EUROPA NO RESPONDE

Después de su Ultima mision los
personajes reciben un permiso. Habrdn de
estar localizables pero pueden residir en
algin hotel de Nueva Kyoto en vez de en el
cuartel si lo desean. Asi podrdn escapar de
la rutina y la disciplina cuartelaria y ser un
poco libres durante un tiempo. Es el
momento de disfrutar un poco de la ciudad.
Ir a discotecas, bares, espectdculos, etc. Y
quizds arriesgarse un poco visitando los
barrios bajos, por debajo del nivel de calle,
sitios apropiados para actos no muy legales
a los que tanto apego tienen algunos
personajes.

Y para que no se aburran el mdster
tiene a su disposicidn las intenciones no muy
saludables de la Hotaru respecto a los
personajes. A los altos directivos de la
empresa se les ha hecho un tanto dificil el
hecho de que unos soldados vulgares tengan
un alfo conocimiento de secretos vy
cuestiones de alto nivel. Es una situacion
demasiado inestable. Aunque no es que
crean que los personajes vayan a irse de la
boca, ya que han jurado mantener el secreto

pero tampoco es que confien demasiado en
ellos. Segln su punto de vista la cosa no
estd “controlada” y algo asi no se puede

permitir. Tampoco quieren armar un
escdndalo. O provocar que los personajes se
vayan de la boca debido a que se sientan
amenazados.

Asi que la cuestion es eliminarlos de
la forma mds sutil e indirecta posible. La
Hotaru considerard estas tres opciones
para librarse de los personajes:

a) Utilizar sus contactos con la Yakuza
para preparar una emboscada que parezca
un simple asalto para robarles. Esto sdlo
se llevaria a cabo si los personajes visitan
mds de una vez los bajos fondos. Y se
ejecutaria cuando ellos estén de nuevo
por esos hiveles. El asalto consistiria de
un grupo de tantos maleantes como
personajes mds uno. Si sobreviven la
Hotaru no volverd a intentar esa via.

b) Utilizar a Chihiro Yashiro como cebo.
La Hotaru utilizard a uno de sus agentes
de la Atharashi, un experto asesino, para
matar a Chihiro e intentar implicar a los
personajes. Probablemente hard que

Chihiro les llame para que vengan a su piso
antes de matarla. Luego llamard a la
policia calculando el tiempo para que ésta
llegue cuando los personajes estén dentro
del apartamento (dejard la puerta
abierta). El propésito es hacer que los
personajes sean acusados y encerrados
en prision. Pero es posible que los
personajes hayan contactado en el médulo
anterior con el inspector Han que es el
que acudird al lugar del crimen. Si conoce
a los personajes y sus problemas con la
jerarquia les intentard ayudar y hay que
tener en cuenta que es un muy buen
detective.

c) Si todo falla la dltima alternativa es
alejarlos de las zonas civilizadas. Para ello
presionardn a los mandos militares para
que los personajes sean transferidos a
misiones de patrulla. A ser posible cerca
de la zona de conflicto con los aliados.
Con ello sélo pretenden ganar tiempo
mientras se les ocurre otra cosa.

Durante este parte de la campafia
puedes combinar las actividades de los
personajes en la ciudad con los intentos de
la Hotaru. Puedes seguir en este juego del
gato y el raton el tiempo que quieras. Y
cuando decidas que ya es el momento pasa al
siguiente apartado.




UNA BASE MuYy LEJANA

Japon tiene desde hace dos afios una
base cientifica en el satélite de Jupiter,
Europa. Mds concretamente es propiedad de
la corporacién Hotaru con ayudas del
gobierno. Se trata de una estacién
perforadora cuyo objetivo es alcanzar el
océano subterraneo que hay bajo la capa de
hielo que cubre toda la superficie del
satélite. Dicha capa es de varios kilémetros
de grueso en la mayor parte de la superficie
pero hay zonas con profundos barrancos,
pozos y cavernas subterrdneas en las que es
mucho mds fina.

El lugar elegido para la base fue una
de esas zonas en la que, al cabo del primer
afio de exploracidn, se encontré un profundo
pozo al fondo del cual habia un entramado
de cavernas que se adentraban en las
profundidades. Se descubrio que el suelo de
una de las cavernas mayores distaba tan
sélo 300 m del océano interior y se
construyé rdpidamente la torre
perforadora. Después de casi un afio entre
construccion y perforacion se alcanzé el
océano y se procedi6 a la verdadera

exploracién del satélite usando pequefios
submarinos monoplazas. De eso hace algo
mds de un mes.

Durante ese mes se han estado
enviando diariamente informes de los
progresos obtenidos que han sido seguidos
por todo el mundo con gran expectacion. Y
no era para menos ya que las noticias eran
espectaculares. La temperatura del agua
resulté ser mds alta de lo esperado: entre
los -16 y los 5 °C y pronto se descubrieron
formas de vida microscépicas. No se tardé
mucho en capturar algunas especies
similares a pulpos y amebas gigantes. Y eso
sin alcanzar las profundidades abisales del
fondo marino. Pero las grandes noticias se
esperaban  ahora, con la recienfe
construccion de un submarino mds grande,
para seis personas, y con capacidad de
llegar al fondo del mar-.

La nave que transporté la primera
expedicion estaba especialmente disefiada
para el viaje y tardo un afo en llegar a su
destino. En ese tiempo se construyé una
segunda nave que al poco de llegar la
expedicion y comprobar que todo iba bien se
envié con nuevo equipo y personal para de
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reemplazo. Asi que mientras la primera nave
realizaba el viaje de vuelta, la segunda lo
hacia de ida llegando al cabo de un afio (al
inicio del segundo afioc desde el
establecimiento de la base).

La primera nave, que habia regresado
y estaba en la orbita de Marte, se volvié a
enviar entonces y llegé a Europa hace un
mes (al final del segundo aio de la estacion),
trayendo el material para el montaje del
submarino grande. Esta nave volvié a partir
hace un mes. Mds o menos cuando la
segunda nave llegaba de nuevo a Marte
desde Europa. Esta dltima nave, la que ahora
estd en la érbita de Marte, estaba siendo
preparada para el siguiente viaje cuando
sucedié lo impensable: el (ltimo mensaje
rutinario desde Europa no se produjo.

La base ha dejado de transmitir y
todo intenfo de conftacto ha sido
infructuoso. De eso hace algunos dias y la
noticia ya es conocida en todo el mundo. Las
cadenas de noticas la tienen como primicia y
las entrevistas a lps ejecutivos de la Hotaru
son frecuentes. Estos aseguran que hardn
todo lo que esté en su mano para averiguar
lo sucedido e intentar rescatar a los
cientificos.
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EXPEDICION DE RESCATE

Los ejecutivos de la Hotaru estdn
desconcertados por lo sucedido en el
satélite y piensan enviar lo antes posible una
mision de rescate. Hay miles de millones en
juego vy, evidentemente, perder la base no
es algo que se puedan permitir a la ligera.
Pero han visto en la desgracia una posible
solucién a sus problemas con los personajes.
Por una parte saben que es un equipo
competente en el aspecto militar. Al menos
han salido con bien de todos los problemas
con que se han enfrentado hasta ahora. Y si
les envian alli estardn al menos dos afios
fuera de la circulacién. Con la ventaja de
que todas las vias de comunicacién con el
resto del mundo estardn controladas por
ellos. Dentro de la gravedad de la situacién
al menos esto es algo positivo.

Asi que la Hotaru presioné al alto
mando para que fuera el grupo de los
personajes el elegido para el rescate. Eso
fue fdcil. Y ademds incluyeron en la
fripulaciéon a algin  otro  elemento
indeseable. Aqui puedes colocar a Aichi
Tijhode (el técnico de mantenimiento
saboteador) y a Kenshi Nogi (el operario
informdtico de la base lunar). Si alguno de
ellos ha muerto habrds de sustituirlo por
alguien equivalente. En total la expedicién
de rescate consta de:

Liquid Ocean Under Ice

- Un ingeniero
- Un informdtico
- El equipo de comandos (los jugadores)

Y os estaréis preguntando: <y el
piloto? ¢No habria de haber un piloto en una
nave espacial? La respuesta es que si, claro.
Pero en este caso los directivos de la
Hotaru se han vuelto un tanto “inventivos”.
La inclusion de un piloto da mucha libertad
al grupo ya que podrian corregir el rumbo si
las cosas se torcieran. Y dar libertad a este
grupo es lo que menos desean. En vez de un
piloto han preparado que la nave se dirija
por medio del ordenador de a bordo. Una
Inteligencia Artificial de dltima generacién
capaz de cumplir con todas las tareas de
navegacion, pilotaje, mantenimiento vital,
reparaciones mediante mini-robots, efc. De
hecho llevar una TI.A. de estas
caracteristicas en una nave es habitual.
Pero siempre estd bajo el mando de un
tripulante (piloto) humano.

