pronto no se podra respirar debido a
que la maquinaria encargada de reci-
clar el aire esté parada.

En todo caso, si se deciden a ayu-
darle deberan atravesar un laberinto
de pasillos y casetas, muchas de
ellas en llamas, con cadaveres haci-
nados casi en cualquier punto y algu-
nos tipos fuera de sus casillas que
trataran de acabar con ellos a toda
costa. Al final conseguirdn reactivar la
energia y volver al centro de mando.
Si por el contrario no se deciden a
ayudar al soldado podran hacer lo que
quieran (escapar, volver al ceniro de
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mando, curiosear...); en todo caso ten-
dran las cosas mucho mas dificiles.

UNASPOCAS
HORAS
ELGRANDESASTRE

Al cabo de una media hora después de
empezar las hostilidades (y antes de que
los Pjs lleguen al centro de mando, aln
acompafiados por el soldado) parece que
las cosas comienzan a tranquilizarse.
Poco a poco el sonido de disparos deja
de llenar todo el espacio y sélo quedan
algunos ecos marginales recordando que
alin hay peligro en aquel lugar. Los cadé-
veres se amontonan por doquier y, en el
exterior, el espectdculo es igual de dan-
tesco. Lo peor de todo es que aqguellos
que parecian haber enloguecido no han
sido del todo reducidos y alguno aiin pue-
de provocar sobresaltos .

Llegado a este punto, ante los jugadores
se abre un enorme abanico de posibilida-
des. Algunas de ellas quedan relatadas
en el dltimo punto (desenlace) mientras
que otras, las que implican que se que-
den y contintien sus pesquisas, se expli-
can a continuacion.

Las informaciones que pueden encontrar-
se en este momento en la base son muy
numerosas y las posibilidades de conse-
guirla dependen exclusivamente de las
acciones llevadas a cabo por el grupo de
Pjs. Quizé lo més logico seria acudir al
centro de control y ver alli qué informa-
cién pueden cohseguir; sin embargo, la
decision ultima la tendran ellos. Al igual
que antes, ofrecemos una lista de todos
los datos que pueden encontrarse; sera
mision del Dj decidir bajo qué circunstan-
cia o con qué acciones las consiguen.
-En el centro de mando gquedan vivos al-
gunos cientificos y militares de alta gra-
duacion. La mayoria de los soldados en-
loquecieron o murieron @ manos de sus
companeros.

-Dentro de 2 horas un grupo de aviones
del ejército descargard sobre esa zona
una lluvia de proyectiles con el objetivo
de borrar cualquier rastro de todo lo que
esta sucediendo (cualquier militar de alta
graduacion conocerd este dato).

-Se sabia desde hace varios meses que
ese objeto colisionaria con el planeta. Ade-
mas se sabia exactamente el lugar y por
ello se montd el enorme dispasitivo militar.
-Los niveles de radiacidn en el exterior
son, efectivamente, superiores a la me-



dia, pero no resultan nocives de in-
mediato. De hecho una exposicién du-
rante unas pocas horas, conveniente
iratada, no tiene por qué tener efectos
secundarios.

-Desde la llegada del objeto muchos
hombres parecian caer en una grave
crisis neurética, volviéndose agresi-
vos. En algunos casos no se pudo
controlar a estos hombres que mar-
charon al bosque. Los hombres heri-
dos y muertos lucharon en esos bos-
ques contra sus propios compafieros
en un intento desesp'erado por que no
causasen mas dafos.

-El equipo de cientificos no estd del todo
seguro de lo sucedido. Segln parece
parte del objeto caido portaba restos de
la sonda terrestre Voyager Il. Lo real-
mente desconcertante es que desde el
interior del cbjeto, al que no se consi-
gui6 acceder, se sucedia una y otra
vez el mensaje “busco al creador”. Por
lo demas, las investigaciones realiza-
das con diversa instrumentacion de-
muestran la existencia de enormes
bancos de memoria digital en el inte-
rior de! objeto. También parecia haber
~ una especie de actividad eléctrica que
_muchos han catalogado como activi-
dades de proceso.

