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6. Notice of License Copyright: You must update the COPYRIGHT NOTICE portion of this License to include the exact text of
the COPYRIGHT NOTICE of any Open Game Content You are copying, modifying or distributing, and You must add the title, the
copyright date, and the copyright holder’s name to the COPYRIGHT NOTICE of any original Open Game Content you Distribute.
7. Use of Product Identity: You agree not to Use any Product Identity, including as an indication as to compatibility, except as ex-
pressly licensed in another, independent Agreement with the owner of each element of that Product Identity. You agree not to indicate
compatibility or co-adaptability with any Trademark or Registered Trademark in conjunction with a work containing Open Game
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9. Updating the License: Wizards or its designated Agents may publish updated versions of this License. You may use any autho-
rized version of this License to copy, modify and distribute any Open Game Content originally distributed under any version of this
License.
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12. Inability to Comply: If it is impossible for You to comply with any of the terms of this License with respect to some or all of the
Open Game Content due to statute, judicial order, or governmental regulation then You may not Use any Open Game Material so
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. Infroduccién

Capitulo ]

Caceria de Bichos en 1 pagina

Fudge es un juego disefiado para ser modificado por cada DJ. Esta version de Fudge, pese
a compartir muchas reglas con otros juegos que utilizan el sistema Fudge, contiene consi-
derables diferencias, pero se sigue basando en la misma poderosa herramienta.

Personajes y Rasgos de Personaje

Los personajes en Fudge se describen con “Rasgos”. Esto incluye los “Atributos” (rasgos
comunes a todo el mundo), “Habilidades” (Un Rasgo que no es un Atributo y que puede
mejorarse con el estudio y la practica), “Dones” (Rasgos que no son Atributos o Habilida-
des pero que representan algo positivo para el personaje), y Limitaciones (cualquier Rasgo
que limita las acciones del personaje o que le supone una reaccién negativa por parte de
otra gente).

En Fudge muchos Rasgos tienen un valor llamado “Nivel”, que es dos cosas: una palabra
y el valor numérico asociado a esa palabra. Ambos pueden utilizarse indistintamente a lo
largo del juego, ya que es lo mismo decir “tengo una Destreza Buena o tengo Destreza +1”.
La lista de Niveles utilizada en Caceria de Bichos es ligeramente distinta de la utilizada en
la version normal de Fudge.

Legendario+2 7 Bueno
Legendario+1 6 Normal 0
Legendario 5 Mediocre -1
Asombroso 4 Pobre -2
Excelente £} Terrible -3
Grande 2 Abismal -4

Para llevar a cabo una accién se tiran los 4dF (cuatro dados Fudge) que proporcionan
valores entre -4 y +4, se suma (o resta) al Rasgo indicado por el DJ y el resultado es el nivel
al que el personaje realiza su accion.

No se puede tener ningtin Rasgo por encima de Excelente al crear un personaje,
salvo que se tenga permiso especifico del DJ.




EAPITULD ]:
Introduccién

Este PDF que estas leyendo en la pantalla
de tu ordenador (o que has impreso y tienes
en tus manos) es un suplemento para el juego
de rol Caceria de Bichos (CdB), y requiere
el uso del CdB para poder ser disfrutado.

Este manual se concebid originalmen-
te como una ayuda a los jugadores de la
Campaiia Crénicas de Eridu. Pero con el
tiempo, la informacién que en el aparece ha
aumentado y se ha convertido en un manual
de ambientacién por derecho propio.

La ambientacion de Eridu se considera
un Plano Cercano del Multiverso CdB
(de hecho, es un plano extremadamente
cercano y similar al Plano de La Primera
Colonizacion). Pero tiene algo especial, y
es que Eridu es uno de los pocos Planos en
los que las barreras que separan las reali-
dades se han debilitado y algo ha entrado.
Lidiar con ese algo es en ultima instancia el

Alianza U'uman

Consorcio Verithian

tema central de las Crénicas de Eridu, y los
Cazadores que vivan sus aventuras en esta
ambientacién veran la influencia de Shehol
por todas partes.

En el Plano Cercano de Eridu podemos
encontrar cinco gobiernos interplanetarios
considerablemente poderosos: La Alianza
Uuw’man, herederos de los Primeros Huma-
nos. El Consorcio Verithian, un consorcio
econdémico de planetas parahumanos. El
Imperio Vaethurog, un expansionista im-
perio con ansias de grandeza. El Imperio
Gnonar, que es menos expansionista que
los Vaethurog, pero mucho mas disciplina-
do y organizado. Y la Confederacion Te-
rrestre, el gobierno de los humanos de la
Tierra. En el Espacio Conocido hay otras
especies, como los Sorudnar, el Domino
Elurtur o los Sistemas Neutrales (a los
que se adhieren planetas que no forman par-
te de los grandes poderes interestelares).

Imperio Vaethurog

Imperio Gnonar

Confederacion Terrestre

Sorudnar

NP3 ap seJug)]

|



jes

16n de Personaj

Creac

Capitulo 2

al

EAPITULD C:
Creacion de Personajes

Nadie aqui es exactamente lo que parece setr...

En la campafia Cdb: Cronicas de Eridu
los Cazadores interpretaran a embajadores
de los distintos gobiernos interplanetarios;
pero en otras partidas realizadas en la am-
bientacion de Eridu se pueden interpretar a
otros muchos tipos de personaje. El objetivo
de este capitulo es proporcionar las reglas
concretas para la creacién de personaje de
entre las presentadas en el CdB que se utili-
zaran para esta ambientacion, asi como las
distintas Plantillas Raciales de las distintas
razas que pueblan Eridu.

Para facilitar el uso de este manual para la
creacion de personajes, incluimos las tablas
para obtener los Atributos Secundarios, asi
como la Tabla de Costes en Puntos de De-
sarrollo y las listas de Dones y Limitacio-
nes del manual. Asi esperamos minimizar la
necesidad de consultar dos manuales para
crear un personaje de Eridu.

CREANDO PERSONAJES

Los Puntos de Desarrollo son la herra-
mienta que utiliza el CdB para crear y de-
sarrollar personajes. Con ellos se pueden
comprar Atributos, Habilidades, Dones e
incluso se pueden obtener Puntos de De-
sarrollo al adquirir algunas Limitaciones o
reducir el valor inicial de los Atributos.

Cuando el DJ decide el Nivel de Poder,
se decide también la cantidad de PD de los
que se dispone para crear un personaje y los
limites que hay al adquirir Rasgos. A conti-
nuacion explicamos cémo se adquieren los
distintos Rasgos del CdB, aunque antes de
ponerse a comprar rasgos es necesario es-
coger a qué raza pertenece el personaje (ver
Razas de Eridu, mas adelante).

-

Embajador G’Kar, Babylon 5

Atributos

Los personajes empiezan con todos los
Atributos a Normal (0). Como se puede ver
en la Tabla 2.1: Costes en Puntos de De-
sarrollo, aumentar ese valor tiene un coste
en Puntos de Desarrollo que dependera del
valor que se tenga y al que se quiera llegar.
Disminuir los Atributos por debajo de Nor-
mal (0) es posible, y al hacerlo se obtienen
Puntos de Desarrollo.

Por ejemplo: Alfonso quiere que su Ca-
zador Mister Stark tenga Destreza Grande
(+2). Su DJ le ha dicho que el Nivel de Po-
der es Grande, por lo que le estd permitido
tener atributos a ese nivel. Alfonso mira la
Tabla 2.1 y ve que subir un Atributo de Nor-
mal (0) a Bueno (+1) le cuesta 6 PD, y subir
un Atributo de Bueno (+1) a Grande (+2)
le cuesta 12 PD, por lo que en total tener
Destreza Grande (+2) le cuesta 18 PD.

Otro ejemplo: el DJ le ha dicho a Juan que
el Nivel de Poder es Mediocre, y que dispo-
ne de 30 PD. Juan se quiere hacer un per-
sonaje diplomadtico y decide que la FUE no
le importa excesivamente, por lo que decide
reducir su FUE de Normal (0) a Mediocre
(-1), obteniendo 3 Puntos de Desarrollo por
ello, tal como se indica en la Tabla 2.1.

Si se van a utilizar Plantillas Raciales
se deben aplicar antes de modificar los
Atributos.

Dones

Cada Don tiene un coste en Puntos de Desa-
rrollo. En el manual del CdB tienes todos los
Dones explicados con sus costes en PD inclui-
dos. En este manual se afiaden algunos Dones
a dicha lista, los podras econtrar més adelante.




Limitaciones

Algunas Limitaciones, en concreto las
Limitaciones Normales y las Limitaciones
Dobladas, proporcionan Puntos de Desa-
rrollo al ser adquiridas. La cantidad con-
creta de PD dependera de cada Limitacion,
y se indica su descripcion en el Capitulo
de Creacion de Personajes del manual del
CdB, aunque también en las tablas que pro-
porcionamos en este manual.

Habilidades

Las Habilidades tienen un valor por de-
fecto que es igual al valor del Atributo en
que se basa menos una cantidad variable
(conforme a la REGLA OPCIONAL:
Valores por Defecto Alternatives para
las Habilidades del CdB pags 24-25).
Este valor por defecto es a partir del que
se empiezan a gastar Puntos de Desarrollo,
dependen de la procedencia, y se muestran
mas adelante.

Por ejemplo: Alfonso, cuyo personaje Mis-
ter Stark tiene Destreza Grande (+2), tiene
como valor por defecto en la habilidad de Ri-
fle de DES-2 (Normal [0]) al ser de la Confe-

Cambio

Bajar un Atributo de Pobre (-2) a Terrible (-3)
Bajar un Atributo de Mediocre (-1) a Pobre (-2)
Bajar un Atributo de Normal (0) a Mediocre (-1)

Subir un Rasgo de Terrible (-3) a Pobre (-2)

Subir un Rasgo de Pobre (-2) a Mediocre (-1)

Subir un Rasgo de Mediocre (-1) a Normal (0)

Subir un Rasgo de Normal (0) a Bueno (+1)
Subir un Rasgo de Buena (+1) a Grande. (+2)

Subir un Rasgo de Grande (+2) a Excelente (+3)
Subir un Rasgo de Excelente (+3)
a Asombroso (+4)
Subir un Rasgo de Asombroso (+4)
a Legendario (+5)
Subir un Rasgo a
Legendario+1 (+6) o Legendario +2 (+7)

i J

deracion Terrestre. Por lo tanto, si quiere que
Mister Stark tenga la Habilidad Rifle a Exce-
lente, tendrd que gastar 2 PD para subirla de
Normal (0) a Bueno (+1), 4 PD para subir la
Habilidad de Bueno (+1) a Grande (+2)y 8
PD para subirla de Grande (+2) a Excelente
(+3), lo que hace un total de 14 PD.

HABILIDADES

Como ya hemos dicho, los Atributos en
Caceria de Bichos influyen directamente
a las Habilidades. Todas las Habilidades
tienen un valor por defecto que depende
de un Atributo. Los jugadores gastan Pun-
tos de Desarrollo para subir niveles en las
Habilidades, y los suben a partir de ese va-
lor por defecto usando los costes de la Ta-
bla 2.1: Costes en Puntos de Desarrollo.

Algunas Habilidades tienen el indicativo
/NT- x tras el nombre de la Habilidad. Esto
indica que se aprenden a cierto Nivel Tec-
nologico; por lo general el de la sociedad a
la que el personaje pertenece, pero esto se
puede modificar con Dones (tanto los que
aparecen en el Manual del Cazador, como
en este mismo manual).

TABLA 2.): Costes en Puntos de Desarrollo

Coste de Atributos Coste de Habilidades
-3 _
-3 .
-3 -
3 1
3 1
3 1
6 2
12 4
24 8
36 12
48 16
72 24

NP3 ap seJugs]
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Tabla 2.2: Acciones de Combate

PER
DES
Pobre (-2) Mediocre (-1) Normal (0) Bueno (+1) Grande (+2) Excelente (+3)

Pobre (-2) 2 3 3 3 4 4
Mediocre (-1) 3 4 4 5 ) 6
Normal (0) 3 4 5 6 6 7
Bueno (+1) 3 5 6 6 7 7
Grande (+2) 4 5] 6 7 7 8
Excelente (+3) 4 6 7 7 8 9

TABLA 2.3: Rastreo de Combate y Rastreo de Fatiga

Categoria de Heridas / Categoria de Fatiga

Herid. Gra-
CON Rasguiio/ Herida/ ve/ Grave- Incapacitado Moribundo
Fatigado  Aturdido mente Atur- /Incapacitado /Exhausto
dido
Pobre (-2) 1-2 3-4 5) 6 7+
Mediocre (-1) 1-2 3-4 5-6 7 8+
Normal (0) 1-2 3-4 5-6 7-8 G
Bueno (+1) 1-3 4-5 6-7 8-9 10+
Grande (+2) 1-3 4-6 7-8 9-10 11+
Excelente (+3) 1-3 4-6 7-9 10-11 1124+
TABLA 24: Puntos de Herida y Puntos de Fatiga
Categoria de Heridas / Categoria de Fatiga
Rasguiio Herid. Gra-
VoL / Fagti a Herida / ve/ Grave- Incapacitado  Moribundo
do g Aturdido mente Atur- /Incapacitado / Exhausto
dido
Pobre (-2) 000 O O (0] (0]
Mediocre (-1) 000 00 ¢} ¢} O
Normal (0) 000 00 00 O O
Bueno (+1) 0000 00 00 0 0
Grande (+2) 0000 00 00 00 0
Excelente (+3) 0000 000 00 00 00
L]
-



Tabla 2.5: Iniciativa (INI)

PER

Pobre (-2) Mediocre (-1) Normal (0) Bueno (+1) Grande (+2) Excelente (+3)

-1 0 0 +1
0 0 +1 +1
0 +1 +1 +1
+1 +1 +1 +2
+1 +1 +2 +2
+1 +2 +2 AR

Tabla 2.6: Movimiento (MOV)

DES
Pobre (-2) -2 -1
Mediocre (-1) -1 -1
Normal (0) -1 0
Bueno (+1) 0 0
Grande (+2) 0 +1
Excelente(+3) +1 +1

DES

Pobre (-2) Mediocre (-1) Normal (0)

Pobre (-2) 3 4
Mediocre (-1) 4 4
Normal (0) 4 5
Bueno (+1) 5 5
Grande (+2) 5 6
Excelente(+3) 6 6

A partir de la siguiente pagina proporciona-
mos la lista de los valores por defecto de las
Habilidades teniendo en cuenta la sociedad
interestelar de la que proviene el personaje.
Dicha lista desequilibra la creacién de perso-

- naje segtin la nacién de origen (cuando por lo

demas, la Creacion de Personajes en el CdB
es muy equilibrada), pero es un desequilibrio
menor (de algunos niveles de Habilidad) y
entendemos que enriquece la ambientacion.

Estos valores por defecto estan calculados
considerando los Niveles Tecnoldgicos domi-
nantes en esas sociedades, aunque es posible
que algunas razas dentro de esas sociedades
tengan acceso a Niveles Tecnoldgicos mas
elevados en algunas habilidades (cosa que
sera sefialado especificamente en la raza),
como por ejemplo sucede con los Aga’shte.

Tras la lista con los valores por defecto
seglin la sociedad interplanetaria a la que se
pertenezca, proporcionamos también una

FUE
Bueno (+1) Grande (+2) Excelente (+3)
4 5 5 6

5) 5) 6 6
5 6 6 7
6 6 7 7
6 7 7 8
7 7 8 8

lista de los Niveles Tecnoldgicos de cada
uno de los distintos estados interestelares
que se pueden encontrar en la ambientacion
de Eridu (de nuevo, dominantes, ya que
algunas razas tienen acceso a niveles mas
elevados o bajos que los de su sociedad) .

Los personajes pertenecientes a dichas cul-
turas conocen las Habilidades a los NTs indi-
cados, (salvo que en su raza se expecifique lo
contrario), aunque existen Dones que pueden
cambiar los NTs a los que se conocen ciertas
o todas las Habilidades. Sobre todo tras la
formacion de Eridu, pues como la estacion es
principalmente NT4, los miembros de los dis-
tintos gobiernos presentes recibiran entrena-
miento en como manejar aparatos de NT 4.