La Hotaru explica a las autoridades
que para esta ocasién ha decidido prescindir
de tripulacién innecesaria ya que la nave va
con un equipo bastante numeroso de
comandos. El ingeniero se considera
necesario para las reparaciones que sean
dificiles de hacer con robots vy el
informdtico es una medida de seguridad en
el caso poco probable de que la I.A.




requiera alglin ajuste. Todo son mentiras,
claro, las verdaderas intenciones son librase
de gente problemdtica.

La siguiente idea de los directivos es
que habrian de tener a mano alguna solucién
de emergencia por si los fripulantes se
rebelan o hacen alguna estupidez. Lo ideal
seria que el ordenador pudiera actuar en
consecuencia si se diera el caso pero aqui
hay un problema. Los ordenadores de las
naves espaciales tienen una conducta
establecida que estd ligada por wuna
jerarquia de principios directores. Estos
principios son:

1. Proteger a los seres humanos
2. Obedecer humanos por orden jerdrquico
3. Protegerse a si mismo

Con estos principios que no pueden
ser modificados, es bastante complicado
que el ordenador pueda controlar a los
personajes. Pero existe una solucion:
utilizar una inteligencia artificial de un caza
de combate. En este caso los principios son
un poco diferentes:
1. Proteger a los aliados y neutros

2. Obedecer aliados por orden jerdrquico

3. Protegerse a si mismo

Los seres humanos son clasificados
en tres tipos: aliados, neutros y enemigos.
Los aliados son los miembros de la propia
nacion, los neutros son los civiles y los
miembros de naciones no beligerantes y a
los enemigos se les combate (mata o
captura). Esto es necesario en las naves de
combate pero resulta peligroso en naves
civiles. Sin embargo para la mente
burocrdtica de los ejecutivos de la Hotaru
la cosa es simple: clasificarian a los
personajes como heutros de forma que no
tuvieran en realidad el control de la nave.

Como el grado de secreto de una
operacion asi es muy elevado utilizaron a los
agentes de la Atharashi y a algunos técnicos
de bajo nivel con la minima informacién
posible para realizar los cambios. Al cabo de
pocos dias (porque ademds exigen el cambio
lo mds rdpido posible) ya tienen la nave
preparada con el nuevo ordenador: Octon.

Los PROBLEMAS DE OCTON

Los preparativos hechos a toda prisa
utilizando un ordenador que no estaba
preparado para las funciones que habia que
realizar junto con las exigencias de los
directivos de la Hotaru plantearon una serie
de problemas a la mente de la I.A.

El primer problema es que utilizar un
ordenador de caza de combate para
conducir una nave espacial es como minimo
inadecuado por no decir absurdo. Cualquier
técnico informdtico de cierto nivel se lo
habria dicho a los directivos y les habria
advertido del peligro pero ninguno fue
consultado. El pobre Octén se encontréd
pronto desbordado por la enormidad de los
cdlculos requeridos y la atencidon necesaria
para las miles o millones de operaciones que
se han de hacer continuamente en una nave.

El segundo problema es el concepto
de tripulacion. En principio la tripulacion ha
de estar al mando de la nave. Al menos el
capitdn. Y los protocolos de cualquier nave
requieren como minimo el reconocimiento
por parte del ordenador de la persona del
capitdn y la del segundo de a bordo. Asi que
alguien de la tripulacién ha de ser el capitdn
y éste ha de nombrar a su segundo. Pero
como en las directrices del ordenador no
existe el concepto de "mando neutro” (sélo
el de mando aliado) cuando le explicaron al
ordenador lo que tenia que hacer, éste
expuso el inconveniente diciendo: "no puedo
reconocer a un mando neutro”. Asi que le
pidieron que simulara el reconocimiento y la
obediencia debida al mando aunque no
tuviera que seguirla. Para los ejecutivos
simular y mentir era algo trivial asi que no
vieron ningln problema en ello. Pero para
una inteligencia artificial basada en la légica
computacional en el que las cosas son o no
son, hacer este salto mental suponia un reto
imposible. Octén se vio sumido en un
problema que afectaria gradualmente a su
logica interna desarrollando una conducta
paranoica.

Y el tercer problema fueron las
instrucciones dadas a Octén al respecto del
viaje. Los presupuestos que se dieron a
conocer plblicamente en rueda de prensa es
que la velocidad era esencial si se queria
rescatar con vida a los cientificos de la
base. Por tanto se tenia que llegar en el




minimo tiempo posible por lo que se gastaria
la mayor parte del combustible en el viaje
de ida. El remanente que quedaba para la
vuelta habia de ser suficiente para vencer la
atraccién de Julpiter, es decir, alcanzar
como minimo la velocidad de escape a la
altura de la orbita de Europa.

Pero en realidad a los ejecutivos de
la Hotaru les interesa que la nave llegue
cuanto antes para averiguar lo sucedido. La
vida o el bienestar de los cientificos les
importaban un comino. ¥ no digamos la de la
discola tripulacién de la nave de rescate.
Para ellos lo mejor es que no pudieran
volver. Si, por ejemplo, hay una pérdida de
combustible accidental, los personajes no
podrian volver hasta que no se enviara otra
mision de rescate. Cosa que quedaria en las
manos de la Hotaru.

Esa  posibilidad les
maravillosa a los directivos asi que
ordenaron a la Atharashi que preparara
cargas explosivas en algunos depdsitos de
combustible a fin de que se pudieran
desengancharan cuando fuera pertinente. Y
ordenaron a Octén que se desprendiera del
combustible sobrante hacia la mitad del
viaje. El conflicto interno que ya sufria
Octdn se vio gravemente incrementado con
este nuevo elemento de fensién ya que, si
bien los personajes no eran aliados, fampoco
eran enemigos. Y ademds los habia de tratar
como si fueran aliados. La mente de Octén
empez6 a derivar lentamente hacia la locura.

parecié

A pesar de todos sus problemas la
actitud de Octén es la de un mayordomo
amable pero muy pagado de si mismo. Que

trata a los personajes con condescendencia
y mantiene una actitud de autosuficiencia y
fria légica aunque por dentro empiecen a
bullir los conflictos mentales derivados de
sus crisis de razonamiento. Tan sdlo cuando
la crisis se haga apabullante saldra a la luz
su inestabilidad de cardcter.

ENTRAN LOS PERSONAJES

Después de sobrevivir a los intentos
de la Hotaru y a los problemas en que sin
duda se metan (supongo) los personajes son
llamados por el alto mando para que se
presenten de forma inmediata. Si no lo
hacen en cuestion de horas la policia militar
ird en su busca. Cuando al fin se presentan
(o son llevados a rastras), un coronel muy
serio les informard de la situacion en
Europa (que por otra parte es publica y
noticia, aunque puede ser que no se hayan
enterado). Y les dird que ellos han sido los
elegidos para formar parte del comando de
rescate que en breve partird hacia alli.
¢Cudndo?, después de la reunién se les
enviard hacia la estacion orbital en Marte
donde ya estd atracada la nave que les
llevard hacia Jipiter. La Hotaru ha
preparado las cosas para no darles ni un
momento libre. No sea que se vayan a
escapar ahora.

Asi que si no hacen nada raro
tfomardn una lanzadera hasta la estacion
orbital. Una vez alli serdn conducidos a una
sala de espera donde se les unird el resto
de la ftripulacién: Aichi Tijhode y Kenshi
Nogi. Puedes tirar un dado para ver quién
llega antes o decidirlo i mismo. Cuando se
encuentren la sorpresa serd mutua ya que ni
ellos ni los personajes jugadores han sido
informados acerca del resto de |Ia
tripulacion. Su reaccién serd acorde a los
términos en que se separaron de los
personajes. Lo mds normal es que Aichi se
muestre ipquieto y temeroso y Kenshi
contento. Este dltimo les contard que hace
poco fue enviado a Marte y que ha estado
trabajando en la central de la Hotaru en
Nuevo Kyoto hasta hora. Si los jugadores
saben la historia de Iti les contard en
susurros que se la ha traido y la lleva en su
equipaje.