~ -lLas opini'ones de los cientificos esta-
-ban o 'mt_am_er_lte divididas. El doctor
o de la investigacién, Clau-
1, estaba obsesionade con la

EXTRACTE DE LA MEMORIA \
DE LA SONDA VOYAGER :
TASA

BANCO DE REG!STRO OF MEMORA
DIRECTRIZ WTTERAA #00001231 DE
#HHH230492342348E23EDFDS |6
LAS UMDADES COMPLEJRS DE CAR-
BONG PUEDEN SER FACILMENTE
SUSTITUBLES POR UNCADES ROBO-
THCAS SEGUN LAS DIRECTRICES TEC-
FUCAS CORCTIVADAS EN LOS DEMAS
SISTEIMAS DE PROGRESION SENSO-
RIAL ¥ EXPLORACIEN DE BATOS.
DESPUES OE LA MVESTIGACIGN DE
VARIAS DE ESTAS UMNDRDES SE LLE-
GA A LA CONCLUSION DE QUE NO
PUEDE TRATARSE DEL SUJETS
CRERGCR. EN CONSECUENCA SE LES
TRANSFORITIARA A LA PRITERR Gi-
RECTRIZ: BUSGUEDA BEL CRERDOR.
LR YriCA FORIMA DE REALIZAR ESTE
COMETIDG ES SUSTITUR LAS UMKDA-

\DE‘.‘-'- DE CARBONG. /

espacial (en caso de que este extremo
no pueda darse por el juego empleado
bastard con decir que el Doctor Beren
es un especialista en Inteligencia Ariifi-
cial y Ciencia Cognitiva).

Por otra parte, en documentacién impre-
sa y en los computadores de la base,
pueden encontrarse los escritos que
aparecen en las columnas de la iz-
quierda y la derecha.

DESENLACES

En primer lugar conviene explicar qué

estd sucediendo. Parece ser que poco

tiempo después de alcanzar su dltimo
destino, la sonda de la NASA Voyager II
se perdié en el espacio y sin saber
realmente cémo, esta misma sonda ha
llegado a la Tierra. Los problemas fun-
damentales al respecto son dos: por un
lado, para la sonda han pasado unos
dos millones de afios (muchos més que
para la Tierra) y ademds el simple y
pequeno ordenador de a bordo (con un
rudimentario sistema de aprendizaje in-
formatico) parece haberse vuelto com-
pletamente loco. Estos dos elementos
supondrian un misterio; sin embargo, se
convierten en un p/rcﬂema si fenemos
en cuenta gue la sonda estd dotada de
ciertos elementos absolutamente desco-
nocidos y que le otorgan un poder ca-
paz de asustar a cualquiera.

Los jugadores deben conseguir determi--
nados datos para intuir lo que estd su-

cediendo pero no importa si no saben
realmente de qué se trata o no consi-
guen averiguar realmente qué es el ob-
jeto que ha caido.

Dependiendo de su forma de ver las co-
sas, y de la inform_ae _ue ansigan a

. cuania més se demeren mas posibifida-
~ des tienen de ser afectados por los efec-
tos posteriores al bombardeo. Ademas
deben atravesar un bosque hasta llegar

a la carretera y alli podrfan tener algin
que otro susto (a discrecion de Dj).
-Pueden quedarse a investigar y avisar
por radio (0o quedarse en el centro de
control): en este caso, vendran a resca-
tarles antes del bombardeo y, después
de varios dias de interrogatorios y trami-
tes, seran puestos en libertad con la con-
dicion de no contar nada de lo sucedido.
-Pueden intentar destruir por su cuenta
el satélite; en este caso, las cosas pue-
den empeorar bastante ya que éste se
dard cuenta y empezara a utilizar a Pjs
y Pnjs, unos contra otros.

-Pueden intentar comunicarse con la
sonda o, en el centro de mando, utilizar
la consola que antes tenia el ingeniero
jefe y con la que se han introducido en
el sistema.

De esa manera pueden entrar contacio
con la sonda que dialogard, a través de
todos los altavoces y sistemas, con los
jugadores. Esta comunicacién sera algo
compleja para el Dj ya que debe dar la
sensacion a los jugadores que estdn ha-
blando con alguien que lo sabe todo Y,

sin embargo, que estd completamente -

desquiciado y obsesionado con la biis-
queda del “Creador”.
Los propios Pjs, o algin cientifico super-

~ viviente si éstos se lo piden, puede in-

troducir suficientes datos en la consola
para hacer comprender al Voyager que
realmente aquellos con los que quiere
acabar son sus creadores.

Si esto llega a suceder, el propio Voya-
ger informard que todos sus sistemas
han encontrado el fin para el que habian
sido creado v, acto seguido, se apagara.
Por supuesto se parard el bombardeo
y los jugadores seran puestos en li-
bertad con la condicion de que guar-
den el secreto de lo visto. Nunca mas,
en ningin momento, volveran a oir
hablar de la sonda y, lo que es mas
importante, de sus imponentes bancos
de memoria repletos de datos... de
dos millongs de afios de conocimiento
y evolucion terminados drasticamente
al encontrar al Creador.l
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