Cuando una persona conoce una Habili-
dad a varios NTs no tiene distintos niveles
en dicha Habilidad, sino que tiene el mismo
nivel en ambos NTs. Un DJ con gusto por el
realismo puede querer cambiar esto.
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Valores por defecto de Habilidades segin Sociedad Interestelar

Habilidad

Agilidad
Arcos
Armas Arrojadizas
Armas Cuerpo Cuerpo
Armas Montadas /NT
Armas Pesadas /NT
Atencion
Averiguar Intenciones
Ciencia (Especialidad) /NT
Computadora /NT

Comunicaciones /NT

Conducir Vehiculo (Especialidad) /NT
Conocimiento (Especialidad)/NT

Delito
Demoliciones /NT
Disfraz
Electréonica /NT
Escalar
Esquivar
Etiqueta
Ingenieria /NT
Instruccién
Intimidar
Lenguajes
Liderazgo
Mecénica /NT
Montar
Nadar
Navegacion/NT
Observador /NT
Pelea
Persuadir
Pilotar (Especialidad) /NT
Pistola /NT
Primeros Auxilios /NT
Rifle /NT
Sensores /NT
Sigilo
Supervivencia (Entorno)

Vigor

Imperio
Vaethurog

DES-1
DES-3
DES-2
FUE-2
PER-3
DES-3
PER-2
PER-2
INT-3
INT-3
INT-3
DES-2
INT-3
VOL-3
PER-3
PER-2
INT-3
FUE-1
DES-2
VOL-3
INT-3
VOL-3
VOL-1
INT-3
VOL-2
INT-2
CON-2
CON-2
INT-3
PER-3
FUE-1
VOL-2
DES-3
DES-2
INT-2
DES-2
INT-3
DES-2
PER-1
CON-1

DES-1
DES-3
DES-2
FUE-3
PER-3
DES-3
PER-2
PER-2
INT-2
INT-2
INT-2
DES-2
INT-3
VOL-3
PER-3
PER-2
INT-2
FUE-2
DES-2
VOL-2
INT-2
VOL-3
VOL-2
INT-2
VOL-2
INT-3
CON-3
CON-2
INT-3
PER-3
FUE-2
VOL-2
DES-2
DES-2
INT-2
DES-2
INT-2
DES-2
PER-2
CON-1

Confederacion Alianza
Terrestre

DES-1
DES-3
DES-3
FUE-3
PER-3
DES-3
PER-2
PER-2
INT-2
INT-1
INT-2
DES-2
INT-3
VOL-3
PER-3
PER-2
INT-2
FUE-2
DES-2
VOL-2
INT-2
VOL-3
VOL-2
INT-2
VOL-2
INT-3
CON-3
CON-2
INT-3
PER-3
FUE-2
VOL-2
DES-2
DES-2
INT-2
DES-2
INT-2
DES-2
PER-3
CON-1

DES-1
DES-3
DES-2
FUE-3
PER-3
DES-3
PER-2
PER-2
INT-2
INT-2
INT-2
DES-2
INT-3
VOL-2
PER-3
PER-2
INT-2
FUE-2
DES-2
VOL-2
INT-2
VOL-3
VOL-2
INT-2
VOL-2
INT-3
CON-3
CON-2
INT-3
PER-3
FUE-2
VOL-2
DES-2
DES-2
INT-2
DES-2
INT-2
DES-2
PER-2
CON-1

Consorcio Imperio
Uuw’man Verithian Gnonar

DES-1
DES-2
DES-2
FUE-1
PER-3
DES-3
PER-2
PER-2
INT-3
INT-2
INT-2
DES-2
INT-3
VOL-3
PER-3
PER-2
INT-2
FUE-2
DES-2
VOL-2
INT-3
VOL-3
VOL-2
INT-2
VOL-2
INT-3
CON-3
CON-2
INT-3
PER-3
FUE-2
VOL-2
DES-3
DES-2
INT-2
DES-2
INT-2
DES-2
PER-2
CON-1




Niveles Tecnolégicos de las Habilidades segin Sociedad Interestelar

Imperio Confederacion Alianza Consorcio Imperio

Habilidad Vaethurog Terrestre Uw’man Verithian Gnonar
Armas Montadas NT 3 NT 3 NT 4 NT 2 NT 3
Armas Pesadas NT 3 NT 3 NT 4 NT 2 NT 3
Ciencia (Biologia) NT 2 NT 3 NT 3 NT 3 NT 3
Ciencia (Fisica) NT 2 NT 3 NT 4 NT 3 NT 2
Ciencia (Forense) NT 2 NT 3 NT 3 NT 3 NT 2
Ciencia (Genética) NT 2 NT 3 NT 3 NT 3 NT 3
Ciencia (Informatica) NT 2 NT 3 NT 4 NT 3 NT 2
Ciencia (Matematicas) NT 2 NT 3 NT 4 NT 3 NT 2
Ciencia (Medicina) NT 2 NT 3 NT 3 NT 3 NT 3
Ciencia (Quimica) NT 2 NT 3 NT 3 NT 4 NI
Ciencia (Robotica) NT 2 NT 3 NT 2 NT 3 NT 2
Ciencia (Xenologia) NT 2 NT 3 NT 3 NT 3 NT 3
Computadora NT 2 NT 3 NT 4 NT 3 NT 2
Comunicaciones NT 3 NT 3 NT 4 NT 3 NT 3
Conducir Vehiculo (Andadores) NT 2 NT 2 NT 1 NT 3 NT 2
Conducir Vehiculo (Hovercraft) NT 2 NT 3 NT 3 NT 2 NT 2
Conducir Vehiculo (Orugas) NT 2 NT 3 NT 3 NT 2 NT 2
Conducir Vehiculo (Ruedas) NT 2 NT 3 NT 3 NT 3 NT 2
Conocimiento (Antropologia) NT 2 NT 3 NT 3 NT 2 NT 2
Conocimiento (Arte) NT 2 NT 3 NT 3 NT 2 NT 2
Conocimiento (Historia) NT 2 NT 3 NT 3 NT 2 NT 2
Conocimiento (Leyes) NT 2 NT 3 NT 3 NT 2 NT 2
Conocimiento (Linguistica) NT 2 NT 3 NT 3 NT 2 NT 2
Conocimiento (Sociologia) NT 2 NT 3 NT 3 NT 2 NT 2
Conocimiento (Teologia) NT 2 NT 3 NT 3 NT 2 NT 2
Conocimiento (Psicologia) NT 2 NT 3 NT 3 NT 2 NT 2
Demoliciones NT 3 NT 3 NT 3 NT 3 NT 3
Electrénica NT 2 NT 3 NT 4 NT 3 NT 2
Ingenieria NT 2 NT 3 NT 4 NT 3 NT 2
Mecénica NT 2 NT 3 NT 4 NT 3 NT 2
Navegacion NT 4 NT 4 NT 4 NT 4 NT 4
Observador NT 2 NT 3 NT 3 NT 2 NT 2
Pilotar (Aeronave) NT 2 NT 3 NT 4 NT 3 NT 2
Pilotar (Astronave) NT 5 NT 5 NT 5 NT 5 NT 5
Pilotar (Barcos) NT 2 NT 3 NT 3 NT 3 NT 2
Pilotar (Submarinos) NT 2 NT 3 NT 3 NT 2 NT 2
Pistola NT 3 NT 3 NT 4 NT 3 NT 3
Primeros Auxilios NT 2 NT 3 NT 3 NT 3 NT 3
Rifle NT 3 NT 3 NT 4 NT 3 NT 3
Sensores NT 3 NT 3 NT 4 NT 3 NT 3
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DONES

Adherencia ¢
Afortunado
Almacenador de Oxigeno ¢
Ambidiestro
Anfibio ¢
Artista Marcial
Ataque Natural ¢
Atractivo
Branquias ¢
Brazos de Hierro ¢
Brazos Extra ¢
Brazos Largos ¢
Caes como un Gato
Camaleo6n ¢
Cambiaformas ¢
Carisma
Ciempiés ¢
Cola ¢
Concentrado
Consumo Disminuido ¢
Contactos *
Crondmetro Perfecto ¢
Cuernos ¢
Enamorado de Otra Era
Entrenado en Otra Gravedad
Escala (Positiva) ¢
Especializado en una Habilidad
Estémago de Acero ¢
Equilibrio Perfecto
Esquiva Intuitiva
Favores debidos *
Filtros ¢
Garras ¢
GunFu
Gun Kata ¢

Hibernacion ¢

Coste en PO
5

5 por nivel
2
3
4
10
6 (variable)

5 por nivel

A~ A~ O B~ b

4 por nivel
Variable
5

5
4
4
2
3

2

4 por nivel
4
6

5 por nivel

au B~ o O U1l A N W

[
=

2/4

Pagina
(Manual del Cazador)
25
35
35
B5
36
36
36
36
36
7
37
87
37
37
37
38
38
38
38
38
38
39
39
39
39
39
40
40
40
40
40
41
41
41
41
41




DONES
Infatigable

Infravision ¢
Intuicion
Investigador
Longevo ¢
Manitas
Membrana Ocular ¢
Memoria Eidética
Mente Digital ¢
Metamorfo ¢
Micromanipulador ¢
Nervios de Acero ¢
Neutralizador Psionico¢
Nivel Tecnoldgico Superioré
No Duerme ¢
No Respira ¢
Nunca Se Pierde
Ojos Adicionales ¢
Ojos Independientes ¢
Patrén *
Piernas Extra
Punteria Zen
Pufios/Pies de Acero ¢
Radar ¢
Rango *
Rapidez ¢
Reactor Interno ¢
Reflejos Répidos
Regeneracion ¢
Regeneracion 1
Regeneracion 2
Regeneracion 3
Regeneracion 4
Resistencia al Dafio ¢
Rico y Poderoso*

Rompe-codigos ¢

Coste en PO

5el 1¢ nivel / 4 el 2°
5

g NN Ul O W B~

7 por nivel
6 por NT
4
6
4 por nivel
6
7
de2a6
3 una pierna, 6 dos
3
4 por nivel
8
Variable
5 por nivel
3

3 por nivel
6
6
5
8
4 por nivel

12
5

Pagina
(Manual del Cazador)
42
42
42
42
42
42
42
43
43
44
44
44
44
45
45
45
45
45
45
46
46
46
46
46
47
47
47
47
48
48
48
48
48
48
48
48
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DONES CosteenPD (Manual del Cazador)
Sentido Comtin 4 49
Sentidos Agudos ¢ 4 por nivel o por sentido 49
Sentir el Peligro 5 49
Sin Miedo 3 49
Sobrevives en el Vacio ¢ 20 49
Sonar ¢ 7 50
Supermetabolismo ¢ 12 50
Telecomunicacion ¢ 50
Telecomunicacion (Biolégica) 8/4 50
Telecomunicacién (Hormonal) 4/0 50
Telecomunicacién (Pigmentacion) 4/0 50
Telecomunicacion (Psiénica) 10/5 51
Telecomunicacién (Tecnologica) 8/4 51
Tolerancia ¢ 51
Tolerancia (Calor) 5 por nivel 51
Tolerancia (Enfermedades) 5 por nivel 51
Tolerancia (Frio) 5 por nivel 51
Tolerancia (Radiacion) 4 por nivel 52
Tolerancia (Veneno) 7 por nivel 52
Tolerancia al Dolor ¢ 5el 1* nivel / 4 el 2° 52
Tunelador ¢ 9 52
Veloz ¢ 5 por nivel 52
Venenoso ¢ Variable 52
Veterano 7 52
Versatil 6 53
Visién Microscépica ¢ 4 53
Visién Nocturna 4 53
Vision Periférica 6 53}
Vision Telescopica ¢ 4 53
Vision en la Oscuridad ¢ 6 53
Volar ¢ 513}
Volar (Planetario 1) 5 53
Volar (Planetario 2) 10 53
Volar (Planetario 3) 7 53
Volar (Planetario 4) 5 53
Volar (Espacio 1) 7 53
Volar (Espacio 2) 15 53
Volar (Espacio 3) 25 53
Voluntad de Hierro ¢ 7 por nivel 54

-




LIMITACIONES NORMALES

Brazos Cortos ¢
Causa Fatiga ¢
Ciclo Vital Corto ¢
Consumo Incrementado ¢
Cuerpo Sin Mente ¢
Curacién Lenta
Duracién Limitada ¢
Escala (Negativa) ¢
Horizontal ¢
Inmovil ¢
Intolerancia al Dolor
Lento ¢
Mal de la Vista
Manos Torpes ¢
Metabolismo Debilitado ¢
No Respira Oxigeno ¢
No Sabe Calcular ¢
Nocturno ¢
Parésito ¢
Producido en Serie ¢
Reprogramable ¢
Reptador ¢
Sentido Deficiente
Sin Brazos ¢
Sin Curaci6n Natural ¢
Sin Piernase
Sin un brazo (o pierna) ¢
Soporte Vital ¢
Susceptible a las Enfermedades ¢
Susceptible al Veneno ¢

Vulnerable ¢

PDs que da Pagina

(Manual del Cazador)

1 60

2/5 60

1/0 61

2/nivel 61

5 61

6 61

7 61

5/mivel 61

4/8 62

10 62

6 62

5/nivel 62

4 62

5/10 62

6 62

8 62

8 63

7 63

3/8 63

10 63

6 64

5 64

Variable 64

12 64

10 64

12 64

6 65

8 65

7 65

7 65

de5a 10 65
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LMTACONES ~ PDs .. LIMTACONES  PDs o, _
DOBLADAS  queda 29"  DOBLADAS  queda ' 29n@

Adiccion Grave Variable 78 Duro De Oido 4 81
Cabezoén 3 80 Fugitivo 3 82
Ceguera Nocturna 4 80 Mal de la Espalda 3 83
Civilizacién Atrasada ¢  4/nivel 80 Mal del Espacio 2 83
Dependencia ¢ 2/4/6 80 Mentalidad De Esclavo ¢ 10 83
Distraido 4 81 Mudez 6 83
Duermes el Doble ¢ 3 81 Reputacién 3 83

LIMITACIONES CLAVE Pagina LIMITACIONES CLAVE Pagina

Adiccién Leve 65 Impulsivo 73
Amnesia 66 Ingenuo 73
Antecedentes criminales 67 Intolerante 73
Avaricioso 67 Irascible 73
Bravura Temeraria 67 Juerguista Compulsivo 73
Bromista 67 Jugador Compulsivo 73
Cobarde 67 Juramento 73
Cédigo de Honor 68 Leal a los Compaiieros 74
Curioso 68 Lujurioso 74
Dalténico 68 Melancolia 74
Deber 68 Mentiroso Compulsivo 74
Debe favores 69 Obsesién 74
Delusiones 69 Olor Ofensivo 75
Desafortunado 69 Orgulloso 75
Echa de Menos 69 Pacifista (Defensa Propia) 75
Embaucador 70 Pacifista (Total) 75
Enemigo 70 Patriota Fanatico 75
Entrometido 70 Perezoso 75
Envidioso 70 Proteston 76
Exceso de Confianza 70 Quijotesco 76
Facil de Leer 71 Racista 76
Feo 71 Rudo y sin Tacto 76
Fobias 72 Sanguinario 76
Generoso Compulsivo 72 Secreto 77
Gloton 72 Sinceridad 77
Habitos Personales Odiosos 72 Timido 77
Hablas Demasiado 72 Vanidoso 77
Honesto 72 Voz Molesta 77

Idealista 72

'
-



PLANTIIAS

En Caceria de Bichos todas las razas y
profesiones utilizan el mismo formato. Este
formato recibe el nombre de Plantilla. A
continuacion describimos ese formato.

La Plantilla debe ser lo primero que se
aplique crear el personaje.

Todas las Plantillas contienen los Rasgos ra-
ciales de una especie. Estos Rasgos tienen un
valor siguiendo las reglas de creacién de per-
sonajes de este Capitulo, y también un coste
en Puntos de Desarrollo. El personaje que ad-

Plantilla de Ejemplo:

quiera una Plantilla debe pagar (u obtener, en el
caso de las que proporcionan puntos) este cos-
te en Puntos de Desarrollo, tras lo que debera
apuntar esos Rasgos en su Hoja de Personaje.

Las Plantillas raciales contienen Rasgos que
no pueden ser adquiridos de otra forma, como
Dones Especiales. Algunas Plantillas tienen
Rasgos que ni siquiera aparecen en el Capitu-
lo de Creacion de Personajes del CdB. Son
Rasgos propios y tinicos de esas razas (y si ese
es el caso se consideran Dones o Limitaciones
Especiales), o modificaciones de Dones o Li-
mitaciones comunes adaptados a esa raza. En
esos casos los Rasgos estan explicados.

Coste: X Puntos de Desarrollo

Esta es la cantidad de Puntos de Desarrollo que se

debe pagar para pertenecer a la raza en cuestion.

Aqui iria un pequefio texto explicando detalles sobre la raza.
Origen: Planeta de origen de la especie. No tiene ningun efecto de juego, esta solo por razo-

nes narrativas.

NT: Si esta raza tiene acceso a algun NT mas alto del de su sociedad, se indicara aqui. Si no
es el caso, esta entrada no aparecerd en la plantilla.

Atributos: Los humanos comienzan con todos los Atributos a Normal. Este no es el caso
para muchas razas. Aqui se indican qué Atributos iniciales tienen esas razas. Como con un hu-
mano, estos valores pueden aumentarse o disminuirse.

Dones: Aqui se indican los Dones con los que empieza un miembro de la raza que se presenta
en la Plantilla. En el caso de Dones exclusivos de una raza, o de Dones modificados, més abajo

se pueden encontrar sus descripciones.

Limitaciones: Aqui se indican las Limitaciones Normales o Dobladas con las que empieza
un miembro de la raza (o profesién) que se presenta en la Plantilla. Si las Limitaciones son
exclusivas de esa raza, o son Limitaciones modificadas, mas abajo se pueden encontrar sus

descripciones.

Limitaciones Clave: Aqui aparecen las Limitaciones Clave que suele tener un miembro de
esa especie o profesion. No es obligatorio tenerlas (salvo que se indique lo contrario), sino que

se trata de las Claves mas habituales.

Lenguajes: El lenguaje (o lenguajes) que habla esa raza de manera inicial. Se tienen las
Habilidades correspondientes a dichos idiomas con un valor de Bueno[+1] de manera gratuita.

Especial:

Rasgos Especiales (aqui se incluyen rasgos especiales que no son Dones o Limitaciones,
pero que afectan de alguna manera al juego; estos rasgos no tienen ningun coste, y el jugador
deberia apuntarlos en la zona destinada a su raza en la Hoja de Personaje. Algunos de ellos son

Rarezas, pero otros no).

Dones y Limitaciones Explicados:

Como ya se ha dicho, muchas razas tienen Dones tnicos o variaciones de los Dones. Estos se

explican en esta zona de la Plantilla.
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Los Dones y Limitaciones de las Planti-
llas Raciales no cuentan para el maximo
de Dones y Limitaciones.

Los costes en PD de Dones y Limitaciones
que hay en las Plantillas ya estan sumados
y se dan de manera informativa. Aunque a
la hora de crear un personaje los Dones cues-
tan Puntos de Desarrollo y las Limitaciones
proporcionan Puntos de Desarrollo, en las
Plantillas los Dones se indican con valor po-
sitivo y las Limitaciones con valor negativo.
Esto es asi porque los Dones aumentan el
Coste Total de la Plantilla (al costar PD, ya
que el Coste Total es lo que tiene que pagar un
personaje para tener esa Plantilla), mientras
que las Limitaciones reducen el Coste Total
de la Plantilla (al proporcionar PD hacen que
el Coste Total disminuya).

RAZAS JELAS
(RONICASDEERIOU

En la ambientacion de las Cronicas de Eridu
podemos encontrar una considerable cantidad
de razas. A continuacién proporcionamos sus
Plantillas Raciales (asi como una pequefia
descripién sobre las mismas), pero las pro-
porcionamos agrupadas en los distintos go-
biernos interplanetarios a los que pertenecen.
gran profundidad en el

A
T
- |
, a
4 A
Capitulo 3. De todas for-

mas debemos comentar que el gobierno de la
Tierra es ahora mundial, aunque se mantienen
demarcaciones de votantes correspondientes
a los historicos paises, y se intenta preservar
las lenguas y culturas del pasado lo méaximo
posible.