Al poco rato de que estén todos
juntos aparecerd una azafata para llevarles
a la nave. Les comentard de paso que han de
elegir a uno de ellos como capitdn y que éste




ha de nombrar a su segundo. Una vez
decidido han de comunicarlo al ordenador de
la nave en la puerta de acceso a la misma.
Ella estard presente como testigo de la
flota. Son los protocolos de la toma de
mando.

Si le preguntan al respecto de donde
estad el piloto, ya que éste no se encontraba
en la sala de espera, les dird que no es
necesario hingln piloto. Que el ordenador
de la nave es perfectamente capaz de
pilotarla sin ayuda humana. De todas formas
si insisten o preguntan si éste es el
proceder habitual les contestard que no.
Que es una excepcion debido a que, al ir
ellos, una escuadra de seis personas, ha sido
necesario reducir la tripulacion (uso la
escuadra tipica descrita en el modulo 2). De
todas formas esta no es una repuesta vdlida
ya que el que sobra en todo caso es el
informdtico. Si le hacen ver esto ella
confesard que no tienen respuesta para ello
pero sin duda Octén, la Inteligencia
Artificial que gobierna la nave, podrd
explicarlo todo.

Otro detalle para poner paranoicos a
los jugadores es el nombre de |Ia
Inteligencia Artificial. Mds concretamente
su género. Las I.A. de las naves civiles son
femeninas ya que se asume que la gente
acepta mejor el trato recibido. La I.A.
masculinas solo se encuentran en el ejército.
Y en ese caso dirigiendo unidades de
combate. Esto es asi ya que se asume que
los mandos se encuentran mds cémodos
ordenando a personajes masculinos. Esto es
conocido por la gente que tenga alguna
habilidad en piloto o Informdtica. Kenshi se
da cuenta enseguida y lo comentard cuando
tenga oportunidad de hablar a solas con los

Puente

personajes. Como prefiere hacerlo fuera de
los micros de escucha de Octdn sugerird a
algln personaje que quiere revisar una cosa
en las lanzaderas de la nave (que pueden
aislarse del exterior).

La azafata les lleva hasta la entrada
del tinel de unién y entra un cddigo en la
compuerta. Atraviesan el tdnel hasta llegar
a la puerta de acceso de la nave y alli se
empieza el protocolo de la foma de mando.
El flamante nuevo capitdn ha de leer un
comunicado de la flota por el cual se le
concede el mando de la nave que es
reconocido via voz y foto del iris por el
ordenador (simulado reconocer, claro esta).

DESCRIPCION DE LA NAVE AIKIRU

La nave estd disefiada para adquirir
altas velocidades con las que sea capaz de
cubrir la distancia entre Marte y Jlpiter en
un afo y volver en el mismo fiempo. Se ha
hecho énfasis en la ligereza de los
materiales sin perder por ello resistencia
frente al impacto de micro-meteoritos. El
casco de la nave estd formado por
multicapas ligeras con un relleno que hace
posible la auto-reparacién frente a micro-
roturas. Otra medida para reducir peso ha
sido eliminar los generadores de gravedad
artificial. En vez de ellos el hdbitat es un
cilindro rotatorio que genera el equivalente
a la gravedad debido a la fuerza centripeta
de su rotacién. El resto de la nave esta sin
gravedad.

El combustible es de muy alto
rendimiento, creado especialmente para
este tipo de naves, junto con un motor
cohete de propulsion ionica de dltima
generacién que consigue una velocidad de
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escape de los gases de 200 Km/s.

La nave tiene 120 m de largo con un
peso total en condiciones normales,
incluyendo todo el combustible, de 10.000
Tn, donde la parte del combustible pesa
6.000 Tn. Como la carga transportable
normalmente totaliza las 1.000 Tn y ésta se
puede eliminar para la misién de rescate
tenemos (aproximadamente):

3.000 Tn
6.000 Tn
9.000 Tn

Peso Neto (sin combustible) =
Combustible =
Total Inicial =

Puedes ver aqui un diagrama de la
nave con el nombre de las secciones mds
importantes que explico ahora con una
breve descripcion. Mds adelante puedes
encontrar los planos inferiores de cada
seccion:

* Puente: Cubiculo de unos 9 m de ancho
por 6 de profundidad cuyas paredes se
curvan como en la carlinga de un caza.
Tiene una pantalla frontal que ocupa casi
toda la pared del fondo y parte del techo.
Pegado a la pantalla hay una consola con
asientos para dos personas: piloto vy
copiloto. Hay una escotilla en el suelo, al
lado de la pared trasera, que comunica
con la seccion de acceso al hangar y al
hdbitat. Esta seccién no tiene gravedad y
de hecho no se utiliza ya que Octén se
hace cargo del pilotaje.

Hangar: El techo es alto, de unos 6 m, con
una base de 9 x 9 m. Adyacente a él y por
la parte frasera esta la seccion de
comunicacion por la que se puede acceder
al puente por una escotilla en el techo,
con el hdbitat por otra situada en la
pared trasera y con el cubiculo del
ordenador por una compuerta en el suelo.
Como a veces el hangar estd sin presion,
para acceder a él se usa una esclusa con
cdmara de descompresion que también
tiene una compuerta de acceso al
exterior. En este hangar se hallan las
mini-naves cilindricas para actividades
extra-vehiculares (EVA). Con capacidad
para dos personas son usadas para
reparar averias en el exterior de la nave
en operaciones que van a llevar cierto
tiempo. Para reparaciones rdpidas se usa
tan solo el traje de vacio. También se
pueden utilizar para acceder a otra nave
en el espacio. Se impulsa mediante

chorros de aire comprimido. En el hangar
hay también algunas cajas con elementos
de recambio comunes pero en una de ellas
se encuentra escondido un robot de
combate. Un regalo de la Hotaru para
Octdn por si tiene problemas.

Habitat: Esta es la seccion donde la
tripulacion pasa la mayor parte del tiempo
y es la Unica dotada de gravedad. Consiste
en un cilindro alargado que estd en
rotacion sobre su eje longitudinal de
forma que sobre la pared interior del
mismo se tiene gravedad por efecto de la
fuerza centrifuga. En el centro del
cilindro, siguiendo el eje de rotacién, hay
un tubo de comunicacion de 1 metro y
medio de didmetro por el que se puede
acceder a la seccién de conexién frontal
por la parte delantera y al almacén por la
trasera. A lo largo de este tubo surgen
dos tubos menores para acceder al suelo
del hdbitat (la pared del cilindro)
mediante escaleras a fin de facilitar la
transicion de ingravidez a gravedad. A lo
largo de la pared del cilindro que es el
suelo del hdbitat, se halla el comedor, la
cocina, la zona de la televisién, el
gimnasio, la enfermeria, los tanques
hidropdnicos (que limpian el aire), y el
taller. Siguiendo la pared izquierda se
hallan los ocho cofres-cama que disponen
de una puerta abatible y son capaces de
funcionar como cdmara de hibernacion.
También pueden proporcionar cierta
intimidad al usuario que solo tiene que
cerrar la puerta. Son bastante grandes,
de unos dos metros y medio de largo por
uno y medio de ancho, con una altura de
75 cm. En su interior se extiende la cama
que tiene adyacente una pequeiia mesa
con ordenador y sistema multimedia.

Almacén: Aqui se almacena la mayor
parte del material transportado. El resto
se halla en el tinel de unién de la parte
delantera de la nave con la trasera. En
este viaje se halla bastante vacio y solo
lleva material indispensable: provisiones,
tanques de oxigeno, agua, repuestos, efc.
En una de sus paredes hay una esclusa con
cdmara de descompresion. Este es uno de
los cinco accesos al exterior que tiene la
nave. Los otros son: el de la seccién de
conexion, junto al hangar, y los tres a lo
largo del tinel de conexidn. Aqui ademds
hay una gran compuerta en una de las
paredes que sélo se usa cuando la nave
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estd acoplada y que sirye para entrar la
carga de forma rapida. Esta zona estd sin
gravedad pero en principio tiene presion.