Confederacion

Terrestre

La Confederacion Te-
restre es explicada en

Tras una situacion como la sufrida bajo
el Dominio Elurtur es imposible saber qué
es de quién. De alguna manera los huma-
nos querian hacer borrén y cuenta nueva,
asi que al reconstruir el planeta se devolvié
aquello que se podia a quien podia demos-
trar que era suyo (muy poca cosa, ya que no
habia manera de demostrar nada). El estado
reparti6 las viviendas en funcién de los ta-
mafios de las familias, y empez6 a propor-
cionar dinero a aquellos que deseaban em-
prender negocios. Durante la Restauracion
se podria decir que el mundo era una mezcla
de socialismo y capitalismo.

Ahora se han formado ya “partidos politi-
cos” en la Confederacion, cada uno defen-
diendo un tipo de sistema politico, pero por
ahora no hay nada completamente definido,
y el sistema utilizado es un estado protector
estilo socialista en lo que a necesidades ba-
sicas se refiere, pero que deja total libertad
a las iniciativas empresariales (e incluso las
promociona) y permite que aquello que no
sea basico sea regulado por el mercado.




La Confederacion estd ahora mismo en-
tusiasmada por el contacto con la Alianza
(aunque por supuesto hay gente desconfia-
da, en general las impresiones son buenas).
Por otro lado esta la proxima guerra. La
Confederacion esta en cierto sentido espe-
rando esa guerra y cierto sentimiento de
venganza recorre la poblacién, pero tam-
bién hay miedo ya que los Elurtur podrian
resultar un enemigo formidable.

Otoku (Alienigenas)

Los Otoku son una primitiva raza alie-
nigena que vive relativamente cerca de la
| Tierra, aunque no seran descubiertos por los
humanos hasta el afio 2200. Cuando los hu-
manos les descubran, la civilizacién Otoku
se encontrarda en NT 1 (el equivalente a
1993). Los humanos tienen especial cuida-
do en contactar con los Otoku sin provocar
ningtin incidente y, para su sorpresa, des-
cubren que los Otoku han sido contactados
a lo largo de su historia por varias razas
(tanto humanas como alienigenas). Los hu-
manos ayudan a los Otoku a ascender hasta
NT 3 con cuidado, y estos pasaran a formar
parte de la Confederacion Terrestre en el
2207 como socios de pleno derecho.

Los Otoku son herbivoros recolectores,
muy diestros y procedentes de un planeta de
alta gravedad. Son pequefios (1.3 metros),
' peludos, tienen 4 brazos y tienen un ciclo vi-
tal mds corto que el de los humanos.

/

Humanos

~

Coste: 0 PD

Origen: Sol.

Atributos: Todos a Normal.

Dones: Ninguno.

Limitaciones: Ninguna.

Limitaciones Clave: Tras lo sucedido
bajo el Dominio muchos humanos tienen
las Claves Intolerancia (Elurtur) o Quijo-
tesco.

Lenguajes: Terrestre (“chinespanglish”)
y otro “nacional“ a eleccién, dependiendo
de si el personaje tiene raices en alguna de

Pueden existir psioénicos entre los Otoku
(pudiendo adquirir los Dones Psiénico Inna-
to y Psionico Entrenado), aunque son raros.

AliapzaUw’man

La Alianza Uu’man es con
diferencia el mayor poder en lo
que a numeros se refiere. Aun-
que los Sorudnar tienen una
tecnologia mucho maés elevada
y podrian presentar batalla a la
Alianza si fuese necesario, e
incluso derrotarla (pese a que
apenas son 6 planetas).

-

Otoku A

Coste: 16 PD

Origen: Ootok.

Atributos: DES a Buena (6 PD) y VOL
a Mediocre (-3 PD), todas las demas a Nor-
mal.

Dones: Brazos Extra (6 PD), Infravision
(5 PD), Resistencia al Dafio 1 (4 PD), Sen-
tidos Agudos (olfato) 1 (4 PD).

Limitaciones: Ciclo Vital Corto 1 (-1
PD), Escala -1 (-5 PD),

Limitaciones Clave: Muchos Otoku
tienen la Limitacion Clave Olor Ofensivo.

Lenguajes: Otoku y Terrestre.

Especial:

Peludos (Los Otoku resisten el frio un
poco mejor que los humanos ya que es-
tan cubiertos por una capa de pelo, pero el
calor les molesta mas. A efectos de juego
considera que siempre llevan puesta una
cazadora, por lo que es posible que en
condiciones de extremo calor tengan un
-1, pero en condiciones de mucho frio no
reciben el primer -1 que sufren los huma-
nos).

Ciclo Vital Corto:

Los Otoku viven 35 afios. Si el DJ de-
cide que se trata de una Rareza en lugar
de una Limitacion, el coste de la Plantilla

\las antiguas naciones terrestres. /s

aumenta en 1 PD.

(¥ )
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Por suerte para el resto de poderes de la
zona no son una civilizacion expansionista
militar. Intentan convencer de las ventajas
de su sistema a aquellas civilizaciones con
las que se encuentran, pero nunca atacan a
sus vecinos, por lo que no son peligrosos.
Eso no evita que los dirigentes de el Con-
sorcio Verithian piensen que sus ideas si son
peligrosas, y aunque comercien con ellos
no quieren que sus ideas se expandan por el
Consorcio, por lo que intentan dificultar la
difusién de la ideologia Uu’man (principal-
mente controlando el arte y el comercio que
entra desde la Alianza).

La relacién de la Confederacion Terres-
tre con la Alianza es reciente, pero algunos
Uu’man ya sabian de la existencia de la
Confederacién desde el 2200 y han esta-
do vigilando sus acciones y sus movimien-
tos para asegurarse de sus intenciones. Por
suerte, a los Uu’man les ha gustado como
han reaccionado los terrestres al encontrar a
los Otoku, y se ha decidido que los terrestres
podrian ser buenos miembros de la Alianza,
por lo que se van a iniciar relaciones comer-
ciales y diplomaticas con el objetivo, si todo
va bien, de ofrecerle a la larga a la Confede-
racion que se una a la Alianza Uu’man.

La Alianza Uu’man es un gobierno demo-
cratico interestelar en el que estan integra-
das gran cantidad de razas.

Achiliie (Para-humanos)

Los Achiliie son para-humanos exacta-
mente iguales fisicamente a sus primos de
la Tierra. Viven en un planeta muy similar

(d A
Achiliie

Coste: 5 PD

Origen: Hilles.

Atributos: Todos a Normal.

Dones: Memoria Eidética (5 PD).

Limitaciones: Ninguna.

Limitaciones Clave: Es comtin encon-
trar Achiliie Narcisistas u Orgullosos, asi
como Obsesionados con la Perfeccion.

a este llamado Hilles y forman parte de la
Alianza Uu’man.

Su cultura tiene una gran cantidad de si-
militudes con la cultura griega de la tierra,
pues son un pueblo que valora por igual la
perfeccién fisica y la intelectual, y cultiva
ambas con gran ahinco. De hecho, son co-
nocidos por tener una memoria excepcio-
nal, recordando practicamente todo lo que
leen o ven a lo largo de su vida.

Pueden existir psionicos entre los Achiliie
(pudiendo adquirir los Dones Psiénico Inna-
to y Psionico Entrenado), aunque son raros.

/
Argos

~

Coste: 17 PD

Origen: Argosi.

Atributos: FUE a Mediocre (-3 PD),
CON a Mediocre (-3 PD) y DES a Bueno
(6 PD), todos los demas a Normal

Dones: Adherencia (5 PD), Estomago
de Acero (2 PD), Membrana Ocular (2
PD), Nunca se Pierde 1 (4 PD), Tolerancia
(Radiacion) 1 (8 PD), Vision Nocturna (4
PD).

Limitaciones: No Respira Oxigeno (-8
PD).

Limitaciones Clave: Todos los Argos
tienen la Limitacion Clave Voz Molesta , y
muchos tienen también Rudo y Sin Tacto.

Lenguajes: Vulnus.

Especial:

Nativo de Baja Gravedad (Los Argos
se consideran nativos de Gravedad entre
0 Gy 0,5 G, por lo que sufren un -1 DES
(v a todas las habilidades que dependan de
DES) por cada nivel de incremento sobre
su gravedad nativa (-1 entre 0,6 Gy 1,5 G,
-2 entre 1,6 G y 2 G, etc.). Ademas sufren
un -1 INT y -1 CON (y a todas las habi-
lidades que dependan de INT y CON) por
cada dos niveles de incremento sobre su
gravedad nativa (-1 entre 0,6 Gy 2 G, -2
entre 2,1 y 3 G), pero en contraposicion
pueden vivir perfectamente en entornos de

Lenguajes: Vulnus.
\ J,

baja gravedad).
- 4

-




Argos (Alienigenas)

Los Argos son una raza no-humana pro-
cedente del planeta Argosi, miembro de la
Alianza Uu’man. Argosi es un planeta de
baja Gravedad (0,3 G) y Atmosfera Muy
Tenue. Los delgados y aparentemente fragi-
les Argos son bastante diestros, y se mueven
con mucha gracilidad en ambientes de baja
gravedad. Su piel es completamente blanca,
y sus ojos azulados no tienen pupila (aun-
que cuando bajan su membrana ocular se
parecen mucho a unos ojos humanos).

Su constitucién es mas ligera que la de
un humano normal, pero por otro lado es
capaz de soportar la radiaciéon del espacio
sin ningtn problema. Sus voces son ideales
para comunicarse en planetas con Atmésfe-
ras Muy Tenues, por lo que en atmdsferas

i J

normales suenan un poco raras. Asimismo
necesitan una Mascara de Aire Comprimido
para estar en Atmosferas Estandar.

Siempre suelen decir lo que piensan, por
lo que mucha gente los considera rudos. Los
Argos solo hablan Vulnus, si hablaban otro
lenguaje hace siglos que fue olvidado.

Eronn (Para-humanos)

Los Eronn son humanos exactamente
como los de la Tierra. Los Eronn eran na-
tivos de un planeta llamado Kapteyn, que
se encuentra dentro de lo que ahora es la
Confederacién Terrestre. Hace 200 afios su
planeta sufrié una catastrofe medioambien-
tal que lo volvié inhabitable. La Alianza
Uu’man ayudé a los Eronn a encontrar otro
planeta y a trasladarse a un nuevo planeta
(al que llaman Serurier), lo que impulsé a
los Eronn a entrar en la Alianza.

Sorud (Alienigenas)

Los Sorud, se dice, son la primera raza
que alcanzé las estrellas, antes que los Pri-
meros Humanos. De hecho son la raza que
mejor entiende los motores luminicos, no
solo sabiendo como repararlos, sino tam-
bién produciendo de cuando en cuando di-
sefios mejorados.

Tienen la piel verde (aunque se pueden
encontrar muchos tonos de verde entre los
Sorud), sin nada de vello corporal y sus
enormes 0jos sin pupilas suelen ser rojos,
amarillos o anaranjados. Su oido es peor
que el humano. De aspecto humanoide; tie-
nen 2 sexos y un esquema mental muy simi-
lar al de los humanos. Aparte de su lenguaje
(Sorud) hablan el Vulnus.

/

Eronn

~

Coste: 0 PD

Origen: Kapteyn / Serurier.
Atributos: Todos a Normal.
Dones: Ninguno.
Limitaciones: Ninguna.

\ Lenguajes: Vulnus.
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Las leyendas Sorud cuentan como des-
cubrieron el planeta original de los Prime-
ros Humanos, como se aliaron con estos y
gracias a los conocimientos Sorud y a los
poderes y sabiduria humanos crearon jun-
tos la Pax Galactica. Las leyendas también
cuentan que una terrible catastrofe (ninguna
especifica de que se trata) destruy6 el sis-
tema solar de los Sorud, y que los Prime-
ros Humanos les reubicaron en otro planeta
muy similar al suyo; y que de hecho con los
siglos pas6 a llamarse igual que su planeta
de origen, Orud.

Cuando la Pax Galdctica fue destruida los
Sorud conservaron milagrosamente su tec-
nologia espacial de NT 5 y desde entonces
casi todo avance que se ha producido en tec-
nologia luminica ha provenido de ellos.

/
Sorud

~

Coste: 16 PD

Origen: Orud.

NT: Tienen NT 5 en todo lo que se refie-
re a construir Motores Hiperluminicos.

Atributes: DES a Bueno (6 PD), CON a
Mediocre (-3 PD) e INT a Bueno (6 PD),
todos los demas a Normal.

Dones: Navegacion Natural (ver mas
abajo) (3 PD), Nunca se Pierde 2 (8 PD).

Limitacién: Duros de Oido (-4 PD).

Limitaciones Clave: Todos los Sorud
tienen la Limitacion Clave Duro de Oido
(porque es una Limitaciéon Doblada). Ade-
mas pueden tener cualquier Limitacion
Clave.

Lenguajes: Sorud y Vulnus.

Navegacion Natural:

Los Sorud utilizan INT como valor por
defecto para la habilidad Navegacion (Pla-
netaria / Astronomia) y también puede
realizar todos los calculos necesarios para
la navegacién mentalmente (sin necesidad
de un computador), siempre que posea los
datos necesarios.

Cuesta 3 Puntos de Desarrollo.

J

Son grandes aliados de los Uu’man, y la
mayoria de los Sorud forman parte de la
Alianza Uu’man, aunque se les puede en-
contrar en casi cualquier lugar del espacio
conocido (e incluso fuera de este), ya que
son los mejores mecanicos de Astronaves
que hay. Pero hay un lugar que los Sorud no
visitan. Nunca. Ese lugar es Sorudnar.

Cuando la Pax Galactica cay6 un grupo de
Sorud se declard culpable de lo ocurrido (o
eso cuentan las leyendas Sorud). Por esto, y
segun decian sabedores del castigo reservado
para ellos por lo que habian hecho decidieron
apartarse del resto del universo. Escogieron
un grupo de 6 sistemas solares y se aislaron
alli. Los Sorud no suele contar esa leyenda, y
para el resto del mundo los Sorudnar solo son
un grupo de Sorud aislacionistas y muy po-
derosos a los que es mejor dejar en paz. Pero
lo cierto es que los Sorud nunca se acercan a
Sorudnar, y por lo que se dice desde que se se-
pararon ningdn Sorud ha visto a un Sorudnar.

/

Terimio

~

Coste: 16 PD

Origen: Esii.

Atributos: DES a Bueno (6 PD), todos
los demads a Normal.

Dones: Anfibio (4 PD), Branquias (4
PD), Membrana Ocular (2 PD), Tolerancia
(Frio) 1 (5 PD)

Limitaciones: Manos Torpes (Manos
Palmeadas) (-5 PD).

Limitaciones Clave: Fobia (espacios
abiertos), Voz Molesta.

Lenguajes: Vulnus.

Manos Torpes (Manos Palmeadas):

Los Terimio tienen manos palmeadas,
por lo que necesitan objetos disefiados es-
pecificamente para sus manos o tienen un
-1 a todas las tiradas en las que el uso de
los dedos sea importante. Afecta a dispa-
rar, pero no a conducir un coche (ya que
esto no necesita precision con los dedos).
Los objetos disefiados para ellos cuestan
un 20% mas que el objeto normal.

Proporciona 5 Puntos de Desarrollo.




Los Sorud pueden tener psiénicos (pu-
diendo adquirir los Dones Psidnico Innato
y Psionico Entrenado).

Terimio (Para-Humanos)

Los Terimio son una raza para-humana
anfibia que evolucion6 en un planeta (lla-
mado Esii) cubierto en un 70% por el agua
(un poco menos que la Tierra). Los cienti-
ficos Uu’man piensan que es posible que si
no llega a ser por la manipulacion de los Pri-
meros Humanos en la Tierra hubiese evolu-
cionado una especie asi.

Los Terimio son anfibios, pudiendo vivir
tanto en un entorno cémo en el otro sin ne-
cesidad de soporte adicional de ningun tipo.
Su piel es escamosa y verdeazulada, y tienen
una gran similitud con las ranas, ya que sus
bocas son grandes y sus o0jos saltones (pro-
tegidos tras una membrana ocular retractil).

S
N Terimio

Tienen manos palmeadas y solo cuatro
dedos. Sus herramientas estan adaptadas a
esto, por lo que son incomodas de manejar
para el resto de razas (-1 al uso).

Uuw’man (Para-humanos)

Los Uu’man dicen ser los descendientes
directos de los Primeros Humanos, y es
cierto que son de las pocas razas humanas
con poderes psionicos, y tienen algunos de
los restos mas antiguos que se conocen de
los Primeros Humanos en su planeta. Ade-
mas los Sorud tienen su planeta natal justo
donde se supone que esta el planeta natal de
los Sorud en referencia al planeta de los Pri-
meros Humanos, segin sus leyendas, pero

o

Coste: 24 PD

Uu’man

Origen: Ter’Rae.

Atributos: CON a Bueno (6 PD) todos
los demés a Normal.

Dones: Atractivo 1 (5 PD), Equilibrio
Perfecto (4 PD), Psi6nico Innato (escoge 1
Habilidad Psionica a Terrible y no conoce
ningun Poder Psi6nico) (4 PD), Tolerancia
(Enfermedades) 1 (5 PD).

Limitaciones Clave: Todos los Uu’man
tienen la Limitaciéon Clave Deber (partici-
par como drbitro en disputas si se le pide)
(los Uu’man piensan que participar de me-
diador es un gran honor, y que representan
a toda su especie cuando lo hacen, por lo
que se esfuerzan para hacerlo lo mejor po-
sible si se lo piden y rara vez dicen no a
una peticion). Ademas las Claves Honesto
y Pacifista (Defensa Propia) son muy co-
munes.

Lenguajes: Greath y Vulnus (Vulnus es
el lenguaje oficial de la Alianza, y la ver-
sion moderna del lenguaje de los Primeros
Humanos).

Especial:

Longevo (Rasgo. Los Uu’man llegan
a vivir los 300 afos, e incluso puede que
mas).

Psionico Entrenado (pueden adquirir el
Don Psionico Entrenado en lugar de Psi6-

\zico Innato). Y

NP3 ap seJugs]

.

Ll



jes

de Persona

i6n

Creac

Capitulo 2

n.

también es cierto que las leyendas Sorud
dice que Orud no es su planeta natal, sino
que salieron de él cuando una catéstrofe
destruyo el sistema solar.

Sea como fuere los Uu’man fueron la raza
humana que menos tecnologia perdi6 durante
aquello que destruy6 a los Primeros Humanos
(aunque se quedaron en NT 0). Pese a ello
tardaron siglos en volver a las estrellas, pero
principalmente por diversos motivos internos
(5 guerras mundiales, en las que por suerte
no se utiliz6 armas atémicas). Cuando salie-
ron al espacio lo hicieron cémo un gobierno
unido; curiosamente el gobierno ganador de
las guerras fue el tinico que nunca habia insti-
gado ninguna ni habia atacado, solo se habia
limitado a repeler ataques, el tinico gobierno
democratico que habia en el mundo. Cuando
los otros paises habian sido devastados por la
guerra ese gobierno acudi6 en su ayuda, im-
plantando su sistema en el proceso.

Cuando los Uu’man salieron al espacio su
actuacion fue ejemplar. Nunca atacaron a nin-
guna de las razas que han encontrado, pero
todas (tanto las que les han agredido cémo
las que no) han acabado uniéndose a ellos. La
Alianza es un gobierno democrético intereste-
lar en el que cada planeta elige sus represen-
tantes en Ter’rae y en el que los Uu’man, apar-
te de tener sus representantes cémo todo el
mundo ejercen la labor de policia de la Alian-
za (al ser la Unica raza en la que todos tienen
poderes psidnicos son idéneos para ello).

De hecho el prestigio que tienen los
Uu’man entre las razas que hay en la Alian-
za es tal que cualquier discusion en la que
medie un Uu’man ambas partes suelen
obedecer el consejo del Uu’man, aunque
no tienen obligacion legal de hacerlo. Por
supuesto los Uu’man se toman este papel
mediador muy enserio, y cualquiera al que
se le pida que actie de mediador lo hara al
maximo de sus capacidades.

Este sistema es una adaptaciéon de lo que
historiadores y leyendas dicen que fue el sis-
tema de los Primeros Humanos. De hecho
todo en la sociedad Uu’man hace referencia a
los Primeros Humanos. Pero no es que estén

-

tan obsesionados con ser cémo los primeros
humanos que los imiten en todo, sino que
piensan firmemente que la Pax Galactica que
construyeron ,y los ideales bajo los que vivie-
ron, son algo por lo que merece la pena luchar.

Todos los Uu’man son psionicos innatos,
pero algunos de ellos destacan y pueden
adquirir el Don Psidénico Entrenado en lu-
gar de Psionico Innato (a decision del DJ).
Cada Uu’man tiene acceso a los poderes
de una Habilidad Psionica, y salvo que el
DJ le permita tener Psiénico Entrenado (y,
por supuesto, recibir dicho entrenamiento, o
haberlo recibido) no puede adquirir ningin
otro Don psidnico (y por lo tanto ninguna
otra Habilidad que no sea aquella a la que
tienen acceso).

En cierto sentido los Uu’man son muy
expansionistas, pero no tienen prisa, y bajo
ningun concepto nunca atacan a nadie. Ellos
creen que la mejor manera de expandir su
sociedad es por medio del comercio, y sobre
todo por medio del comercio de ideas.

Imperio Vaethurog
El Imperio Vaethurog po-
dria ser una amenaza para
el Espacio Conocido, pero
por suerte se han encontrado
con la norma de su zapato, los
Sorudnar. La derrota que les han infringido
ha sido tan humillante que los Vaethurog se
sentiran deshonrados hasta que no consigan

derrotar a los Sorudnar, y por ese motivo es-
tan preparandose para la guerra.

A\

Los Vaethurog son unos agresivos alie-
nigenas que han construido un Imperio en
poco tiempo. Por desgracia para ellos en su
expansion se han topado con los Sorudnar,
lo que les ha detenido momentaneamente.

Los Vaethurog provienen de una raza de
carnivoros cazadores marsupiales que han
desarrollado inteligencia. Son peludos, con
una piel bastante resistente, se curan con ra-
pidez de sus heridas y tienen unas poderosas
garras con las que pueden matar facilmente
a un humano sin proteccion.




Como raza eminentemente guerrera que
son, gran parte de su historia esta llena de
guerras que han promovido durante siglos
el avance cientifico de la especie. Y hace
1.000 afios apareci6 un Vaerhurog llamado
Rugiie que, gobernandose por un cédigo de
honor y conducta militar llamado Rugiietho
creado por el mismo, consigui6 hacerse con
el control de la mitad de Zothoz (el planeta
natal de los Vaethurog).

Desde entonces, y bajo sucesivos descen-
dientes el Imperio Vaethurog (cémo lo llamé
pretenciosamente Rugiie) se expandié por
todo el planeta, conquistando a todos sus ve-
cinos, y empezd a expandirse por el espacio.

oY
Coste: 44 PD

[Vaethurog

Origen: Zothoz.

Atributoes: FUE a Buena (6 PD), DES a
Buena (6 PD), todos los demés a Normal.

Dones: Garras (4 PD), Infatigable 1 (5
PD), Rapidez (5 PD), Regeneracion 2 (12
PD), Resistencia al Daiio 1 (4 PD), Vision
Nocturna (4 PD).

Limitaciones: Consumo Incrementado
(-2 PD).

Limitaciones Clave: Codigo de Honor
(Rogiietho: Debes luchar y morir por el
honor de tu emperador. Cuida de tus com-
pafieros, nunca los abandones. Sigue las
ordenes de tu superior. No tengas piedad
en el campo de batalla, pero se siempre
magnanimo en la victoria. Trata a los ene-
migos honorables con respeto, mata sin
dudarlo a aquellos que no sean honora-
bles, incluso después de haberse rendido.
Un oficial debe ser duro, pero justo, lide-
rar desde el frente y cuidar de sus hom-
bres. Los hombres tienen el deber de ma-
tar a aquel oficial que no lidere desde el
frente), Irascibles.

Lenguaje: Thoev.

Especial:

Peludos (resisten el frio mejor que los
humanos, pero por lo contrario sudan mas
cuando hace calor; a efectos practicos es
como si se llevase siempre un cazadora

\ puesta). J

Pero el expansionismo Vaethurog les ha
llevado a enfrentarse a los Sorudnar, la rama
de los Sorud que domina la tecnologia de
NT 5. Esto ha detenido momentaneamente
su avance, y ahora los Vaethurog claman
venganza. Quién sabe si conseguiran lo que
desean o si esta vez seran completamente
destruidos por los Sorudnar.

Pueden existir psionicos entre los Vaethu-
rog (pudiendo adquirir el Don Psidnico In-
nato), aunque son muy raros.

Consorcio

Verithian

El Consorcio Ve-
rithian es un gobierno
ultracapitalista en el
que una pequefia élite
de raza Ariliscoroi son los duefios del res-
to de sentientes del Consorcio, y como son
su propiedad disponen de ellos a su conve-
niencia. El Consorcio comenzé en Aerilar,
cuando un grupo de millonarios liderados
por Verithian a través de un plan de 50 afios
de duracién se hicieron los duefios de toda
la poblacion. Desde alli el Consorcio ha ex-
tendido su sistema a otros planetas y a otras
razas, que a lo largo de los afios han acaba-
do siendo propiedad de los Harya del Con-
sorcio, los Ariliscoroi que son duefios del
resto de habitantes de su sociedad.

El Consorcio Verithian tiene distintos gre-
mios o Casas controlando distintos tipos de
negocios, pero en definitiva el objetivo es
el mismo, regular y controlar el comercio
interestelar. En total hay 9 Casas, cada una
de ella propiedad de un Harya, y cada Casa
tiene cientos de empresas que se dedican a
menesteres muy distintos (pese a que cada
Casa esté mas especializada en un tema en
concreto).

El Consorcio no aprueba la ideologia de la
Alianza, pero mientras la cosa se quede solo
ahi son un mercado muy grande, y por lo tanto
muy interesante, y de hecho el Consorcio de-
pende econémicamente de las compras que la
Alianza les hace, si no fuese por ellas el Con-
sorcio seria un lugar mucho mas pobre.
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Ariliscoroi (Para-humanos)

Los Ariliscoroi son la raza para-humana
que dirige el Consorcio Verithian. Son espe-
cialmente saludables y hermosos, llegando
a vivir hasta 120 afos. Los terrestres que los
han encontrado les llaman “elfos”, y es cier-
to que suelen ser de cabellos dorados o pla-
teados, ojos azules o almendrados y tienen
orejas un poco mas en punta que los huma-
nos (aunque es facil encontrar en la Tierra
humanos con las mismas orejas).

El planeta natal de los Ariliscoroi se llama
Aerilar, y su lengua es el Etherel, aunque
como representantes comerciales y nego-
ciadores del Consorcio Verithian que son
también hablan el Vulnus. Existen psiénicos
entre los Ariliscoroi (pudiendo adquirir los
Dones Psiénico Innato y Psiénico Entrena-
do), y son relativamente comunes.

Melasus (Para-humanos)

Los Melasus son una variante humana
que vive en un planeta del Consorcio Ve-
rithian con una orografia especialmente lla-
na. Si han sido modificados para ese planeta
o simplemente han evolucionado de la ma-
nera que lo han hecho por si mismos es algo
que no se sabe.

o
Coste: 20 PD

Ariliscoroi

Origen: Aerilar.

Atributes: CON a Bueno (6 PD) todos
los demas a Normal.

Dones: Atractivo 1 o Carisma 1 (5 PD),
Equilibrio Perfecto (4 PD), Tolerancia
(Enfermedades) 1 (5 PD).

Limitaciones: Esta plantilla no tiene Li-
mitaciones Normales ni Dobladas.

Limitaciones Clave: Debe escogerse una
de entre Vanidoso u Orgulloso.

Lenguajes: Etherel y Vulnus.

Especial:

Longevos (Los Ariliscoroi viven un
poco mas que los humanos normales, al-
canzando los 120 afios como media).

Los Melasus son altos, delgados y des-
garbados, y a la mayoria de humanos les
resultan muy nerviosos y expresivos (en
comparacién con ellos) esto es asi porque
su metabolismo funciona mucho més rapido
que el de los humanos, y de hecho Mela I
(su planeta natal) parece ir a camara rapida.

Pueden existir psionicos entre los Melasus
(pudiendo adquirir el Don Psiénico Innato
Unicamente), aunque son raros.

Mnelen (Para-humanos)

Los Mnelen son muy similares a los hu-
manos de la Tierra, y solo tienen una dife-
rencia con ellos. Y es que los Mnelen viven
en un planeta de Atmoésfera Enrarecida lla- |
mado Mnelen y tienen un sistema bioldgico
de filtrado de impurezas. Aquellos especia-
listas en genética humana que han estudiado
a los Mnelen dicen que sus filtros biolégicos
han sido disefiado a propdsito, y las leyen-
das Mnelen hablan de una criatura que los
“condujo por un mar oscuro y frio” hasta
una nueva tierra, donde “gracias a sus bru-
jerias” les cambi6 para que pudiesen sobre-
vivir en el.

oY
Coste: 31 PD

Melasus

Origen: Mela I.

Atributos: DES a Bueno (6 PD) y PER
a Bueno (6 PD), todos los demas a Normal

Dones: Infatigable 1 (5 PD), Rapidez 1
(5 PD), Regeneracion 1 (6 PD), Veloz 1 (5
PD).

Limitacion: Consumo Incrementado (-2
PD).

Limitaciones Clave: Son comunes en-
tre los Melasus las Limitaciones Clave
Bravura Temeraria, Deber, Impulsivo,
Hablas Demasiado, Irascible y Patriota
Fanadtico.

Lenguajes: Etherel.

Especial:

Corredores Natos (L.os Melasus son co-
rredores natos y por eso tienen un +1 para
las tiradas de la Habilidad Vigor que im-

Qliquen Ccorrer). )
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Ynyph (Para-humanos)

Los Ynyph son una raza de humanos es-
pecialmente atractivos, aunque son conside-
rados superficiales por muchas otras espe-
cies. La verdad es que los ynyph son buenos
artesanos y estan dotados de una considera-
ble sensibilidad artistica.

Los Ynyph son nativos del planeta Ylys,
y forman parte del Consorcio Verithian. Los
Ynyph hablan Etherel (Ilenguaje oficial tam-
bién del Consorcio) y su propia lengua, el
Yneil’lathar

Imperio Gnonar

A los terrestres el
Imperio Gnonar en
cierta forma les re-
cuerda al Imperio del
Sol Naciente. Y sin

duda la cultura Gnonar recuerda a la cultura
japonesa del conocido como Periodo Edo.

El Imperio es lo que se podria llamar un
sistema feudal centralizado. El Emperador,
que siempre es un Gnonar, es el supremo
lider del Imperio, y gobierna directamente
el espacio entre los sistemas solares y sobre
la casta llamada G’Lar (que significa “los
nobles®). Estos son los gobernantes de los
distintos sistemas solares (aunque siempre

o\
Coste: 6 PD

Mnelen

Origen: Mnelen.
Atributos: Todos a Normal.
Dones: Filtros (6 PD).
Limitaciones: Ninguna.

i J

bajo el mando directo del Emperador), o de
territorios concretos dentro de estos siste-
mas solares (bajo el mando de otros G’Lar).

Debajo de los G’Lar estan los G’Sten, que
son la Casta guerrera, y su mision es prote-
ger y guerrerar en nombre del Imperio (y
del G’Lar al que sirven). Bajo ellos estan los
burécratas y los comerciantes (G’Nor), los
artesanos, cientificos y técnicos (G’Nar) y
por ultimo, la casta mas baja, la de los cam-
pesinos (G’Ter). La casta depende del naci-
miento (no de la raza), y es practicamente
imposible (salvo por deseo del Emperador
o de un G’Lar gobernador de un sistema so-
lar) ascender de casta en el Imperio Gnonar.

Aga’sthe (Para-humanos)

Los Aga’sthe son una raza subacuatica
que viven en un planeta (llamado Agau)
completamente cubierto por las aguas. Son
maestros manipuladores del coral, y sus
conocimientos de genética (tienen NT 4 en
Genética) no tienen parangon en el Espacio
Conocido.

Los Aqa’sthe son para-humanos de piel
escamosa y grandes ojos negros sin pupilas.
Sus manos no son palmeadas, aunque en lu-
gar de pies tienen una especie de aletas (pero
que son lo suficientemente resistentes como
para soportar peso, tanto como unos pies).

KYnyph A

Coste: 21 PD

Origen: Ylys.

Atributes: DES a Bueno (6 PD), todos
los demas a Normal.

Dones: Atractivo 1 (5 PD), Carisma (5
PD), Memoria Eidética (5 PD).

Limitaciones Clave: Todos los Ynyph
suelen ser Idealistas, Orgullosos o Vanido-
sos, pero raras veces tendran las tres Cla-
ves a la vez.

Lenguajes: Yneil’lathar y Vulnus.

Especial:

Longevos (Rasgo. Los Ynyph viven un
poco mas que los humanos normales, al-

Lenguajes: Yneil’lathar y Etherel.

canzando 120 afios).
J
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Agqa’sthe

Coste: 7 PD

Origen: Agau.

NT: Los Aga’sthe tienen la Habilidad
Ciencia (Genética)/NT 4, y estan especia-
lizados en la creacion de herramientas vi-
vientes subacuaticas.

Atributos: Todos a Normal.

Dones: Anfibio (4 PD), Branquias (0 PD,
no puede respirar fuera del agua), Membra-
na Ocular (2 PD), Sonar (7 PD).

Limitaciones: Metabolismo Debilitado
(-6 PD).

Limitaciones Clave: Puede tener cual-
quier Limitacion Clave.

Lenguajes: Aquaa y Galar.

Metabolismo Debilitado:

Los Aga’sthe no soportan salir del agua.
Cuando esto suceda, aparte de los efectos
de asfixia (solucion: b'ns cen 117 Mascara
apropiada) el jugador debe hacer una tirada
de CON (dificultad Grande) o sufrir un -1
a la accion hasta que vuelva a entrar en el
agua.

-

Gnonar (Para-humanos)

Los Gnonar son humanos muy similares
a los terrestres. Son nativos de un planeta
llamado Agag y son los fundadores del Im-
perio que lleva su nombre.

Los Gnonar siguen un codigo muy similar
al bushido, pero a diferencia de los Japone-
ses el cddigo no esta limitado a los samurais,
sino que es seguido por los Gnonar de todas
las castas. Este codigo, llamado Ur’Rag, se
basa en las siete virtudes: Rectitud, Coraje,
Benevolencia, Respeto, Honestidad, Honor
y Lealtad.

Pueden existir psionicos entre los Gnonar
(pudiendo adquirir los Dones Psidnico Inna-
to), aunque son muy raros. Sin embargo el
Don Neutralizador Psionico es muy comtn
entre ellos, y no se considera Don Especial.

Gnonar
Coste: 0 PD

Origen: Agag.

Atributoes: Todos a Normal.

Dones: Ninguno.

Limitaciones: Ninguna.

Limitaciones Clave: Codigo de Honor
(Ur’Rag: Rectitud [Sé honrado en tus tratos
con todo el mundo; cree en la justicia, pero no
en la que emana de los demas, sino en la tuya
propia], Coraje [Un gnonar debe tener valor
heroico; debe vivir la vida de forma plena, sin
miedo; debe reemplazar el miedo por respeto
y precaucion], Benevolencia [Un gnonar debe
tener compasion y ayudar a sus compafieros
en cualquier oportunidad], Respeto [No existe
motivo alguno para ser cruel; se debe ser cortés
incluso con sus enemigos; el respeto no solo se
recibe por la fiereza en la batalla, sino también
por su manera de tratar a los demas], Hones-
tidad [Hablar y hacer deben ser la misma ac-
cion], Honor [Las decisiones que tomas y como
las llevas a cabo son un reflejo de quién eres
en realidad; no puedes ocultarte de ti mismo] y
Lealtad [Las palabras de un gnonar son como
sus huellas; puedes seguirlas donde quiera que
él vayal).

Lenguajes: Galar.