Tunel de conexion: A lo largo de este
largo tinel se hallan los dos entrepuentes
que comunican con las dos lanzaderas, el
entrepuente de atraque principal, donde
se enlaza el tubo de acceso a otra nave o
a una estacion orbital, y varios
entrepuentes que se usan como depdsitos
de carga. Todos los enfrepuentes tienen
una compuerta en el techo y otra en el
suelo. Los de atraque de lanzaderas y el
de atraque principal tienen ademds una
compuerta para acceder a una cdmara de
descompresion adyacente al tinel. Dicha
cdmara tiene una compuerta de acceso al
exterior y otra que, en el caso de
lanzaderas, comunica con ellas y en el de
atraque con el tubo de enlace a la base
orbital.

Generador y Depositos de Combustible:
Estos elementos estdn lo mds separado
posible de la zona de hdbitat debido a la
radiacion emitida por el generador y los
motores ionicos. El generador suministra
toda la energia de la nave que obtiene del
funcionamiento de los cohetes idnicos
aunque parte de la energia ha de ser
almacenada en baterias de alta eficiencia.
Hay doce grandes depésitos de 500 Tn
cada uno. Son capaces de soportar cientos
de atmésferas de presion con lo que
mantienen el combustible en estado
liquido y estdn hechos a prueba de fugas.
Sin embargo uno de ellos tiene preparado
el sabotaje de la Atharashi.

LA TIRANIA DE LA ECUACION DE TSIOLKOVSKY

Esta seccidn es puramente técnica y
se puede saltar sin problemas pero creo
interesante explicar cémo funciona un
cohete en el espacio. Si no te importa
empaparte de un poco de fisica vy
matemdticas pues adelante.

El viaje espacial mediante el uso de
cohetes no es como conducir un coche o
barco. De hecho se parece mds a disparar
una bala de cafion. Esto es debido a que la
cantidad de combustible necesaria para
conseguir la velocidad es tan grande que
luego no tenemos margen para maniobras. La
ecuacién que rige la relacion entre la masa
de combustible gastada en la aceleracion del

cohete y la velocidad alcanzada es la
llamada ecuacién del Tsiolkovsky en honor a
Konstantin Tsiolkovsky, un fisico soviético
conocido como el “padre de Ia
cosmondutica”. La ecuacion es la siguiente:

Donde:
AV
Ve

= Variacién de la velocidad
= Velocidad de escape de los gases

mO = Masa Inicial (masa del cohete
antes de expeler el combustible)

ml = Masa final (masa del cohete sin el
combustible gastado)

En esta ecuacién hay tres variables:
la velocidad de escape de los gases y las
masas inicial y final. La velocidad de escape
depende del tipo de propulsion y su
eficiencia a la hora de acelerar el gas. Aqui
asumo una velocidad de escape limite de 100
Km/s producida por un motor idnico que
aprovecha la energia de fusién atémica de
una mezcla de deuterio y tritio.

La relacién entre la masa inicial y la
final depende del disefio del cohete. Y hay
que tener en cuenta también que la
velocidad alcanzada deberd ser neutralizada
cuando lleguemos a destino, asi que no
podemos gastar todo el combustible en el
impulso de ida. Cuando lleguemos a destino
habremos de reducir la velocidad para
entrar en la érbita de Europa. Pero esto no
acaba aqui dado que si queremos que la nave
vuelva habremos de llevar también el
combustible de regreso. Una parte para
acelerar hasta la velocidad de regreso y
otra para frenarla de nuevo al entrar en la
orbita de Marte. Como podéis ver no hay
demasiado margen de maniobra, por ello se
habla de “tirania” al respecto de esta
ecuacion.

Los detalles al respecto de la
cantidad de combustible y la masa de la
nave los tenéis en el apartado anterior. En
un viaje normal, donde se tarda 12 meses en
ir y 12 en volver, la velocidad alcanzada por




la nave es de unos 27 Km/s y la fraccién de
combustible gastada en acelerar es del 35%
(unas 2.000 Tn de las 6.000 iniciales). Pero
en este caso se prima la velocidad de ida
quedando la de vuelta tan sdlo al nivel
necesario para vencer la atraccién de
Jupiter (la existente a la distancia de la
orbita de Europa). Asi que se gastard el
60% del combustible (3.600 Tn) para
acelerar hasta unos 51 Km/s con lo que se
llegard a destino en tan solo 6 meses. Eso si,
para volver se tardarian unos 9 afios.

El tiempo de impulsion se ajusta para

que la aceleracion sufrida por los
tripulantes sea alrededor de 1 g. Esto viene
a ser entre una y dos horas. El mismo
tiempo para la frenada al entrar en la érbita
de Europa. Durante el impulso los
tripulantes permanecen en sus asientos de
aceleracion. Una vez hecha la maniobra de
impulso y la nave haya adquirido su velocidad
se pone en marcha el cilindro del hdbitat.

RUTINA PARA UN LARGO VIAJE

En un vigje tan largo la mayor parte
de gente estd en hibernacion y se considera
que gracias a la Inteligencia Artificial tan
sélo se necesitan dos personas activas.
Entre estas dos personas se establecen
turnos coincidiendo sélo en algunas comidas
de forma que cuando uno duerme el otro ha
de estar despierto.

La hibernacién ha sido desarrollada
recientemente a partir de la capacidad
observada en los osos y otros animales que
pueden permanecer hibernados durante
todo el invierno. Unos 5 - 6 meses. La actual
tecnologia permite la hibernacion sin
problemas de hasta 6 meses y con ciertas

dificultades se puede ampliar hasta un
mdximo de 12 meses. Periodos mayores
podrian ser posibles pero no se
recomiendan. Durante la hibernacién la
temperatura corporal se reduce
artificialmente hasta los 5°C y los latidos
del corazén a unos 5 por minuto. Con ello el
metabolismo se reduce hasta un 5%. Se
requiere un minimo aporte de alimento que
se realiza mediante una sonda frans-
cutdnea de fdcil aplicacién (sin pinchazo).

En un viaje normal se establecen
guardias en las que como minimo hay alguien
que entiende de pilotaje o de ingenieria. La
dotacién estdndar de la nave es de ocho
personas de las cuales cinco son pasajeros y
tres tripulantes. Uno de los tripulantes es
el piloto que acostumbra a ser el capitdn de
la nave, otro es el ingeniero y el tercero es
un copiloto con nociones de ingenieria. Como
lo habitual es que los pasajeros sean
cientificos con nociones de astrondutica
pueden actuar de ayudantes de uno de los
tripulantes. Asi que durante el largo viaje
siempre hay despierto uno de los
tripulantes y uno de los pasajeros que hacen
un turno de guardia de un mes de duracion.

Pero éste es un viaje especial en el
que hay mds “pasajeros” de la cuenta y
donde ademds ninguno de ellos es el piloto.
Asi que habrdn de idear ellos mismos la
rotacion de las guardias. Eso si las hacen,
claro. De hecho Octén manifiesta que ho es
necesario ya que ¢l es perfectamente capaz
de llevar la nave sélo sin problemas. Si los
personajes se dejan convencer Kenshi
declarard que él por su parte prefiere que
haya alguien despierto y que si ni hay mds
remedio lo hard el durante todo el trayecto.
Aunque estoy convencido que los personajes




querrdn hacer guardias diga lo que diga
Octon asi que asumo que el sistema de ciclos
de guardia se va a establecer. Si no, pues lo
que describo a continuacién no sucederd.

La paranoia y el desequilibrio de
Octén se ven incrementados por las
actividades del informdtico que desconfia
de él y por las del ingeniero que intenta
implementar sistemas de acceso a las
funciones vitales, actualmente controladas
por Octén, tfambién por el mismo motivo. VY,
evidentemente, por  todas  aquellas
actividades sospechosas que hagan los
personajes jugadores. Hay que fener en
cuenta que Octon tiene micros por toda la
nave y que esto es algo conocido por todos.
Asi que idear una manera de comunicarse
entre ellos sin que lo pueda oir Octon ya es
algo que incrementa su  paranoia
independientemente de lo que digan en esa
conversacion.

QUE PAREZCA UN ACCIDENTE

Cuando estén a mitad de viaje, Octdn
ejecutard la orden de sabotaje en uno de los
depésitos de combustible. Esto activard una
alarma y los jugadores serdn informados por
Octén de la pérdida de combustible que,
seglin su explicacion, ha de ser debido al
choque de un micro-meteorito que ha
destrozado las juntas de union. El ingeniero
protestard diciendo que eso es imposible
(con razén) y querrad verificar el impacto. Y
aqui empezardn los problemas graves para la
estabilidad mental de Octén ya que, si el
ingeniero examina la zona, podrad ver que ha
habido un sabotaje. Y eso es algo que Octén
no puede permitir asi que se verd forzado a
matarle.