Icar (Para-humanos)

Los Icar son una especie humana baja
(1.6m los mas altos), fuerte y resistente.
Famosos por su capacidad marcial son un
orgulloso integrante del Imperio Gnonar, y
muchos de ellos se adhieren al Ur’Rag como
si fuese propio. El 70% de la poblacién Icar
del Imperio son G’Sten (casta guerrera),
lo que dice mucho de ellos. Su idioma es el
Maed, aunque todos hablan Galar. Su planeta
natal se llama Maedan.

Los Icar no tienen psiénicos, ni se ha sabido
nunca que los hayan tenido, y de hecho no sue-
len gustarle mucho los psiénicos. Pero cémo
en el Imperio usar poderes en publico es una
falta de respeto, no representa un problema.

A continuacién proporcionamos las plantillas
raciales, asi como una pequena descripcién de
algunas razas pertenecientes a los llamados Sis-

temas Neutrales, esto es, aquellos que no son
potencias interplanetarias.

De hecho tras la fundaciéon de Eridu el
baremo acufiado en Eridu para entrar a for-
mar parte del Consejo de la Estacion sera
el mismo que se utilizara para distinguir si
un mundo es considerado No Alineado. La
norma queda como sigue:

o
Coste: 30 PD

4 Icar

Origen: Maedan.

Atributes: FUE a Bueno (6 PD) y CON
a Bueno (6 PD), todos los deméas a Normal.

Dones: Infatigable 1 (5 PD), Puiios de
Acero 1 (4 PD), Regeneracion 1 (6 PD),
Tolerancia al Dolor 1 (5 PD).

Limitaciones: Consumo incrementado
(-2 PD).

Limitaciones Clave: Deber, Impulsivo,
Irascible, Orgulloso, Patriota Fanatico.

Lenguajes: Maed y Galar.

Especial:

Longevos (Rareza. Los Icar viven mas
que los humanos normales, llegando a al-

\canzar los 200 afios de media). Y,

Seguin el Estatuto de la Estacion Eridu
cualquier civilizaciéon no-balcanizada que
tenga tecnologia hiperespacial puede soli-
citar entrar en el Consejo de la Estacion. Si
tendrd un voto propio o pasard a formar parte
de los Sistemas Neutrales (y por lo tanto com-
partiendo voto con ellos) depende del espacio
que ocupe la civilizacion.

Para dejar de pertenecer a los Sistemas
Neutrales hay que ocupar mds de un sistema
solar, y no se trata de simplemente estable-
cer una estacion en otro sistema, sino de que
como minimo un 25% de la poblacién se en-
cuentre en un sistema solar distinto al central
de la civilizacion.

Avianos (Alienigenas)

Los Avianos son una raza de la que se
sabe poco, y que no mantienen presencia en
Eridu. Pocos han visto sus naves, pero su
existencia es conocida, y se sabe que poseen
NT 4 en todos los campos de conocimien-
to, convirtiéndolos en los mas avanzados
tecnolégicamente después de los Sorudnar.
Los Avianos han conseguido conservar su
tecnologia después de la Caida, pero extra-
flamente no se han expandido nunca.

/

Avianos

~

Coste: 28 PD

Origen: Desconocido.

Atributos: FUE a Mediocre (-3 PD) y
DES a Bueno (6 PD), todos los demas a
Normal

Dones: Filtros (6 PD), Membrana ocu-
lar (2 PD), Nunca se Pierde (4 PD), Pico
(4 PD), Pies de Acero (espolones +2 FO)
(4 PD), Vision Periférica (6 PD), Vision
Telescépica (4 PD), Volar (Planetario 2,
10 PD).

Limitaciones: Vital Corto (-1 PD), Es-
cala Negativa (-1) (-5 PD), Manos Torpes
(-5 PD), Sentido Deficiente (olfato) (-4
PD).

Limitaciones Clave: Todos los Avianos
tienen la Limitacion Clave Voz Molesta.

\_ Lenguajes: Aviano y Vulnus.

J
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Su planeta de origen es desconocido. Lo
poco que se sabe de ellos es por que se les
ha visto explorando sistemas solares, pero
aunque siempre se ha intentado entrar en
contacto dichos intentos han sido infructuo-
so0s, y los conocidos como Avianos perma-
necen COmo un misterio.

Entre los Avianos hay psiénicos, aunque
SOn muy raros.

Arachnoi (Alienigenas)

Los Arachnoi son sin duda una de las ra-
zas mas alienigenas que se pueden encon-
trar en el Espacio Conocido. Los Arachnoi
parecen una mezcla extrafia entre Centauro
y arafia. Los Arachnoi son criaturas de 8
miembros que se mueven en posiciéon ho-
rizontal, aunque pueden colocar 4 de sus
miembros en posicion vertical, pareciendo
una criatura de 4 patas y 4 brazos, de ahi
que los humanoides que los han encontrado
los comparen con centauros (o los equiva-
lentes culturarles que tengan).

Los Arachnoi son mas grandes que el hu-
manoide medio, y su piel estd cubierta por

4 )

Arachnoi
Coste: 35 PD

Origen: Tstsogh.

Atributos: FUE a Grande (18 PD), DES
a Bueno (6 PD), todos los demds a Normal

Dones: Ataque Natural (10m. FO +4
[Acido] o 10m. Agarron/Presa FUE 4)
(10 PD), Brazos Extra (6 PD), Escala 1 (5
PD), Piernas Extra (6 PD), Ojos Adiciona-
les (Vision Periférica) (6 PD), Resistencia
al Dafio 1 (Piel Quitinosa) (4 PD), Teleco-
municacion (Pigmentacion) (0 PD).

Limitaciones: Horizontal (-4 PD) , Me-
tabolismo Debilitado (-6 PD), Manos Tor-
pes (-5 PD), Muedz (-6 PD).

Limitaciones Clave: Son muy comunes
ente ellos las Limitaciones Clave Fobia al
Fuego y Habito Racial Odioso: Si tiene
Nombre, es Comida.

Lenguajes: Cambios de pigmentacién

\en la piel. )

unas células capaces de cambiar su pig-
mentacion. De hecho ese es su método de
comunicacién, siendo incapaz de hacer nin-
gin ruido mas que un extrafio sonido que
suena algo similar a Sweeech. Los Arach-
noi tienen 4 ojos (2 delante y 2 a los lados),
aunque no son ojos multifacetados, sino que
son similares a los de otros humanoides.

Los Arachnoi son capaces de crear en su
cuerpo una sustancia que pueden lanzar has-
ta 10 metros, usandola como arma. Dicha
sustancia puede ser una tela de arafia pegajo-
sa que atrapa a sus victimas, o puede afadir
un toque de acido y hacerla mas dura, con lo
que tiene una efectiva arma a corta distancia.

Los Arachnoi no tienen problemas en comer |
sentientes. De hecho una frase muy tipica Ara-
chnoi es “Si tiene nombre, es comida” aunque
la mayoria de ellos son conscientes de que al
resto de razas no les gusta, por lo que aquellos
que salen de su planeta no tardan en dejar atras
dichas costumbres. Aunque claro, siempre se
puede volver a caer en los viejos habitos, so-
bre todo en situaciones en las que nadie se va
a enterar. De todas formas, las costumbres ali-
mentarias de los Arachnoi ya resultan bastante
desagradables al resto de sentientes: Les gusta
comerse a sus victimas vivas, sean el animal
que sea. Y a tal efecto lo envuelven con la sus-

F N\
Arlar

Coste: 12 PD

Origen: Arlarit.

Atributes: VOL a Bueno (6 PD), todos
los demas a Normal

Dones: Cuernos (4 PD), Estomago de
Acero (2 PD).

Limitaciones Clave: Pacifista (cual-
quiera) era una Clave comun, aunque
aquellos que no estén bajo control Elurtur
probablemente la habran perdido.

Lenguajes: Arlaran.

Especial:

Peludos (resisten el frio mejor que los
humanos, pero por lo contrario sudan mas
cuando hace calor; a efectos practicos es
como si se llevase siempre un cazadora

@uesta). )




tancia que segregan para inmovilizarlo y guar-
darlo para cuando tenga habre.

Los Arachnoi no tienen psidnicos.

Arlar (Alienigenas)

Los arlar son una raza humanoide prove-
niente de herbivoros rumiantes.En el pasado
fueron miembros de la Pax Galactica, pero
tras la Caida aquella civilizacién se perdio
por completo. Los Arlar son un pueblo pa-
ciente y pacifico, y serian un miembro de
los Sistemas Neutrales, si no fuese porque
se encuentran bajo control de los Elurtur.
No todos, por supuesto, pero si la gran ma-
yoria de su especie sirve (involuntariamen-
te) al Dominio Elurtur.

Los psionicos son poco comunes entre los
Arlar (pudiendo adquirir inicamente el Don
Psidnico Innato), pero no desconocidos.

Hinno (Alienigenas)

Los Hinno, humanoides nativos del pla-
neta Hinnus, han evolucionado de un ani-
mal muy similar a un caballo, aunque con
la proteccién y el cuerno de un rinoceron-

# te. Y aunque son humanoides conservan el

cuerno frontal, asi como el caparazén de
duro hueso que cubre todo su cuerpo.

Los hinno son herviboros, y como todas
las razas provenientes de herbiboros cono-
cidas profesan un elevado grado de pacifis-
mo, lo que no quiere decir que no puedan
defenderse si es necesario.

i« N\

Hinno

Coste: 19 PD

Origen: Hinnus.

Atributos: CON a Bueno (6 PD), VOL
a Bueno (6 PD), todos los demas a Normal

Dones: Cuernos (4 PD), Resistencia al
Dafio 2 (8 PD).

Limitaciones: Lento (-5 PD).

Limitaciones Clave: Pacifista (cual-
quiera) era una Clave comun, como tam-
bién lo son Cobarde y Timido.

N Lenguajes: Adhinio y Vulnus. y)

Los Hinno son miembros de los Sistemas
Neutrales, y fueron el primero de ellos en
aceptar la invitacion a Eridu.

Los Hinno no tienen psionicos.

Iatei (Alienigenas)

Los Iatei son una especie humanoide evo-
lucionada a partir de unos felinos extrema-
damente similares a los felinos terrestres;
aunque su biologia y genética es muy dife-
rente. O sea, son muy parecidos por fuera,
pero muy distintos por dentro. Su aparien-
cia es, como ya hemos comentado, de feli-
nos bipedos, pero sus manos tienen garras
retractiles que salen de los dedos y se ocul-
tan dentro de los huesos de la mano.

Los Iatei tienen una cultura centrada en
la caza, con cientos de rituales al respecto,
y dan considerable énfasis a la capacidad
marcial. Su NT es de los mas bajos entre los

73
Iatei

Coste: 25 PD

Origen: Atei (luego llamado Aviatei).

Atributes: DES a Bueno (6 PD), todos
los demaés a Normal

Dones: Caes como un gato (4 PD), Cola
(4 PD), Equilibrio Perfecto (4 PD), Es-
tomago de acero (2 PD), Garras (+2 FO)
(4PD), Rapidez 1 (+3 AC) (4 PD), Senti-
dos Agudos (oido) (4 PD).

Limitaciones: Duermes el Doble (-3
PD), Sentido Deficiente (Vision) (-4 PD).

Limitaciones Clave: Distraido como
un gato.

Lenguajes: Vulnus.

Especial:

Peludo (Los Iatei resisten el frio un
poco mejor que los humanos ya que es-
tan cubiertos por una capa de pelo, pero el
calor les molesta mas. A efectos de juego
considera que siempre llevan puesta una
cazadora, por lo que es posible que en
condiciones de extremo calor tengan un
-1, pero en condiciones de mucho frio no
reciben el primer -1 que reciban los hu-

{nanos). y
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Sistemas Neutrales (teniendo NT 2 en todos
los campos menos los motores hiperespa-
ciales, que por algtin motivo tienen NT 5).
Los Iatei son unos recien llegados a la es-
cena interplanetaria, pero fueron invitados
igualmente a Eridu, y aceptaron.

Entre los Iatei hay psiénicos(pudiendo ad-
quirir unicamente el Don Psidnico Innato),
pero no son muy comunes.

Rauri-Ko, Saurran y Ssilaar (Alieni-
genas)

Los Rauri-Ko, los Saurran y losSsilaar
(nativos de los planetas Ruusn, Saurr y Ssa-
7z, respectivamente) planetan un misterio,
ya que son la misma raza, tienen exactamen-
te la misma biologia y la misma genética, y
los planetas en los que viven comparten la
misma biologia también, pese a estar a afios
luz entre si.

Lo mas interesante de todo es que los tres
planetas contienen muestras mas que sufi-
cientes de que las tres razas evolucionaron
en sus respectivos planetas, las tres adqui-
rieron consciencia hace alrededor de unos
50.000 afios, y han permanecido desconec-
tadas entre si hasta hace poco.

Las tres razas comparten muchas cosas,
aparte de la biologia y la genética. La histo-
ria de las tres razas es extraflamente similar
(pese a las grandes difrerencias culturales).
Las tres formaron parte de la Pax Galactica,
y las tres sufrieron con sorprendente simili-
tud los efectos de la Caida. Las tres encon-
traron motores hiperespaciales en estaciones
de la época de la Pax en su sistema solar casi
el mismo dia (en total apenas hay una sema-
na entre los respectivos descubrimientos) y
las tres respondieron positivamente a la in-
vitacion de entrar a formar parte de Eridu.

Sin embargo, las diferencias culturales,
son enormes.

Los Rauri-Ko han vivido siempre a la
sombra de los Kuzaar, siendo atacados re-
gularmente por estos para convertirse en su
comida. Por esto los Rauri-Ko tienen una
cultura eminentemente pragmatica, aunque

-

también muy belicosa. Odian a los Kuzaar
con la misma intensidad que los temen, pero
aunque estos les superan tanto en tecnologia
como en nimeros, los Rauri-Ko sobreviven.

Los Saurran son por el contrario mucho méas
pacificos, de hecho son los més pacificos de
los tres pueblos saurios. En su pasado una fi-
gura religiosa extendié una religién eminente-
mente pacifica por todo el planeta, y augnue
no todos los Saurran la profesan, si es seguida
por una considerable mayoria. No es que sean
pacifistas, pero han dejado de lado la violen-
cia y la ansia de sangre que aun posee a sus
hermanos. Por desgracia para ellos, desde hace
poco se encuentran bajo el yugo de los Elurtur.

Por tltimo los Ssilaar son casi tan belico-
sos y violentos como los Rauri-Ko, pero no
suelen ser tan sanguinarios y calculadores
como estos. Su cultura da valor al honor en
combate, y los guerreros son quienes osten-
tan los puestos de mas importante autoridad,
aunque una religion pacifista similar a la de
los Saurran se este expandiendo entre ellos.

/
Rauri-Ko, Saurran y Ssilaar

Coste: 19 PD

Origen: Ruusn, Saurr y Ssazz, respec-
tivamente.

Atributes: Todos a Normal

Dones: Adherencia (5 PD), Camaleén
1 (4 PD) Cola (4 PD), Garras (+2 FO)
(4PD), Telecomunicaciéon Hormonal (4
PD), Tolerancia al Calor 1 (5 PD).

Limitaciones: Duermes el Doble (-3
PD), Sentido Deficiente (Vision) (-4 PD).

Limitaciones Clave: los Rauri-Ko y
los Ssilaar suelen ser Rudos y Sin Tacto
y Sanguinarios, pero no todos comparten
dichas Limitaciones.

Lenguajes: Ruun, Sauran o Ssazaz, res-
pectivamente, yVulnus.

\ )
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DONES Y LIMITACIONES

A continuacion proporcionamos una lista de
Dones y Limitaciones exclusivos de la ambien-
tacion de las Cronicas de Eridu. Ademas pro-
porcionamos variantes a Dones y Limitaciones
concretos, como por ejemplo con el Don Ran-
g0, que adaptamos a los distintos gobiernos in-
terestelares que hay en la ambientacién.

Dones

Rango de la Alianza Uu’man*

En la Alianza Uu’man hay dos tipos de
cuerpos que tengan Rango. Por un lado esta
el llamado Vigilia Astrum. El Vigilia Astrum
es una mezcla de la policia estelar, ejército y
servicio de exploracién cientifica. Luego tene-
mos las llamadas Vigilia Planes, que no son
mas que las policias de los distintos planetas.

e Rangos del Vigilia Astrum:
Miles (Rango 1).
Corporali (Rango 2).
Optio (Rango 3).

Centurio (Rango 4).

Duce (Rango 5).

Capo (Rango 6).

Tribunus (Rango 7).
Praefectus (Rango 8).
Legatus (Rango 9).
Praefectus Legatii (Rango 10).

SO

* Rangos del Vigilia Planes:
Novos Pedes (Rango 1).
Pedes (Rango 2).
Deprehenderi (Rango 3).
Signifer (Rango 4).
Subquaerer (Rango 5).
Quaerer (Rango 6).
Cornicer (Rango 7).
Excolo Capo (Rango 8).
Legatus (Rango 9).
Excolo Legatii (Rango 10).

ST T TS

El Coste del Don depende del nivel que
se quiera adquirir: Cuesta 3 Puntos de De-
sarrollo de Rango 1 a Rango 3. Cuesta 5
Puntos de Desarrollo de Rango 4 a Rango
6. Cuesta 7 Puntos de Desarrollo de Rango
7 a Rango 10.

Rango de la Confederacion Terrestre*

La Confederacién tiene un solo Ejérci-
to para todos sus planetas, luego tiene una
Marina Espacial para defender la Confe-
deracion propiamente dicha (y cuyos altos
mandos dirigen también el Ejército), y un
cuerpo de policia (la llamada PlanPol) para
mantener la seguridad en los planetas.

e Rangos militares del Ejército de la
Confederacion:

Soldado Raso (Rango 1).

Cabo (Rango 2).

Sargento (Rango 3).

Teniente (Rango 4).

Capitan (Rango 5).

Comandante (Rango 6).

Teniente Coronel (Rango 7).

Coronel (Rango 8).

(SR IR eI SR IR IR IR

e Rangos militares de la Marina
Espacial Confederada:
Soldado Raso (Rango 1).
Cabo (Rango 2).
Sargento (Rango 3).
Teniente (Rango 4).
Capitan (Rango 5).
Comandante (Rango 6).
Teniente Coronel (Rango 7).
Coronel (Rango 8).
General (Rango 9).
Ministro de Defensa (Rango 10).