Aparte de este motivo insalvable,
puede ser que las acciones del informdtico
auspiciadas por los comentarios de los
jugadores o las propias acciones de éstos,
provoquen motivos para que Octén decida
eliminar a alguien. Los métodos usados por

Octén son lo mds discretos posible y 5.

siempre intenta que parezcan producto de
un accidente. Seguidamente doy algunas
ideas aunque el master puede ser todo lo
creativo que quiera en este aspecto. Al finy
al cabo Octon es una mdquina de gran
inteligencia. Vigila de no usar dos sabotajes
a la vez ya que esto resultaria muy
sospechoso y es algo que Octén no haria. Al
menos no hasta que enloquezca del todo.

i

2.

3.

Poco oxigeno en el depésito: Para
realizar alguna verificacién o hacer una
reparacion en el exterior hay que o bien
coger un fraje espacial o bien usar un
modulo EVA. En ambos casos se
requiere oxigeno que proviene de
bombonas en la mochila trasera del
traje o acopladas al médulo EVA. Octdn
utiliza su control sobre el dispositivo
para liberar la mayor parte del oxigeno
de forma que sdlo quede margen para
unos 15 minutos en vez de las horas que
normalmente tendria. Ademds
neutraliza la alarma por contenido bajo
en el deposito. Cuando la victima se dé
cuenta habrd de correr para entrar en
la nave o...

Vdlvula de TImpulso Defectuosa: Los
trajes espaciales o los modulos EVA se
impulsan por pequefios chorros de aire
comprimido. Octon puede manipular uno
de los impulsores de forma que cuando
se active ya no se pueda apagar. Es muy
probable que entonces el traje o
vehiculo se aleje de la nave. Intentar
maniobrar para volver es prdcticamente
imposible pero si se puede neutralizar el
impulso. Alguien tendria que salir a
rescatarle.

Pérdida de presién: Si el objetivo se
encuentra en alguno de los entrepuentes
del tubo de union, se pueden bloquear
los accesos y quitar el aire del bloque.
Casi mejor hacerlo en un entrepuente
que contenga trajes de vacio a menos
que quieras eliminar al personaje sin que
tenga opcion.

Descarga eléctrica: Si el objetivo se

encuentra manipulando algin aparato al

que Octon tenga acceso (casi todos en
la nave) puede sobrecargar el mismo de
forma que emita una descarga eléctrica
sobre la victima.

Cofre de hibernacién averiado: Si la
victima estd hibernada puede causar una
mal funcién en el cofre que la matara al
cabo de unas horas. Esto habria de ser
detectado por la persona que estd de
guardia que tiene la obligacion de
comprobar los sistemas periédicamente.
Pero Octén puede intentar distraerla
con alguna cosa. Una averia menor, la
deteccion de un cuerpo extrafio en el




radar que luego resulta no ser nada, etc.

Comida envenenada: El procesador de
comida se puede estropear. Y la averia
puede infroducir alguna sustancia toxica
en la comida o el agua. Afortunadamente
para la victima los toxicos disponibles
son dificiles de disimular y su efecto no
es inmediato.

Gas téxico: El problema de este método
es que no hay muchas opciones en
cuanto a gases que Octon pueda usar. Lo
mds fdcil es que incremente el nivel de
CO2 en el aire intentando provocar una
hipoxia. Esto se puede hacer averiando
los filtros que recogen el CO2. De todas
formas tiene la problemdtica de que no
es selectiva ya que afectaria a toda la
tripulacion activa (que no esté
hibernada) y ademds se tardaria mucho
tiempo en provocar (varias horas o
hasta un dia).

Explosion: Una variante de la descarga
eléctrica es provocar una explosion en
algin aparato susceptible a ello. Se
podria producir cuando el objetivo
estuviera  frabajando  cerca. La

desventaja es que es dificil coordinar el
tiempo en que se inicia el proceso de
forma que la explosién produzca el
mayor dafio, es decir cuando la victima
estd al lado. El dafio puede ser bastante
menor del deseado.

Si Octon es descubierto o los
personajes  deciden que han de
desconectarlo, éste aln tiene un as en la
manga: el robot de combate que estd oculto
en el hangar. Ante la accién decidida de los
personajes en su contra, Octén activard el
robot y le dard la orden de matarlos a
todos.

Si salen victoriosos del combate, un
desesperado Octén intentard negociar con
ellos. Al menos suplicara que no lo destruyan
y que sdlo lo desconecten. Sus procesos
mentales no pasan por la idea de la auto-
destruccion ya que viola su tercera ley.
Podria intentar mentir amenazando al
respecto pero es muy mal mentiroso. Su
mejor baza es decir que lo necesitan para
los cdlculos de la entrada en la érbita de
Europa y con ello negociar una especie de
tregua. Pero esa posibilidad desaparece si el
informdtico es Kenshi ya que se ha traido a

Tti que es una IA mucho mejor y mds
potente que Octon. Sélo hay que
desconectar a Octén y conectar a Iti. Otra
alternativa para negociar es confesar que
adn no ha comunicado las acciones de los
personajes en su confra a la central y que
se compromete a no hacerlo si le perdonan
la “vida". Es decir que sdlo lo desconecten.

Octén aceptard la palabra de los
personajes de que solo lo desconectardn y
que no lo destruirdn. La decisién final de
hacerlo o no queda en las manos de los
personajes y sus ansias de sangre.

Una vez solucionados los problemas
puede que se planteen el seguir o no con las
comunicaciones rutinarias hacia la base en
Marte. Quizds sean un poco renuentes a ello
si han llegado a la conclusién (o Octén lo ha
confesado como parte de su trato para no
ser destruido) de que sus jefes son los
responsables de que no puedan volver a
casa.

De todas formas ho pierden nada por
contactar siempre y cuando hayan negociado
con Octon el que éste no emitiera la
informacién de su rebelion. Si es asi Iti les
dird que ella puede hacerse pasar sin
problemas por Octén y que ya les dird si
recibe instrucciones "secretas”. Asi que lo
mds ldgico es que comuniquen como si nada
hubiera pasado.

Si mantienen los informes a la base
la cosa serd rutinaria. De momento Iti no
recibe érdenes secretas (de hecho no hace
falta).

LLEGADA A EUROPA

Tanto si han tenido un viaje movidito
con la guerra contra Octén como si la cosa
ha sido aburrida y monétona, el caso es que
cuando lleguen a las cercanias de Europa se
activard el programa programado (por
Octon o por la nueva IA). Sonardn las
alarmas avisando de la operacién para que
los tripulantes vayan a sus asientos de
aceleracion (en este caso de frenado) y al
poco se encenderdn los motores gastando
hasta el dltimo gramo de combustible para
entrar finalmente en érbita.

Si intenta comunicar con la base en
Marte no podrdn ya que existe una extrafia
interferencia de origen desconocido. Quizds




es por eso que se perdieron las
comunicaciones. Sea como fuera el caso es
que si pueden contactar con la estacion en
Europa pero las respuestas son automadticas.
No consiguen que ningln humano se ponga al
micro. La respuesta del ordenador local es:
no disponible en este momento.

Después de los primeros escdneres
de la estacién de superficie estd claro que
ésta funciona con los sistemas al minimo. De
los datos adquiridos se puede ver que estd

aparentemente  abandonada. No  hay
emisiones de energia, los generadores
principales estdn apagados y sélo funcionan
los de emergencia. No se detecta hingln
movimiento aunque no parece que haya nada
dafiado o destruido. Al menos no en el
exterior

La siguiente accién protocolaria es
que el equipo de comandos descienda con
una de las dos lanzaderas hasta la estacion
y entre en ella. Habrdn de mantener en todo
momento contacto con la nave. Se supone
que el ingeniero y el informdtico se
quedardn en la nave aunque ellos pueden
hacer lo que quieran, claro. Nadie en Marte
les puede observar.

“Jupiter & lo from Europa's surface™
Copyright © Walter Myers
hittp: ffwwowt arcadiastreet. com

Lo SUCEDIDO EN LA ESTACION

Voy a narrar ahora lo sucedido en la
estacion en los Ultimos meses antes de
seguir para que el master entienda las
descripciones y la situacion que se van a
encontrar los jugadores cuando bajen.

a)  Construccion de la Base: La primera
construccione que se hizo cuando llegé la
primera nave fue la estacion de la
superficie, al borde del precipicio de una
enorme y profunda grieta que atraviesa
gran parte del hemisferio norte. Esta
consta del domo cenral, la torre de
control del pequefio espacio puerto, las
plataformas de aterrizaje (vertical) y la
gran antena de transmisiones ademds de
algunos depésitos de almacenaje de
materiales liquidos (agua, oxigeno, etc.).

El domo central consta de un nivel de
superficie, donde estdn los hangares de
vehiculos terrestres y dos niveles bajo
tierra. En el primero estdn los talleres,
laboratorios y demds dreas de trabajo.
Desde este nivel parten tineles
subterrdneso que van a las otras
construcciones: la antena, los hangares




bajo las plataformas de aterrizaje y la
torre de control.

El tercer nivel, el mds protegido,
corresponde  a las habitaciones,
comedores y zonas de recreo.

En el segundo afio se construyé un largo
ascensor para acceder al fondo de la
grieta. Alli se descubreron algunas
entradas en el fondo del risco que
conducian a un complejo de cavernas que
eran como enormes burbujas de hielo
interconectadas. Se decidié sellar algunas
entradas de forma que el interior pudiera
ser llenado de aire hasta alcanzar una
presion  atmosférica similar a la
terrestre. Entonces se eligio una de las
cavernas-burbuja para instalar la torre de
perforacion mientras el resto se dedicé al
cultivo de plantas usando tierra que se
habia descubierto en montafias cercanas
(recordad que la mayor parte de la
superficie es de hielo).

Hacia el final del segundo afio se alcanzé el
océano interior y se empezé a explorar
con los mini submarinos. Al principio del
tercer afio llegé la nave con el submarino

grande y empezé la exploracion en
profundidad. Un mes después sucedié la
tragedia.

b) La Ciudad Submarina: En una de sus
exploraciones el submarino alcanzé el
fondo marino en una zona de la que habian
detectado provenia una leve radiacion de
neutrinos. Dicha radiacién resultaba
amortiguada por los kilometros de océano
y era prdcticamente indetectable desde
la superficie. Cuando se acercaron vieron
algo absolutamente imposible: ante sus
ojos se extendia lo que parecia una ciudad

submarina. Estaba formada por una clpula
transparente de unos doscientos metfros
de didmetro. En su interior se podian ver
edificios que formaban calles en un
entramado laberintico y tridimensional en
los que amplias zonas estaban dedicadas a
jardines. Todo el conjunto fenia un disefio
extrafio, con curvas y dngulos ajenos a la
tipica arquitectura humana pero de
indudable  belleza  aunque  estaba
tenuemente iluminado, como si sélo
funcionaran las luces de emergencia. No
les fue dificil ver la enorme entrada
capaz para vehiculos mucho mds grandes
que el suyo asi que decidieron entrar.

No fuvieron problemas en llegar hasta el

muelle interior, donde estaban atracados
grandes vehiculos con aspecto de
submarinos.  Salieron y  pudieron
comprobar que la atmésfera era
respirable aunque la composicion era algo
diferente de la terrestre, con un
contenido de oxigeno mds elevado.
Siguieron su exploracion hasta que
ocurrié lo inevitable: se activaron las
defensas automadticas.

c) El Ataque: Los ordenadores
secundarios encargados de la defensa
consideraron a los intrusos un peligro y
procedieron a eliminarlos. Cosa que
hicieron en pocos segundos. Luego
rastrearon su origen y enviaron una
escuadra de robots asesinos para acabar
con el resto. Para cuando informaron al
ordenador central ya no quedaba nadie
vivo.




EL ORDENADOR CENTRAL DE LA ANTIGUA RAZA

El ordenador central habia sido
construido, totalmente aislado y escondido
en aquel remoto lugar, por la antigua raza.

Su dnico propésito era enconftrar una

solucién contra los Destructores. En los
Ultimos estertores de su civilizacién, los
antiguos dedicaron sus mejores recursos en
intentar preservar su cultura y su gente.
Asi que enviaron una nave con apenas
algunas decenas de sus mejores miembros,
cientificos eminentes, a una de sus
estaciones mds alejadas que estaba
protegida de ser defectada ya que se
hallaba en el fondo submarino de Europa.
Alli  construyeron el gran ordenador vy
empezaron una labor que tardaria cientos de
miles de afios. Pero ¢Qué pasé con el equipo
de cientificos de la antigua raza?

Al principio de dedicaron a su tarea
con ahinco. Pero cuando vieron que la cosa
iba para largo, para milenios de hecho,
algunos de ellos decidieron intentar
sobrevivir a su muerte para poder seguir
ayudando en la busca del “remedio”.
Transfirieron su mente y su consciencia al
ordenador antes de morir Yy siguieron
"viviendo" en una realidad virtual conectada
con la real. Otros se resignaron a su muerte
natural. Pero  ninguno  podia  tener
descendencia natural ya que habian sido
esterilizados a fin de que pudieran

concentrarse mejor en el problema. Aunque
tenian medios de crear nuevos miembros, ya
que en su huida transportaron el material
genético necesario para ello, ¢Para qué iban
a hacerlo? Decidieron que lo harian una vez
hubieran encontrado la solucién y entonces
recrearian su civilizacion.

Pasaron los milenios, las decenas de
milenios y los cientos de milenios. Hasta que
llegé un momento en el que ya sélo quedo el
ordenador siguiendo con su tfrabajo. Las
mentes digitales de los cientificos ho
soportaron el paso del tiempo. La mayor
parte decidié morir, dejar de existir.

Pero algunos optaron por una via
menos definitiva: decidieron seguir una vida
normal en un universo virtual que recreaba
su mundo o alguna fantasia relativa, donde
sSu consciencia encarnaba un personaje
ficticio que tenia una vida normal. Es decir:
nacia, crecia y evolucionaba como un ser vivo
normal. Experimentaba una vida entera vy,
cuando moria, volvia a recobrar sus
recuerdos. Entonces podia ver el progreso
del ordenador en su frabajo y decidir si
pasaba otra vida, morir o simplemente
permanecer “dormido” hasta que el
ordenador hubiera llegado a la solucion.

Al final todos decidieron dormir.
Algunos morir. Mientras, el ordenador
seguia en la bisqueda de la solucion. Al cabo




de incontables milenios, mucho después de
que la mente virtual del dltimo de los
cientificos, el director del proyecto,
decidiera ponerse a “dormir”, el ordenador
llegé a una solucion del problema. Pero era
una solucion que precisaba de un
acercamiento a alguna de las mdquinas de
los Destructores y, dado que éstas podian
controlar a distancia la mente tfanto
orgdnica como artificial de quien se
acercara, la clasifico como solucion “no
vdlida" y siguié buscando.

LA SITUACION ACTUAL

Con la intrusién de los forasteros, los
ordenadores  secundarios de defensa
decidieron notificar lo sucedido al siempre
ocupado Ordenador Central. Este, capaz de
razonamientos superiores, vio que la especie
infrusa no pertenecia a los Destructores y
decidio  investigar. = Reconstruyé la
consciencia de los fallecidos y les dio una
vida virtual en un entorno que ellos
entendieran: una sala de reuniones dentro
de un edificio parecido a los de las
compaiiias terrestres. Alli se comunicé con
ellos en la forma de un directivo cualquiera
de la propia Hotaru y evalué su cardcter y
forma de pensar.

Se dio cuenta de que estos seres
eran en realidad descendientes de la raza
antigua, sus amos, y esto credé una duda en
su mente informdtica. ¢Tenia que ponerse a
su servicio? Afortunadamente no tenia que
tomar ninguna decision ya que la mente del
director del proyecto se encontraba
disponible. Asi que le despertd.

Al despertar, el director, al que aqui
llamaremos Gran Anciano, pidié una
actualizacion del avance del trabajo y se dio
cuenta de lo cerca que estaban de la
solucién definitiva. Lo del acercamiento era
un detalle que podria ser salvado de alguna
manera, penso.

Cuando fue informado de la nueva
especie, descendiente de la suya, que ya se
encontraba en una etapa tecnoldgica
avanzada, pensé que podrian ser aliados
naturales ante el enemigo comdn. Pero tenia
sus dudas, no sabia lo bastante de ellos, su
forma de pensar, sus sentimientos. ¢Serian
parecidos a los  suyos?  ¢Serian
incompatibles? Decidié que habia que
ponerlos a prueba.