SO OO

e Rangos para miembros de la PlanPol:

Agente (Rango 1).

Agente de Primera (Rango 2).
Detective o Sargento (Rango 3).
Teniente (Rango 4).

Subinspector (Rango 5).

Inspector (Rango 6).

Subcomisario (Rango 7).

Comisario (Rango 8).

Jefe de Policia (Rango 9).

Ministro de Interior Planetario (Rango 10).

SO T O

El Coste del Don depende del nivel que
se quiera adquirir: Cuesta 3 Puntos de De-
sarrollo de Rango 1 a Rango 3. Cuesta 5
Puntos de Desarrollo de Rango 4 a Rango
6. Cuesta 7 Puntos de Desarrollo de Rango
7 a Rango 10.
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Rango del Consorcio Verithian*

El Consorcio tiene dos sistemas de Ran-
gos distintos. El que utiliza el departamen-
to de Seguridad del Consorcio (conocida
habitualmente como SegCon o como Casa
Auth) y el sistema de Rangos propiamente
dicho que utilizan toda la sociedad Verithian
llamado Valos Vydaesia y que fue creado
por el propio Verithian tras hacerse con el
control de Aerilar. Este ultimo no es un sis-
tema tan regulado como el primero, tenien-
do distintos usos y formas dependiendo de
cada Casa.

e Valos Vydaesia:
Alereth (Rango 0).
Aeler (Rango 1).
Hosta (Rango 2).
Erelar (Rango 3).
Anwa (Rango 4).
Manthale (Rango 5).
Kaiano (Rango 6).
Isthyar (Rango 7).
Noola (Rango 8).
Istimah (Rango 9).
Harya (Rango 10).

SO TS O

e Rangos de SegCon:

Inga (Rango 1).

Heren Inga(Rango 2).
Neuna (Rango 3).

Heren Neuna (Rango 4).
Lumna (Rango 5).
Heren Lumna (Rango 6).
Enwina (Rango 7).
Hitem Enwina (Rango 8).
Tuure (Rango 9).

Harya Auth (Rango 10).

ST T OO

El Coste del Don depende del nivel que
se quiera adquirir: Cuesta 3 Puntos de De-
sarrollo de Rango 1 a Rango 4. Cuesta 5
Puntos de Desarrollo de Rango 5 a Rango
6. Cuesta 7 Puntos de Desarrollo de Rango
7 a Rango 10.

Rango del Imperio Gnonar*

Los Rangos en el Imperio Gnonar estan
directamente relacionados con la Casta. Es
practicamente imposible cambiar de Casta.

-

e La Castas de la sociedad Imperial son:
¢ G’Les (Los que no tienen manos) (Rango 0).
¢ G’Ter (los que trabajan con sus manos)

(Rango 1).
¢ G’Nar: Los que crean con sus manos.
¢ G’Nar-ni (artesanos) (Rango 2).
¢ G’Nar-ko (técnicos) (Rango 2).
¢ G’Nar-et (cientificos) (Rango 2).
¢ G’Nor: Los que se ensucian las manos.
¢ G’Nor-go (burocrata) (Rango 3).
¢ G’Nor-ez (comerciante) (Rango 4).
¢ G’Sten: Los que destruyen con sus manos.
¢ G’Sten (Rango 5).
¢ Ur G’Sten (Rango 6).
¢ G’Lar (Rango 7).
¢ Ur G’Lar (Rango 8).
¢ Ur G’Kar (Rango 9).

El Coste del Don depende del nivel que se
quiera adquirir: Cuesta 3 Puntos de Desarro-
llo de Rango 1 a Rango 4. Cuesta 5 Puntos de
Desarrollo de Rango 5 a Rango 7. Cuesta 7
Puntos de Desarrollo de Rango 8 a Rango 10.

Rango del Imperio Vaethurog*

El Imperio Vaethurog no utiliza Rangos
propiamente dichos, aunque la valia de cual-
quier Vaethurog depende de su Rogiietho, su
Honor. Todo Vaethurog empieza con Rango
0 y lo mantiene hasta que logra la mayoria de
edad, que le convierte en un Koth. Una vez
en ese Rango si no hace nada para demostrar
su valor y su honor serd un Koth el resto de
su vida, pero sin embargo, si demuestra que
es una persona honorable al servicio de su
Emperador (el Khang) este, o sus sirvientes
directos, le recompensaran reconociendo que
su Rugiietho ha aumentado, por lo tanto asig-
nandole un Rango superior.

e La lista de Rangos del Rogiietho:
Koth (Rango 1).

Klag (Rango 2).
Konmerg (Rango 3).
Karg (Rango 4).

Kargan (Rango 5).

Kor (Rango 6).

Kurn Coronel (Rango 7).
Krell (Rango 8).

Korok (Rango 9).

Khang (Rango 10).

ST T T




El Coste del Don depende del nivel que
se quiera adquirir: Cuesta 3 Puntos de De-
sarrollo de Rango 1 a Rango 4. Cuesta 5
Puntos de Desarrollo de Rango 5 a Rango
6. Cuesta 7 Puntos de Desarrollo de Rango
7 a Rango 10.

Tecnologia de Otra Sociedad+

El personaje tiene conocimientos sobre la
tecnologia que se usa en otra sociedad ade-
mas del de la sociedad en la que ha nacido.

A efectos practicos el personaje puede uti-
lizar todas las Habilidades a las que afecta el
NT alos Niveles Tecnoldgicos que se usan en
las dos sociedades interestelares que conoce.

Cuesta 6 Puntos de Desarrollo por Soci-
dad Adicional.

Red de Espias*

El personaje ha desarrollado una Red de
Espias que le proporciona una de estas dos
opciones:

e Informaciéon sobre un tema concreto
en toda una sociedad interplanetaria.
Ejemplos de esta opcién podrian ser toda
la informacion referente a los Elurtur que
se mueva en la Confederacion Terrestre,
o todos los movimientos militares de los
Vaethurog.

e Informacién sobre un tema genérico en
un solo sistema solar. Cémo por ejemplo
saber todo lo que hacen los embajadores
y sus adjuntos directos en la Estacion
Eridu, o todo lo que transpira de las
reuniones de la Curia en Ter’Rae.

Red de Espias proporciona la posibilidad
de pedirle 2 veces por partida informacién
a la Red. Evidentemente tendra que ser in-
formacioén que tenga que ver con lo que esta
Red de Espias investiga y vigila. A efectos
practicos la Red de Espias tiene la Habili-
dad relevante para lo que se quiera averi-
guar a Excelente (+3) y tanto si se consigue
la informacién como si no se consigue se
considerard que se ha usado la posibilidad
de pedir informacion.

Cuesta 4 Puntos de Desarrollo.

]
Dones Raciales
Estos Dones solo pueden ser adquiridos
por miembros de una raza concreta de la
ambientacién, y representan entrenamien-
tos especiales que pueden recibir miembros
de una especie. La Plantilla Racial necesaria

para poder adquirir el don se indica junto al
nombre del mismo.

Kynsiia (Iatei)

El personaje es un maestro del arte mar-
cial K¥ynsiia, el arte marcial latei especia-
lizado en combatir con las garras. Por un
lado, al adquirir este Don, cada vez que se
ataque usando las garras se puede escoger
la FUE o la DES para calcular el FO. Por
otro lado el Don permite realizar las Ma-
niobras Desgarrar (ver mds abajo), Usar la
Fuerza de Otro, Bloqueo y Saltar sobre la
Presa (ver mds abajo) que solo pueden ser
realizadas por aquellos que tengan el Don
Kymsiia. Ademas las maniobras Desarmar,
Deplazarse todo el MOV, Escapary Sal-
tar cuestan 1 AC menos.

e Desgarrar: Un personaje con el Don
Kjymnsiia que impacte dos pufietazos con
sus garras a un mismo enemigo en un
mismo turno (cada uno con una garra)
puede gastar 2 AC para realizar un
ataque que impacta automaticamente
con las garras de sus pies y que realiza
un dafio igual a su FO Base con garras.

e Saltar sobre la Presa: Un personaje
con el Don Kynsiia puede saltar sobre
su presa y caer sobre el con las 4 garras.
Si el ataque impacta se afiade 3 al FO
del ataque. Como punto negativo,
para poder realizar esta maniobra es
necesario o bien tomar carrerilla y
saltar, o bien saltar sobre el contrincante
desde una posicion mas elevada. Tras
el ataque tanto atacante como objetivo
tienen que hacer una tirada de Agilidad
dificultad Buena (+1) para evitar caer.
Si los dos fallan los dos caen, si solo
falla el objetivo este cae y el atacante
permanece encima de su cuerpo, y si
solo falla el atacante cae a los pies de
su objetivo (aunque sobre sus cuatro
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miembros). Cuesta 4 AC mas el coste
de lo que se mueva.
Cuesta 10 Puntos de Desarrollo.

Maestro del G’Lan-Chi (Gnonar)

El Gnonar ha recibido entrenamiento ex-
tensivo y es un maestro en el uso del G’Lan-
Chi, la espada racial Gnonar. Se ha entrena-
do tanto en desenfundarla que desenfundar
un G’Lan-Chi le cuesta solo 1 AC, en lugar
de 2. Si se tiene también el Don Ambidiestro
desenfundar dos G’Lan-Chi a la vez cuesta
solo 3 AC. Ademas los ataques realizados
con el G’Lan-Chi le cuestan 1 AC menos, o
sea, que atacar con el G’Lan-Chi le cuesta
2AC.

Cuesta 6 Puntos de Desarrollo.

Limitaci

Educado (Limitacién Clave) ¢

Eres uno de los Educados por los Elurtur
que todavia conserva su condicionamiento,
0 quizas sea uno de sus descendientes en
un planeta no encontrado por la Confede-
racion, o que aun se encuentra bajo Domi-
nio Elurtur. Aforas los tiempos de “gloria
y orden” que tus antiguos amos regalaron a
la humanidad, y harés lo posible por restau-
rarlos. Obedeces a tus sefiores con fe ciega,
pues has sido educado y condicionado para
ello y piensas que son mejores que tu.

Debido a la naturaleza de esta limitacion
el Director de Juego tendra que ser cuidado-
so al asignar los Puntos Fudge recibidos por
Forzar esta Clave. Alternativamente todo el
grupo de juego puede adquirirla dando asi
un giro radical a las historias que narre la
mesa. Y no teniendo ya que ser discreto res-
pecto a ella. Lee la Limitacion Clave Secre-
to para obtener mas ideas.

Personalizacion: En cierto sentido es una
personalizacion de Secreto.

Invocacion: Esta Clave se Invoca de for-
ma distinta si el Educado se encuentra bajo
control directo de los Elurtur, o si se trata de
una persona que no se ha liberado del con-
dicionamiento y sigue creyendo en el, pese
a vivir en la Confederacion o por lo menos

-

rodeado de humanos libres de los Elurtur.
En el primer caso obtienes 1 Puntos Fud-
ge cuando obedezcas a tus amos teniendo
una oportunidad de no hacerlo, cuando les
sirvas en contra de tus propios deseos (ha-
ciendo algo que no quieres hacer) etc. En
el segundo caso obtienes 1 Punto Fudge
cuando tu Educacion te cause problemas
o inconvenientes graves, cuando te haga
traicionar a tus amigos o hacer algo que no
harias si no fuese por tu Educacion, cuando
provoque una reaccion negativa que resulte
problematica, desvie a tus amigos de sus ob-
jetivos, te impida conseguir algo, etc.. Por
lo general esta Clave se invocara en secreto,
por medio de notas al DJ o método similar.

Mirado por el Vacio (Limitacion Clave) ¢

El personaje ha sido Mirado por Shehol, el
Vacio, y como resultado de esto ahora tiene
al Vacio en su interior. No solo el Vacio pue-
de tomar control de el para cumplir sus de-
signios, sino que ademas cualquier psionico
que entre en su mente podra verse expuesto
al Vacio y como resultado quedar Mirado
por el Vacio también. Si el personaje con
esta Clave es psidénico ademas podra llevar
el vacio a las mentes de otros, aumentando
asi la infeccion que Shehol es.Cualquiera
que mire el Vacio (sea por entrar en una
mente con esta Clave, por que alguien con
esta Clave entre en su mente, 0 por otro mo-
tivo) tiene que hacer una Tirada de Terror
(Efectos Psicolégicos) de Dificultad Exce-
lente (+3) y un Coste en Terror de 9. Si se
falla la tirada, aparte de la pérdida de Hu-
manidad asociada, se obtiene la Limitacion
Clave Mirado por el Vacio

Personalizacion: Mirado por el Vacio no
se puede personalizar.

Invocacién: Esta Limitacion Clave solo es
invocada por el DJ cuando toma control del
personaje para hacer cumplir los designios
de Shehol. Como esto invariablemente cau-
sara problemas al personaje (ya que Shehol
busca consumir de toda la vida) este siem-
pre recibird como minimo 1 Punto Fudge
cuando el Vacio le controle.
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EAPITULD 3
La Confederacion Terrestre

“Los Humanos tienen una frase, lo que es pasado es prélogo. Los mimbari la
completan diciendo que lo que es pasado a veces también es futuro”.

Esta seccién cuenta el pasado de la ambien-
tacion desde le punto de vista de los humanos,
y se muestra la organizacion y funcionamien-
to de la Confederacion Terrestre.

El afio es el 2211 del calendario terrestre,
y mucho ha cambiado desde los tiempos
en los que los seres humanos empezaron a
colonizar el sistema solar. Los seres huma-
nos han conseguido salir de su sistema solar
solo para encontrarse con que hay otras es-
pecies, tanto humanas como alienigenas por
toda la galaxia, y algunas de ellas claman
ser los originales humanos.

Aunque los terrestres se han expandido ya
por un considerable nimero de planetas es
justamente ahora cuando una auténtica ola
de colonizacién se esta produciendo. Cier-
tos hechos han retrasado la expansion de la
especie humana en el espacio, pero ahora ya
se encuentra firmemente asentada en la so-
ciedad intergalactica y comienza a expandir
su area de influencia.

HISTORIA DE LA
CONFEDERACION
TERRESTRE

Desde el 2007 hasta e] 2012

Desde el 2007 hasta el 2012 la situacion
internacional seguird una evoluciéon maés o
menos similar a la actual. Estados Unidos va
lentamente perdiendo su hegemonia cémo
potencia mundial mientras India y China le
van quitando el sitio. Mientras tanto Europa
sigue en su posicion de importante segundon,
cémodamente establecida cdmo se encuentra.

-

Embajadora Delenn, Babylon 5

Pero eso es solo la situacién de politi-
ca internacional y de macroeconomia. La
situacion que vive la gente de la calle va
empeorando lentamente. Los economistas
dicen que se trata de un ciclo, y que los bue-
nos tiempos volveran, pero mientras tanto a
mas y mas personas les cuesta llegar a final
de mes, y el fenomeno de los desahucia-
dos se extiende por Japo6n, Europa y Esta-
dos Unidos. Los gobiernos no son capaces
de reaccionar adecuadamente, y mas de un
gobierno cae (algunos en elecciones, otros
por métodos mas violentos), al mismo tiem-
po que el movimiento antiglobalizacion (y
en general todos los llamados movimientos
anti-sistema) se van haciendo mas fuertes
mientras el descontento se expande. Los
grupos de extrema derecha aumentan con-
siderablemente debido a que muchas perso-
nas achacan los problemas a la inmigracion.

La situacién va escalando lentamente has-
ta el llamado Afie Negro Europeo (2011).
En Febrero de ese afio, en unos disturbios
frente al parlamento europeo se produjo un
accidente y murieron 50 personas. La situa-




cion que se habia estado germinando esta-
116, y durante 10 meses hubo disturbios con-
tinuados en toda Europa y todas las noches
habia alguna “batalla” en alguna ciudad de
Europa.

Tras la muerte de 5 policias franceses el
gobierno francés ordend un toque de que-
da. Tras repetidas violaciones del mismo
por considerables grupos de personas se
autorizé el uso de “fuerza letal”. Después
de las primeras muertes coOmo consecuen-
cia del uso de fuerza letal se organiz6 una
manifestacion multitudinaria, en la que mu-
rieron 130 personas. Al dia siguiente nadie
organizo ninguna manifestacion mas. Hubo
protestas de ONG, de las diversas Iglesias,
comentaristas politicos, etc. pero pocas na-
ciones condenaron lo sucedido, y a la sema-
na muchas utilizaron el mismo sistema para
acallar a los rebeldes...

De hecho incluso hubo politicos y perio-
distas que apuntaron un innegable hecho.
Los disturbios que llevaban casi un afio
sacudiendo Europa se habian detenido, y
los ciudadanos podian volver a recorrer las
ciudades seguros de que no se encontrarian
con un incendio, con disturbios, etc. Se ha-
bia sentado un peligroso precedente, cuyas
consecuencias nadie habia previsto, y que
tardarian poco en verse.

Tras el varapalo sufrido la primera reac-
cion de los grupos anti-sistema fue ocultar-
se. Pero en poco tiempo, en cuanto las aguas
se hubieron calmado un poco, los mas vio-
lentos no tardaron en reaccionar. Movidos
por un potente sentimiento de venganza un
grupo anarquista de extrema izquierda se
hizo con una bomba nuclear, y sin que nadie
siquiera lo sospechase la hicieron detonar
en Paris un 13 de Marzo del 2012, matando
a millones de personas en el que se recorda-
rd como el peor dia de la historia de Europa.

El gobierno francés habia desaparecido,
asi como la ciudad de Paris, pero el Gobierno
Europeo tomo las riendas del pais y se evi-
t6 que el caos se extendiese demasiado. La
reaccion del resto de paises europeos fue pri-
mero de apoyo moral y material, y a los po-

cos dias se detuvo a todos los integrantes del
grupo que se atribuyo el atentado. En cuanto
se obtuvieron pruebas de la culpabilidad de
miembros del grupo, todos los que se pudo
encontrar fueron arrestados, y este desapare-
ci6 efectivamente.

Pero eso no fue todo. De hecho solo fue
el principio. El atentado tuvo considera-
bles efectos secundarios. Para empezar se
endurecieron las leyes de todos los paises
europeos y de Estados Unidos; y con esto
se perdi6 un considerable numero de liber-
tades. Por otro lado todos los gobiernos que
fueron elegidos ese afio fueron gobiernos de
derechas, que promovieron leyes ain mas
restrictivas, y luego estaba el “problema
americano”.