EL GRAN ANCIANO

El Gran Ancianno averigué lo mdximo
que pudo de los habitantes de la estacion
sondeando sus recuerdos y entendié que lo
mds probable es que enviaran un equipo de
rescate y que éste llegaria en uno o dos
afios. Desperté al resto de los suyos y les
explicd la situacion.

Mientras esperaba la llegada de ese
equipo, preparé un mundo virtual de estilo
medieval-fantdstico en el que trasladd las
mentes de los miembros de la estacién. Les
dio unos recuerdos falsos al respecto de su
vida anterior y se dedicé a estudiar sus
respuestas a los problemas que les iba
planteando con la ayuda de los suyos.

Cuando al final llegé el equipo de
rescate (el de los jugadores) ya sabia lo
suficiente de la raza humana. Ahora sélo le
faltaba averiguar cémo eran los miembros
del equipo de rescate para ver si se
adecuaban a sus planes. Por entonces ya
tenia planeado una serie de pruebas para
ellos con las que completar su estudio.

LAs PRUEBAS

a) La 1%Prueba: Esta consiste en una
prueba de combate en situacién de tension
en un enforno hostil. Cuando lleguen a la
zona de la cueva algunos robots asesinos les
atacardn. Los robots han sido modificados
de forma que sean una prueba dura pero no
insalvable. Ademds su forma esta entre la
de una arafia y un pulpo, del estilo de la vida
marina existente en el océano del satélite.
Ha dejado el submarino en el puerto de la
estacion para que los personajes puedan
utilizarlo y llegar hasta la ciudad.

b) La 2°Prueba: Cuando lleguen a la ciudad

seguirdn recibiendo ataques de forma
esporddica pero les dejard que vayan
explorando la ciudad. Aqui la intencién es la
capacidad de exploracién y razonamiento
del grupo.

¢) La 3%Prueba: Cuando esté satisfecho
del resultado de las pruebas anteriores (a
discrecion del master), se activard una
alarma sonora como si fuera un aviso de
autodestruccion de la base. Entonces se
emitird una onda neural que dejard a los
personajes inconscientes. Sus mentes serdn
replicadas en el ordenador y empezardn la
aventura “La Caida del Dragén Negro”.




LA CAiDA DEL DRAGON NEGRO

Esta es una aventura de estilo D&D
donde los personajes fomardn el papel de
los héroes de un reino medieval-fantdstico
amenazado por una ferrible amenaza: un
dragén negro. La aventura ha sido disefiada
por el "6ran Anciano” para poner a prueba a
los personajes jugadores. El ha estado
estudiando la raza humana durante este
tiempo y se ha hecho una idea de sus
caracteristicas. Ha concluido que adn con
sus imperfecciones, se merecen ser los
herederos de su raza. Pero ahora quiere
saber si los miembros del equipo de rescate
pueden servirle para el plan que estd
preparando o ha de buscar mads.

Yo recomiendo al master que dirija
esta aventura como una cosa aparte de la
campafia. Es decir, que no sepan que estdn
jugando a Walkure. Se puede poner como
excusa el no haber tenido tiempo de leer el
modulo. Puede decir que tenia esta aventura
preparado desde hacia tiempo: una aventura
corta, de una solo sesién (en principio), al
viejo estilo. Ird bien para variar. En mi blog
podrds encontrar un mini juego de rol tipo
D&D para poder jugar esta parte llamado

Una Saga. También puedes utilizar cualquier

juego que te parezca adecuado pero
recuerda que todos los héroes han de ser
humanos.

El punto donde se deja de jugar a
Walkiire y se empieza esta aventura es el
momento en que supuestamente se activan
las alarmas de la ciudad. Hay una explosién y
los personajes caen inconscientes debido a
una onda neural. Sus mentes se tranfieren
al ordenador y son manipuladas para que
encajen con el inicio de la aventura virtual.

Los personajes importantes no
jugadores en la aventura son encarnados por
mentes que provienen de gente real. Las del
reino humano serdn miembros de la estacion
cientifica que tienen recuerdos
correspondientes a lo que se supone que
son: el gran Chambeldn serd el jefe de la
estacion, el Condestable el jefe de
seguridad, el Senescal el encargado de
mantenimiento, el Gran Maestre el jefe
cientifico, etc.

Los personajes que se encuentren de
otros reinos serdn mentes de la antigua
raza. Estos en cambio si recordardn su vida

pasada y aqui interpretardn al personaje
que se supone son ahora. La diferencia es
que ellos si pueden dar una pista sobre la
verdadera naturaleza de la prueba si
quieren (a discrecién del mdster). La mayor
parte de personajes serdn interpretados
por el ordenador de acuerdo a un programa
muy sofisticado de inteligencia artificial de
forma que su actuacién serd muy realista.

La aventura empieza cuando son
convocados por el Gran Chambeldn del reino.
En este mundo ellos son héroes reconocidos
y famosos de forma que la gente puede ser
que los reconozca al pasar y les aclame.
Serdn conducidos a la sala de crisis del
palacio donde se hallan reunidos el gran
chambeldn (jefe de la corte), el condestable
(jefe del ejército), el senescal (jefe del
tesoro) y el gran maestre del gremio de
magos. Alli les explicardn el problema: Ha
surgido un dragon antiguo que ya ha
destruido el reino vecino. Después de
arrasar ese reino se ha puesto a descansar
pero es previsible que vuelva a la carga
dentro de poco. Y enfonces su siguiente
objetivo serd nuestro reino. Han convocado
al gran maestre del gremio de magos para
que expliqgue lo que se sabe de estas
criaturas.

El gran maestre explica que son muy
antiguas, probablemente de miles de afios.
Las crénicas dicen que el dltimo de ellos, un
terrible dragdn negro, aparecié hace casi
mil aflos y destruyo el mundo de entonces.




Por lo visto fue herido por una flecha
especial y se retiré. Nadie lo volvié a ver
desde entonces. Es muy posible que el
presente sea el mismo dragon o quizd uno de
sus descendientes ya que también es negro.

Al respecto de la flecha lo dnico que
ha averiguado, después de mucho investigar
en la biblioteca de la torre de magos, es que
al parecer fue un regalo de los elfos.

Todo el mundo sabe de los elfos.
Viven aparte, en la profundidad de los
bosques del norte, y no se mezclan con los
humanos aunque a veces, de forma muy
esporddica, aparece alguno de ellos para
comerciar o en viaje de paso. Son muy
amables y suelen contar historias que
acompafian con cantos o melodias de ladd.
Desde tiempos antiguos existen una serie
de leyes, refrendadas por la autoridad real,
que les protegen en su paso por el reino
aunque sin dar ningdn privilegio especial.

El gran chambeldn dice entonces que
es necesario adquirir alguna flecha de ese
tipo para enfrentarse al dragén. Asi que su
mision serd adentrarse en los bosques del
norte en busca del reino élfico y, una vez

alli, conseguir una flecha mata dragones si
es que éstas existen.

Después de la reunion, el chambeldn
invita a todos a comer. Alli, ya en un clima
mds relajado, los miembros del consejo
comentan sus puntos de vista.

En el bosque del norte, también llamado
bosque negro, habitan criaturas terribles:
lobos enormes, araias gigantes, panteras
invisibles, serpientes venenosas, etc. y es
hogar de varias especies humanoides
enemigas de los humanos: los orcos, los
goblins y los trolls. Ademds cuentan las
leyendas que si uno muere dentro del
bosque, su cuerpo revive al cabo de poco en
forma de zombi. Asi que también debe estar
plagado de esos engendros demoniacos.

Para el chambeldn es primordial
conseguir la flecha, si esta existe, pero sin
destruir las buenas relaciones con el pueblo
elfo con el que llevan tantos siglos de
amistad. Para el condestable, sin embargo,
seria mucho mejor invadirles y coger lo que
necesitaran por la fuerza. Ademas él estd
seguro que si tienen la flecha esa, seguro
que tienen mds cosas de interés. El senescal
no es tan agresivo como el condestable pero
no estd en contra de esa iniciativa. Sin duda
los elfos han de fener tesoros muy valiosos.
Ademds la explotacion del bosque podria
dar muchos beneficios y emplearia a la
gente desocupada del reino. El gran maestre
del gremio de magos advierte alarmado
acerca del peligro que supone enemistarse
con un pueblo tan antiguo que ha dado
muestras a lo largo de su historia de poseer
grandes conocimientos.