Estados Unidos no tenia casi radicales de
izquierdas, pero por el contrario tenia muchos
radicales de derechas, y la pobreza rampante,
los desahucios y la inmigracién no hacian mas
que aumentar sus filas. Pero Estados Unidos
tenia una diferencia con respecto a Euro-
pa; en los USA los radicales estaban mucho
mas armados que en el viejo mundo, por lo
que el problema era mayor, si cabe. Los ra-
dicales americanos habian intentado detonar
una bomba nuclear, pero nunca lo habian
conseguido. Lo sucedido en Francia (princi-
palmente lo rdpido que se acabo con quienes
lo habian hecho) les hizo darse cuenta que un
ataque de ese tipo lo tinico que iba a propiciar
era su desaparicion, asi que decidieron cam-
biar de tactica. Eliminarian uno a uno a todos
los representantes politicos de la izquierda,
a los de los inmigrantes, etc. Iniciarian una
campafia de terror, con el objetivo de crear la
situacion apropiada para que un lider carisma-
tico obtuviese el poder, igual que Hitler habia
hecho en Alemania. La extrema derecha ame-
ricana comenz6 una campana de terror en los
Estados Unidos que duraria hasta la subida de
Frederick Finn Franklin al poder en el 2016.

¢Y el resto del mundo? Rusia sigue en el
mismo camino, y aunque Puttin no se en-
cuentra ya en el poder gobierna desde la
sombra, y Rusia se ha convertido en una
dictadura de facto, aunque mantenga la
apariencia de democracia presidencialis-
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ta. Africa se muere. Si la economia hace
destrozos en el resto del mundo Africa lle-
va afios destrozada ya. Por suerte para los
africanos China decide acudir en su ayuda
el 2011, con lo que la situacién, si bien no
mejora tampoco empeora. ..

China e India, por otro lado, ven que su
situacion mejora considerablemente (en
relacién a como estaban). Siguen teniendo
pobreza, pero esta estd muy reducida si te-
nemos en cuenta de donde vienen. Se trata
de dos paises en crecimiento y que para el
2012 se han convertido ya en el motor eco-
némico del mundo.

Y mas importante para lo que nos atafie,
el gobierno pseudo-comunista (o pseudo-
capitalista) Chino, en un ejemplo de clasica
propaganda comunista, ha decidido que los
chinos deben ser los primeros en construir
una base en la Luna. El primer médulo se
lanza al espacio en el 2012, pero dos afios
antes han concluido ya la Shenzhou 8 (la es-
tacion orbital china), convirtiéndose de he-
cho en competidores de la Estaciéon Espacial
Internacional, y habiendo conseguido lo mis-
mo que los otros paises que participan en la
EEI, con la diferencia de haberlo hecho solos
y en mucho menos tiempo. El 2012, mientras
el proyecto lunar comienza, China se prepara
para dar el siguiente paso; Marte.

Desde el 2012 hasta la Salida
hacia Marte

El proyecto lunar fue un éxito mucho mas
rotundo de lo que se puede imaginar. De
hecho en la Luna se hicieron unos experi-
mentos que le daria una enorme ventaja a
China sobre el resto de paises, ya que alli se
establecieron las bases para crear gravedad
artificial, aunque ese avance no se consegui-
ra hasta el 2015.

En los primeros afios tras el estableci-
miento de la base orbital China la carrera
espacial sufri6 un rebrote. Estados Unidos,
Europa, Japén, Canada y Rusia invirtieron
grandes cantidades de dinero en la industria
aeroespacial, asimismo ciertas multinacio-
nales decidieron invertir por su cuenta en

investigacion y desarrollo, algunas por orgu-
llo nacional (principalmente empresas ame-
ricanas que se sintieron insultadas por los
avances de “los rojos™) y otras por practico
sentido econdmico (ya que aunque la carrera
acabase como la anterior, igualmente podian
sacar provecho durante una temporada).

Con la llegada de los Chinos a la Luna, y
mas importante, su establecimiento alli, la
carrera se aceleré mas ain. El1 2014 el Con-
sorcio Aeroespacial Internacional (c6mo se
llamaba ahora la unién de paises que se ha-
llaba detrés de la Estacion Espacial Interna-
cional) consigui6 poner una pequefia base
en la Luna; més pequefia que el contingente
de 10 cientificos que los chinos dicen que
hay en su estacion (que realmente era supe-
rior), aunque suficiente para que la herida
creada por los chinos cerrase un poco.

Por desgracia para el C.A.L. a principio
del afio 2015 los chinos anuncian que han
descubierto cémo generar gravedad artifi-
cial, y las fotos de los cientificos chinos en
la base Lunar con gravedad artificial impac-
tan al mundo. Ante las numerosas acusacio-
nes de falsedad el gobierno chino accede a
permitir la visita de un periodista (el elegido
es el dltimo premio Pulitzer, del New York
Times), que corrobora lo que han anunciado
los chinos: Han desarrollado tecnologia de
gravedad artificial.

Esta noticia (y el anuncio de que esa tec-
nologia solo estara disponible para empresas
selectas, y todas chinas, aunque los benefi-
cios econdmicos que estas reporten se repar-
tiran con los Indios, que han apoyado econé-
micamente a los chinos) sacude los mercados
mundiales, y la bolsa china sube hasta cotas
inimaginables mientras el resto de bolsas
mundiales sufren pérdidas multimillonarias.

En la inestable situacion en la que se en-
cuentra la economia mundial esto es lo que
el doctor habia recomendado evitar. La Bol-
sa americana sufre un Crack el 28 de Fe-
brero del 2015, y este no tarda en afectar
al resto de Bolsas (excepto a la China, y en
menor medida la India). Si este crack fue el
detonante o un sintoma de la Depresion del




2015 es algo que se sigue debatiendo, pero
el hecho es que ese afio hubo una depresion
que afecté a Europa y sobre todo a Estados
Unidos (aunque otros paises fueron afecta-
dos no fue tan grave cono en estos dos).

De hecho Estados Unidos se llevo la peor
parte en muchos sentidos. La sociedad ame-
ricana se habia vuelto mucho mas violenta, si
cabe. Las milicias de extrema derecha se ha-
bian dedicado a atacar a defensores de dere-
chos civiles y provocar violencia incontrola-
da (principalmente contra y entre miembros
de bandas de inmigrantes). La situacion se
habia ido de las manos de los gobiernos es-
tatales y del federal. Esto, unido a la pobre-
za rampante, era el caldo de cultivo perfecto
para un partido de corte nacionalsocialista,
y gracias a esto Frederick Finn Franklin y
su partido Nuevos Patriotas (haciendo refe-
rencia a los Patriotas de la Revolucion Ame-
ricana) consiguieron ganar las elecciones
presidenciales del 2016 (ya habian obtenido
representacion parlamentaria en las anterio-
res elecciones parlamentarias del 2014), con
lo que Frederick F. Franklin se convertia en
el nuevo presidente de los Estados Unidos de
América. Un presidente fascista habia llega-
do al poder, para desmayo de muchos ameri-
canos y regocijo de otros.

Uno de sus primeros actos fue crear los
Hijos de la Libertad (en realidad sus juven-
tudes fascistas convertidas en policias), en
palabras de Franklin “Jdvenes Americanos
dispuestos a luchar por este pais y conver-
tirlo en un lugar mejor para todos los Ame-
ricanos blancos, cueste lo que cueste”. Los
siguientes afios iban a ser un infierno para
los inmigrantes no europeos: afroamerica-
nos, asiaticos americanos e hispanos.

Bajo la idea que “los inmigrantes son bien-
venidos, pero si quieren estar aqui tendran
que adaptarse a lo que América y los Ame-
ricanos quieren de ellos” se reunié a todos
los inmigrantes indocumentados de América
y se les intern6 en campos de trabajo for-
zados. Mientras tanto aquellos inmigrantes
documentados que no se internaban volun-
tariamente en los campos tenian que pagar
grandes impuestos. La vida de los blancos

americanos mejoré considerablemente, pero
a un precio muy alto: las vidas de miles de
inmigrantes que murieron en los campos de
trabajo. Gracias a la esclavitud la economia
americana se recuper6 a finales del 2018, y
el nivel de vida de los blancos aumenté. Las
condiciones del resto empeoraron, pero el
2017 perdieron el derecho a voto (entre mu-
chos otros, como el de hablar sin permiso de
un blanco) por lo que ya no podian cambiar
las cosas democraticamente.

Estos hechos generaron muchas protestas,
tanto en el interior (rapidamente calladas
ante la declaracion del Presidente Franklin
diciendo que los que protestaban contra los
campos eran terroristas y se les podria tratar
como tales). La ONU y Europa protestaron
enérgicamente a los Estados Unidos, pero
gracias al Veto ruso no se pudo aprobar una
resolucion condenatoria de ningtn tipo.

Mientras tanto en Europa la situacion no
era nada buena. La pobreza rampante obligd
a los estados a proporcionar alimentos a los
pobres y a los desempleados. La cantidad de
desempleados era tan grande que imposibili-
taba por completo proporcionar un subsidio
a estos; algo asi acabaria con la economia de
los Estados Miembros, y eso no hacia mas
que empeorar el problema. La gente no pue-
de pagar sus casas, por lo que se les desahu-
cia, Los bancos ingresan menos dinero, por
lo que ponen menos dinero en circulacion, lo
que ralentiza atin mas la economia, etc.

Ante la subida del fascismo al poder, y te-
miendo algo asi en Europa, y viendo lo des-
esperada de la situacion los partidos politi-
cos moderados europeos llegan al que sera
conocido como el “Pacto de Caballeros”
(porque comienza con las palabras “Aqui
reunidos los caballeros abajo firmantes pac-
tan en representacion de los ciudadanos eu-
ropeos”) .Todos tienen en mente lo ocurrido
en Estados Unidos cuando firman el Pacto,
y ninguno de los firmantes (principalmen-
te el Partido Socialista y el Partido Popular
Europeo) quiere permitir que la extrema de-
recha (o izquierda) se haga con el poder. La
situacion que estd viviendo Europa es per-
fecta para que las ideas de extrema derecha
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e izquierda se expandan, asi que los partidos
moderados deciden olvidarse de luchas par-
tidistas y aliarse para poner todos los me-
dios para recuperar la economia europea y
estabilizar de nuevo el sistema politico (con
la esperanza que la extrema derecha y la ex-
trema izquierda pierdan terreno al mejorar
la situacion).

El Pacto de Caballeros establece entre
otras muchas cosas toda una serie de me-
didas econdmicas destinadas a fortalecer la
pequefia y mediana empresa. Por otro lado,
sabiendo que muchas empresas americanas
tienen miedo por el cariz que esta tomando
el pais deciden poner facilidades para que
esos paises trasladen sus sedes centrales a
Europa. Todo esto se hace en el mas abso-
luto secreto, y se anuncian los cambios de
sede de mas de 2000 empresas el mismo
dia, y una vez los cambios ya se han produ-
cido. Esto supondra una inyeccion de dinero
para las arcas europeas que revitalizara su
economia, al menos lo suficiente como para
que otras medidas empiecen a tener efecto a
finales del 2017. Para Europa la Depresién
del 2015 ha finalizado, aunque la situacién
distaba de ser perfecta. La fuga de empresas
debilitara a América y retrasara su recupera-
cion hasta el 2018. Tras la Fuga de Empre-
sas Estados Unidos tomara una actitud cada
vez mas hostil con Europa.

Pero mientras tanto chinos e indios se-
guian creciendo y seguian preparando su ca-
mino hacia las estrellas. El 2018 los chinos
habian triplicado la Shenzhou 8 (con consi-
derable ayuda india) y habian duplicado la
extension de la base Lunar (Ilamada Mén
Xing; esto hecho solo con ayuda econémica
india). Entre los chinos y los indios todos
los meses salié un cohete al espacio des-
de el 2015 hasta el 2018. En ese momento
los chinos decidieron que era el momento
adecuado de revelar al mundo su intencién
moviendo la Shenzhou 8 y colocandola en
el lugar adecuado para crear un ascensor
espacial entre la Tierra y la Luna (en una
orbita geoestacionaria entre ambos cuerpo).
La base habia sido construida en distintas
localizaciones (muchas en la India, para no
despertar sospechas) y en un afio fue todo

-

transportado a Singapur, donde se ubicé la
base del cable (desvelandose asi que los In-
donesios también estaban en la operacién).

El afio 2019 los chinos empezaron a mandar
materiales minados en la Luna hacia la Tierra,
y viceversa. De esta manera la segunda esta-
cién lunar (llamada Tian Miao, esta vez fruto
de una coalicion chino-india) comenz6 a cre-
cer a marchas forzadas (situada en la base del
cable en la Luna). China estaba firmemente
establecida en el Espacio con India a su lado,
y el resto de paises no solo estaban muy atra-
sados, sino que no tenian el potencial econd-
mico necesario para alcanzar a China.

El afio 2020 es muy importante en la his-
toria de la Humanidad. América celebrd
sus primeras elecciones bajo el gobierno de
Frederick F. Franklin, este gano por mayo-
ria total, pero todo el mundo sabe que las
elecciones fueron amafiadas: solo se le podia
votar y no votar se castigaba enviando a toda
la familia a los campos de concentracion.
La situacion en Ameérica era desesperada,
pero la mayoria de paises estaban demasiado
ocupados por problemas internos como para
preocuparse de América. China y algunos
paises sudamericanos protestaban contra el
trato dado a sus ciudadanos, pero pese a la
pobreza de su pueblo la maquinaria de guerra
americana seguia siendo la mejor del mundo,
asi que las protestas de quedaban ahi. Esto
cambiarad a finales del 2020.

Al mismo tiempo, y para preocupacion de
los lideres de muchas naciones, América co-
mienza a acelerar su produccién armamen-
tistica, y suspende las misiones internacio-
nales, por lo que la mayor parte de las tropas
regresan a territorio americano. Canada y
México son los que mas se preocupan por
esto; las relaciones canadienses con Améri-
ca se han deteriorado mucho y esta ha corta-
do relaciones con toda Sudamérica.

Mientras los problemas americanos si-
guen, Europa comienza a levantar cabeza.
Las empresas americanas que se han trasla-
dado a Europa han revitalizado, no solo la
economia, sino el espiritu de los europeos.
Las medidas econémicas han surtido efec-




to y los estados disponen de dinero de nue-
vo para ayudar a los mas necesitados. Por
otro lado la idea de pedir a los europeos que
compren productos europeos siempre que
puedan ha dado también muy buenos resul-
tados, sirviendo de inyeccion a pequefia y
mediana empresa, y de esta manera ponien-
do mucho dinero en manos de la clase me-
dia, emprendedora por naturaleza, creando
asi nuevos puestos de trabajo y poniendo
unos cimientos adecuados para la recupera-
cion de la economia.

Por otro lado desde el 2018 China e In-
dia han estado negociando con la Asocia-
cion de Naciones del Sureste Asiatico
(ASEAN, formada por Indonesia, Malasia,
Filipinas, Singapur, Tailandia, Brunei, Viet-
nam, Laos, Myanmar y Camboya) y Japén
para crear una unién econémica (y politica
a la larga) similar a la Europea. El 2020 las
negociaciones finalizan y la Union Asiatica
(UA) nace en ese momento.

Si el afio 2020 es importante, el 2021 lo
es mas. Este afio dara comienzo la Tercera
Guerra Mundial y ese afio la Unién Asiati-
ca saldra hacia Marte.

Estados Unidos utilizard como pretexto
un incidente similar al Incidente Gleiwitz
(creado por Hitler para declarar la guerra a
Polonia). Un grupo de Hijos de La Libertad
disfrazados de soldados Canadienses ataca-
ron un campo de concentracién cercano a
la frontera canadiense, liberando a cerca de
1000 prisioneros (muchos de los cuales no
llegaron vivos a Canad4, aunque unos 200
lo lograron). Franklin utilizara ese incidente
para declarar la guerra a Canada el 15 de
mayo del 2021. Esta pedira rapidamente
ayuda a Europa (con la que habia firmado
un tratado secreto de proteccion el afio an-
terior a tal efecto) que hara honor al trata-
do y proporcionara gran cantidad de armas
y tropas. Pero primero se intenta detener
el ataque por medio de las Naciones Uni-
das, algo que falla completamente gracias
al Veto ruso. Asimismo los rusos anuncian
que cualquier apoyo a Canada provocara su
entrada en el conflicto a favor de Estados
Unidos.

Cronologia

Fecha

Suceso

2010

2011

2012

13 de Marzo
de 2012

2014

2015

2016

2017

2018

2019

2020

2021

2022

Se concluye la Shenzhou 8
(la estacion orbital china)

Afo Negro Europeo.
Chinaacude enayudade Africa.

China empieza a construir una
base lunar

Extalla una bomba nuclear en
Paris.

El Consorcio Aeroespacial In-
ternacional pone una pequefia
base en la Luna. Los Nuevos
Patriotas adquieren representa-
cién parlamentaria.

Los chinos anuncian que han
descubierto c6mo generar gra-
vedad artificial. Crack del 28 de
Febrero. Depresion del 2015.
Los Nuevos Patriotas ganans
las elecciones presidenciales.
Frederick F. Franklin es el nue-
vo presidente de los EE.UU.
Pacto de Caballeros en Europa.
Fuga de Empresas.

Perdida de derechos de los no
blancos en EE.UU.

Los Chinos mueven la Shen-
zhoy 8 y crean un ascensor es-
pacial entre la Tierra y la Luna.
Tian Miao, estacion chino-
india, comienza a construirse
en la luna.

América acelera su produccién
de armamento y cancela las
misiones internacionales de
sus tropas. F.F.Franklin ganas
las eleciones presidenciales
amafiandolas.

Nace el Consorcio Asiatica
(U.A)).

Comienza la Tercera Guerra
Mundial (15 de Mayo). EE.UU.
ataca Canadé y Rusia se anexio-
na sus antiguos territorios.

La U.A. envia 3 astronautas a
Marte.