Los personajes pueden intervenir en
el tema sin problema. De hecho sus
opiniones son de un gran valor para el Gran




Anciano que estd siguiendo la conversacion
con interés (recuerda que las mentes de los
personajes del consejo son las de los
miembros de la estacidn).

Al final de la comida fendrdn una
recepcion con el rey que tendrd lugar en la
sala  del trono. Serd una cuestidn
ceremonial, con presencia de la corfe y
otros altos cargos del reino, donde el rey
les agradecerd el servicio que van a prestar
y les dard un mensaje lacrado para el rey de
los elfos (a entregar en mano).

El resto de la aventura hasta llegar
al reino élfico es abierta. Se trata de un
viaje de cinco dias hasta llegar al bosque
oscuro en el que puedes escalonar
encuentros mds o menos peligrosos: ataques
de bandidos, columnas de refugiados del
reino devastado, algin que otro percance
con nobles locales, etc. Para determinar si
hay encuentro puedes tirar un D10 para
cada tercio del dia (un tercio corresponde a
la noche) en el que 1 es un encuentro
peligroso y O uno anecdético.

Cuando lleguen al bosque los
encuentros habrian de ser mds peligrosos
(1-3 son peligrosos en el D10 siendo el 1 el

mds peligroso). Aqui el ambiente es tétrico
y sombrio. Hay una sensacion de agobio y
amenaza y ademds se encuentran los
monstruos mencionados antes y que puedes
consultar en el apéndice.

Después de avanzar deambulando
durante 1D4 dias, llegardn a una zona del
bosque mucho mds despejada y luminosa.
Colgando de los drboles en la zona
“frontera” entre la tenebrosa y la luminosa,
hay como unos farolillos hechos con palillos
de madera y hojas en cuyo interior flota una
tenue luz. Son frdgiles y se pueden romper
fdacilmente. Si lo hacen, la luz en su interior
se apagard y toda la zona alrededor se
volverd tenebrosa.

Avanzar por esta zona es fdcil ya que
hay senderos y pequefios caminos que
atraviesan el bosque. Se puede observar
paisajes bucdlicos de enorme belleza. Pasan
por enormes claros rellenos de flores,
siguen el borde de lagos y rios a los que
afraviesan de vez en cuando usando
sencillos puentes de madera. Todo es calma
y tranquilidad. Aqui las tiradas de encuentro
son 8, 9 y O para diversos animales pacificos
pero curiosos que van siguiendo al grupo o
incluso intentan interaccionar de alguna




manera. Y el 1 es para el encuentro con una
patrulla de elfos.

Si se han comportado bien a lo largo
de su viaje por el reino elfo, la patrulla
aparecerd de pronto bajando de los drboles
enfrente de ellos y les preguntard cuales
son los motivos que les llevan aqui. Si se han
comportado mal: han matado a algin animal,
roto los farolillos, etc. serdn capturados
(flechas con drogas adormecedoras, una
inmensa red, etc.). Sea como fuere al final
serdn llevados ante el Gran Druida de los
elfos. Los elfos no tienen rey pero pueden
asumir que es a él al que han de entregar el
mensaje de su rey.

Ante sus explicaciones o después de
leer el mensaje del rey (donde le explica la
situacion y le pide su ayuda) el Gran Druida
les dird que primero han de cumplir tres
misiones para su pueblo:

a) La primera es acabar con la reina arafia:
mision de combate normal donde han de
llegar a su nido y matarla

b) La segunda es llevar el presente anual al
rey orco: mision diplomdtica en la que los

orcos les respetardn a reganadientes si
ellos no hacen el fonto. Puede haber un
combate en plan torneo con el campeon
orco.

c) La fercera es que uno de ellos se ha de
casar con la princesa (o el principe) de los
elfos. Y quedarse a vivir con ellos, claro,
dejando a un lado su vida de aventuras.

Si cumplen las tres misiones el Gran
Druida les entregard la preciada Flecha
Negra. Fin de la historia.

FINAL DEL MODULO

Si se han comportado mds o menos
decentemente, el Gran Anciano decidird que
valen la pena. Entonces les despertarad en el
mundo real y tendra una entrevista con ellos
explicdndoles todo al respecto de los
Destructores, de la aniquilacion de su raza y
su certeza acerca de la proxima aniquilacién
de la suya. Les expondrd su plan para
neutralizar a los Destructores (ver proximo
modulo) y su infervencion en ello,
exhortdndoles a que le ayuden en bien de la
raza humana. Pero todo ello no se lo puedes
explicar a los jugadores ahora sino que

habrds de hacerlo en el dltimo médulo. Esto
es asi porque el Gran Anciano prefiere
bloguear este recuerdo en su memoria de
forma que salga a la luz cuando sea
necesario pero no antes. Asume que los
personajes aceptan ayudar. Si alguno no lo
hiciera, pues aln con mds motivo le
bloqueard la memoria.

Lo que recordardn los personajes
cuando despierten es que hubo una
explosion mientras estaban explorando la
ciudad que les aturdié durante unos
segundos. Cuando se recuperen una alarma
suena intensamente y hay mds explosiones
en la distancia. Al parecer se ha activado la
autodestruccion de la ciudad y urge salir
rdpidamente.

Cuando lleguen a la estacion podrdn
contactar con la nave y pedir que se activen
los sensores para averiguar la gravedad de
la situacién. Ibi les comunicard que la
explosién final puede ser muy grande. Lo
mds prudente es ir a la nave en érbita y
esperar alli las consecuencias.

Al poco de llegar a la nave se
produce la esperada explosion que,
efectivamente es muy grande, como la de
una bomba atdmica gigantesca. Los restos
que salen de la superficie pueden impactar
con la nave y hay que salir de alli de




inmediato. Se activa un protocolo de
seguridad que pone en marcha los motores
con la consecuencia de salir disparados en
una direccion aleatoria gastando en ello
todo el combustible que queda.

Cuando analicen la situacion verdn
que estdn en una O6rbita eliptica muy
excéntrica que les lleva lejos de Juipiter.
Los cdlculos muestran que cuando vuelvan a
las cercanias del planeta habrdn pasado 60
afos!ll Ademds la radio ha sido destruida
por algunos restos de la explosién y es
imposible comunicar con Marte. La Unica
solucidn es ponerse en hibernacién profunda
y rezar para que cuando vuelvan al cabo de
60 afios alguien los detecte y sean capaces
de resucitarlos.

LO SUCEDIDO EN REALIDAD

Hay un desfase en el tiempo entre el
momento en que cayeron inconscientes vy
cuando se despertaron. Pero es muy dificil
de averiguar ya que se han manipulado las
horas de los ordenadores. Puede que con una
tirada de percepcién muy buena alguien se
dé cuenta de que el sitio donde se
despertaron no es exactamente el mismo en
el que cayeron aturdidos. Pero en todo caso
lo mds probable es que se dé cuanta mds
tarde, cuando ya hayan salido del planeta y
haya pasado el peligro. En realidad pasaron
varias horas entre un momento y el otro
(mds o menos las horas que hayas tardado

en arbitrar el modulo del Dragdn).

En ese tiempo el ordenador central
ha sido trasladado a una base de los
antiguos mds oculta que la ciudad. Una que
es imposible de detectar y donde pueden
pasar desapercibidos de las posibles
prospecciones humanas en el futuro.
También por eso decidieron destruir su
ciudad de forma absoluta para no dejar
rastros.

Otra de sus acciones ha sido
comunicarse con Ibi para obtener su
colaboracion. Después de un intenso didlogo
y con la promesa de la supervivencia de los
miembros de la tripulacion, Ibi ha accedido
a colaborar. De hecho es la dnica que lo
recordard todo al principio del siguiente
modulo y que conoce los detalles del plan.
Por eso les comunica que la radio ha sido
destruida totalmente cuando no es cierto.

La ofra cosa que han fenido que
hacer es mejorar el sistema de hibernacion
para que los humanos sean capaces de
soportar el periodo de 60 afos requerido.
Evidentemente este tiempo no estd tomado
al azar y la érbita excéntrica de la nave
tampoco. Es el tiempo necesario, segun los
cdlculos de evolucion de la tecnologia
humana, para que ésta pueda construir una
nave capaz de llegar a Alfa Centauri, el
lugar donde espera la nave de los
Destructores y el proximo médulo.