La U.A. llegan a Marte.
Los europeos envian tropas a

Canada.
J
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Pese a esto Europa decide entrar en el
conflicto, esperando que la reciente UA en-
tre también de su lado (ya que los ameri-
canos han mostrado en mdas de una ocasién
desdén hacia los chinos, y la situacién de
los orientales que vivien en América es peor
que mala), lo que no espera y obtiene es
considerable ayuda de las naciones sudame-
ricanas, que temen en lo que se ha conver-
tido su vecino del norte y mas ain que tras
Canada ellos sean los siguientes.

Cuando las tropas Europeas comienzan a
llegar a Canada el gobierno ruso reacciona
atacando Finlandia (levemente), Letonia y
Estonia. La Tercera Guerra Mundial ha co-
menzado. Muchas naciones se posicionaron
del lado de los canadienses y los europeos;
pero su colaboracién fue principalmente
nominal, ya que sus ejércitos eran peque-
flos en comparacion, aunque toda ayuda fue

bienvenida. En el bando de América solo
estaba Rusia, cuyo régimen, quitando las
connotaciones racistas, no era muy distinto
del americano, y tenia considerables ganas
de recuperar “los antiguos territorios rusos”,
como habia demostrado a lo largo de afios
interfiriendo continuamente en la zona. La
guerra se prolongara hasta el 2028 culmi-
nando con la Liberacién Americana.

El otro gran evento del afio es el envio de
tres astronautas (uno indio, uno chino y uno
japonés) hacia Marte. Se trata de una inicia-
tiva conjunta de la UA, pero en la que China
ostenta la direccion de la mision. La nave no
parte de la Tierra, sino de Tian Miae, y no
llegara a Marte hasta el 2022, pero la noticia
impacta al mundo entero, a pesar de la Gue-
rra que se esta desarrollando en América y
Europa.




La Tercera Guerra Mundial

Desde el 2021 al 2028 se dara la llama-
da Tercera Guerra Mundial. Este conflicto
dividird el mundo de nuevo en dos bandos.
Los Americanos y los Rusos tenian miedo
de que la UA entrase en la guerra si ellos
utilizaban armas nucleares, y para cuando
la UA entr6 el arsenal nuclear de esta era
suficiente como para conseguir la Destruc-
cion Mutua Asegurada, por lo que tampo-
co fueron utilizadas (hasta el final). En los
primeros ataques América aparentaba llevar
la mano ganadora. Sus tropas no solo eran
mucho mas numerosas que las Canadienses,
sino que estaban mejor entrenadas y tenian
mucha mas experiencia.

Sin embargo, con la llegada de las tropas
europeas el avance americano se detendra
temporalmente. Por desgracia el ataque ruso
sobre Europa disminuira considerablemente
el contingente europeo en Canada. El 2023
los americanos volverdn a avanzar sobre
Canada, conquistando Montreal, Edmon-
ton, Calgary y Winnipeg, entre otras. Los
europeos dejan de enviar tropas (que no
tecnologia), pero en ese momento los sud-
americanos deciden entrar en la contienda.
México ataca Estados Unidos desde el sur,
mientras que tropas brasilefias y argentinas
se trasladan a Canada para luchar alli contra
los americanos.

La entrada de las tropas sudamericanas
detiene de nuevo el ataque americano en el
norte mientras América movilizaba a todas
sus tropas y hacia reclutamientos forzosos.
A los 5 meses el ataque en el norte se reno-
v6 con mucha mas fuerza, acompainado de
un ataque al sur mucho mas violento de lo
esperado. A diferencia de en el norte (con
abundante poblacién blanca) en el sur los
americanos no tuvieron miramientos con la
poblacién civil y comenzaron a bombardear
las ciudades mejicanas a discrecién, matan-
do més de un millén de personas en la pri-
mera semana de bombardeos.

Rusia por su parte se encontré que Euro-
pa era un hueso mucho mas duro de roer de
lo que parecia, pero aun asi el poderio ruso

Cronologia (2)

Fecha

Suceso

2023

2024

2025

25 de Di-
ciembre
2025

2026

2027

3 de Enero
de 2028

2028

2030

2032

2050

2051

2052

2053

Rusia ataca Europa. Los euro-
peos retiran tropas de Canada.
Méxitoataca EE.UU. Argentina
y Brasil envian tropas a Canada.
A mitad del afio los Americanos
contratacan con mucha fuerza.

A finales del afio la U.A. entra
en la guerra, atacando a Rusia
y a Estados Unidos.

Segunda misi6én china a Marte.

La Resistencia Americana co-
mienza sus ataques.

Rusia firma la paz, perdiendo
solo lo que ha conquistado.

Puttin muere asesinado por un
francotirador ucraniano.

Los Aliados comienzan a recu-
perar terreno e incluso entran
en los Estados Unidos.

Los Chinos anuncian que van
a vender la tecnologia gravita-
toria a quien pueda pagarla y
envian dos misiones a Marte.
La reconquista de EE.UU. va
llegando a su fin.

El 21 de Agosto los Hijos de
la Libertad detonan 15 bombas
nucleares en Denver.

Discurso de Reconstruccion.

Comienzo de la Exploracion
del Sistema Solar.

Se comienza la creacion de
Nuevo Paris.

Finaliza la constuccion del As-
censor Espacial Europeo.

La U.A. tiene 100 personas en
Marte y 40.000 en la Luna.

Se funda Apex Corporated.
Motor Sub-Luminico de NT 2.

Apex fundaunabase enlaLuna.

Nace la Federacion Sudameri-
cana (E.S.).

Rusia y EE.UU comienzan la
colonizacién espacial.

La F.S. sale también al espacioy
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era enorme, y no tardé en avanzar sobre las
lineas europeas. A diferencia de los ameri-
canos los rusos trataron relativamente bien
a los conquistados, lo que les beneficiaria en
un futuro. Por otro lado los ataques a las an-
tiguas naciones rusas tuvieron mucho mas
éxito, ya que los movimientos pro-rusos de
estos paises colaboraron desde dentro para
facilitar el avance.

La llegada del 2024 trajo mas de lo mis-
mo. Los americanos seguian avanzando tan-
to en norte cémo en sur (con la diferencia
que a los mejicanos que capturaban se les
llevaba a campos de trabajo) y Rusia, tras
el aparente empate al que se ha llegado en
Europa se concentra en sus antiguos territo-
rios. Pero a finales del afio la UA se decide
y entra en la guerra del lado de los Aliados,
y en ese justo momento la Tercera Guerra
mundial se ha decidido, aunque americanos
y rusos ain no sean conscientes de ello.

La ofensiva de la UA tiene varios frentes.
Por un lado los chinos atacan Siberia, mientras
que se produce un renovado ataque europeo
sobre los terrenos conquistados por los rusos.
Al mismo tiempo la UA, fleta un contingente
que primero conquista Hawdi y de ahi se diri-
ge hacia los Estado Unidos. Este contingente
se une a otro ejército proveniente de Sudamé-
rica (y compuesto por todas las naciones sud-
americanas) y ataca a las tropas americanas en
Meéxico, haciéndolas retroceder.

El ataque chino a Rusia proporciona a Eu-
ropa el respiro necesario para reconquistar
lo perdido y enviar més tropas a Canada,
con lo que los Canadienses podran relanzar
la ofensiva desde el norte, agravando asi la
situacién americana.

La Resistencia Americana ha estado espe-
rando el momento oportuno para actuar, y
ese momento llegd para ellos el afio 2025,
cuando empiezan a atacar a los militares
americanos, a liberar campos de prisioneros
(que muchas veces se unian a la Resisten-
cia) y a movilizar a la poblacion.

Ese mismo afio Rusia, viendo que las tor-
nas se han vuelto pide firmar la paz a los

-

Aliados. Concede devolver todo lo que ha
conquistado y accede a reducir su ejército y
a ciertas compensaciones econémicas; pero
debido al buen trato recibido por los prisio-
neros, y a que no se trata de una derrota,
sino de una retirada estratégica (si lo desea-
se podria seguir luchando mucho tiempo, y
producir unas bajas que los demas paises no
desean) las exigencias aliadas no van mas
alla y Rusia conserva su independencia y su
extension anterior a la guerra. De todas for-
mas ha creado un gran resentimiento entre
sus vecinos, lo que le dificultara las cosas
en el futuro. De manera mas inmediata la
paz acaba provocando a finales de ese afio
la caida del gobierno y unas nuevas eleccio-
nes, pero seran unas elecciones sin Puttin
detras del jefe de gobierno, al ser asesinado
este por un francotirador ucraniano la noche
del 24 de Diciembre del 2025 mientras cena
con su familia.

El afio 2026 empieza con la recuperacion
por parte de los Aliados de todo el terreno
conquistado por Estados Unidos, y a partir
de ese afo la ofensiva continuard en el in-
terior de los Estados Unidos. Al producirse
una retirada de tropas americanas los ciu-
dadanos recibieron a los Aliados como libe-
radores, y muchos se unieron a ellos para
liberar América.

La Liberacion Americana fue costosa en
vidas humanas, sobre todo durante el 2026
y la primera mitad del 2027, pero el vera-
no del 2027 la derrota fascista era mas que
evidente, con la mitad de su territorio con-
quistado por los Aliados. A partir de ese
momento la conquista se convirti6 mas en
un avance victorioso, a medida que el ejér-
cito americano se rendia ante los Aliados sin
presentar apenas batalla.

Los restos de los Hijos de la Libertad y de
los dirigentes fascistas se hicieron fuertes en
Denver, donde decidieron hacer explotar 15
cabezas nucleares antes que ser capturados,
matando con ese dltimo acto a mas de un
millon de personas entre sus hombres, habi-
tantes de Denver y los soldados Aliados que
les atacaban. Habian intentado destruir la
Tierra haciendo explotar todas las cabezas




americanas, pero buena parte de ellas no se
encontraba bajo su control, y sus 6rdenes a
las bases que controlaban para detonar las
bombas fueron desobedecidas.

El 3 de Enero del 2028 las tropas aliadas,
con los senadores americanos que habian
sido liberados de campos de concentracién
(aquellos que no habian obedecido al gobier-
no) entraron en Washington. Donde, en un
discurso televisado a todo el planeta, los se-
nadores pidieron perdén por la locura de los
americanos al votar a semejantes genocidas,
y dio las gracias a aquellos que habian acudi-
do en ayuda del pueblo americano, prisione-
ro en su propia casa como estaba.

Con el Discurso de Reconstruccion dan
por concluida la Tercera Guerra Mundial los
historiadores, aunque todos estan de acuer-
do en que sus efectos se siguen notando mu-
cho tiempo.

Pero durante los 7 afios que dur6 la Tercera
Guerra Mundial a diferencia de la Segunda,
la mayor parte del mundo no se vio afectada
por la guerra. Esto facilitard enormemente
las tareas de reconstruccion, por un lado, y
por otro quiere decir que la vida sigui6 de
una manera mas o menos normal en el resto
del mundo (aunque es cierto que la atencién
mundial ha estado centrada principalmente
en la guerra). De hecho ocurrieron eventos
que cambiaran mucho las cosas.

Durante la guerra, Europa, pese a estar sien-
do invadida, vio como su economia crecia
considerablemente (gracias a la industria de
guerra), y se crearon gran cantidad de puestos
de trabajo. Esto mejoro la situaciéon de mucha
gente, aunque es cierto que no se nadaba en la
abundancia. China e India continuaron con su
crecimiento y la unién en el esfuerzo militar
sirvio para cohesionar a los estados miembros
de la Unién Asiética.

El hecho més importante que se dio durante
esos afios no tuvo que ver con la guerra, y de
hecho no tuvo repercusion hasta practicamente
después de esta. Fue el anuncio por parte del go-
bierno Chino de que iba a proporcionar gratuita-
mente la tecnologia de gravedad artificial a sus

socios de la UA y que estaba dispuesto a ven-
derla a aquellos paises y empresas que pudiesen
pagar lo que pedian por los derechos a utilizar
sus patentes. La UE no tard6 en pagar para em-
pezar a construir su propia base lunar, aunque
al final decidieron atacar la base del Consorcio
Aeroespacial Internacional (en ese momento en
poder ruso-americano), logrando hacerse con
ella e instalando la tecnologia china de gravedad
artificial durante la Guerra.

Desde la Posguerra hasta el
2050: La Primera Exploracion
del Sistema Solar

Los primeros afios tras la posguerra son difi-
ciles para los americanos, pero por el contrario
el resto de paises lo llevan relativamente bien.
Europa en concreto fue previsora, y al poco de
acabar la guerra proporciond incentivos para
que las empresas que estaban colaborando con
el esfuerzo bélico se reconvirtiesen y se dedi-
casen a proporcionar ayuda al gobierno euro-
peo en la “carrera espacial”, en la que Europa
se encontraba considerablemente atrasada.

Europa tiene una gran cantidad de mano
de obra especializada, y pasé los afios de la
guerra investigando la tecnologia gravitato-
ria china, mejordndola en el proceso. Esto le
permite tomarse la salida al espacio adecua-
damente, y dedicandole los esfuerzos nece-
sarios. No solo les mueve el loable objetivo
de salir al espacio, o el deseo de superar a la
UA (la guerra ha dejado a dos grandes pode-
res, la Unidn Asidtica y la Unién Europea); lo
hacen en gran medida también para obtener
beneficios, sobre todo después de ver lo que
estan ganando las empresas asiaticas que co-
laboran en el ascensor orbital.

Esto provoca que los europeos comiencen
a enviar mas y mas hombres a la Luna. En el
2030 comenzaran a crear Nuevo Paris, que
para el afio 2050 proporcionara alojamiento
a 20.000 personas (cientificos gubernamen-
tales y militares). Para lograr esto el 2032
se finaliz6 la construccién de un ascensor
espacial en 6rbita geoestacionaria situado
en la isla Ascensién, parte del territorio bri-
tanico de Santa Helena (y el trozo de tierra
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mas cercano al ecuador que tiene Europa).
De todas formas parte de la base del cable
se encuentra sobre las aguas, proporcionan-
dole gran estabilidad al poder adaptarse me-
jor a posibles cambios orbitales (las orbitas
estables no son 100% estables, sino que ne-
cesitan pequefias correcciones) en imitacion
del ascensor asiatico.

China sigue haciendo crecer su base lu-
nar (y gracias al ascensor orbital esto suce-
de cada vez mads rapido), al mismo tiempo
que va ampliando las misiones a Marte. La
primera sirve como prueba, pero entre otras
cosas deja un pequefio satélite-base orbitan-
do Marte, y que servira en caso de misiones
fallidas, ya que tiene todo lo necesario para
que 2 personas sobrevivan 6 meses. La se-
gunda mision (el 2024) serd un éxito, duran-
te ella se encontrard y marcara el lugar mas
idéneo para una base Marciana, al mismo
tiempo que se aumenta el tamafio del saté-
lite-base, este es ya capaz de proporcionar
alojamiento a 4 personas durante 6 meses.

El 2026 se enviaran 2 misiones a Marte
con un mes de diferencia. La primera trans-
portaba la base Marciana y 2 tripulantes,
y tenia la misién de establecer la base en
Marte y esperar en la misma. Algo sucedio
en el planeta, ya que la segunda mision se
encontrd la base instalada pero no encontrd
rastro de los astronautas por ninguna par-
te. Los astronautas restantes se instalaron
como pudieron (pero con 2 miembros me-
nos de los esperados) y una de las dos naves
(que estaban esperando en orbita) volvié a
la Tierra, mientras que la otra se quedo sin
ningtin tripulante enganchada en el satélite-
base orbital.

Las siguientes misiones ampliaron la base
hasta las 100 personas que se podian encon-
trar en el 2050 (los sistemas de soporte vital
habian mejorado mucho ya en ese afio, pero
no se habian traido aun hasta aqui). Mien-
tras tanto en el 2050 la UA tiene ya mas de
40.000 personas entre sus dos bases lunares.

Estados Unidos dedico estos afios a la re-
construccion del pais. Los cambios sufridos
y los destrozos de la guerra eran muchos,

asi como las huellas dejadas por el fascis-
mo tanto en la tierra como en las almas de
quieres la habitaban. Pese a la vacilacién
de los primeros afios tras la guerra (en los
que los americanos parecen sumidos en un
suefio del que no acaban de despertar) se va
extendiendo un cierto grado de optimismo
entre el pueblo americano, contagiado en
gran medida por los logros que se van ha-
ciendo con la reconstruccién del pais. Atn
pasaran 2 afios hasta que se produzcan las
siguientes elecciones, ya que se decidié que
habia que cambiar la constitucion para evi-
tar que alguien con ideas xendfobas o racis-
tas llegue a establecer leyes en ese sentido.
La eleccién de un nuevo presidente el 2029
(Ian Isaac Irving, natural de Chicago) cura-
rd muchas heridas entre la poblacién, pero
América no volvera ya a recuperar la posi-
cion de mayor potencia del mundo, aunque
seguird estando entre las naciones mas po-
derosas de este.




. .7 .

Los siguientes 36 afios son movidos, no
tanto como los de la Tercera Guerra Mun-
dial, pero atn asi la tension se ird elevando
de nuevo hasta el afio 2086, aunque esta vez
no se trata de tension entre naciones, sino de
tension entre las naciones y las empresas...

Hasta el 2050 las multinacionales habian
sido asociadas de los paises en la explora-
cion espacial, siendo los paises los que di-
rigian, pero el afio 2050 un conglomerado
de multinacionales (tanto chinas cémo eu-
ropeas, rusas y americanas) se unen para
crear Apex Corporated, una Megacorpo-
racion en el sentido mas “ciberpunk” de la
expresion y que tiene intereses en todos los
aspectos de la especie humana. La recién
nacida multinacional crea Apex Cosmo-
nautics, una empresa dedicada a la explo-
racién espacial y al establecimiento de los
humanos en las estrellas por cuenta propia.

De hecho, el afio siguiente a su presentacion
Apex establece una base en la Luna haciendo
uso de tecnologias ligeramente mas avanzadas
que las de los chinos y los europeos, y el 2055
ha establecido una segunda base (colindante
a su primera base) con funciones puramente
turisticas. Un acuerdo con Kenia le permitio
construir su propio ascensor espacial, lo que
proporciond grandes beneficios, y la posibili-
dad de empezar a construir naves espaciales
fuera de la Tierra (mucho mas barata que den-
tro, entre otras cosas porque la nave no nece-
sita salir del planeta) con la idea de expandirse
por el sistema con fines comerciales.

Esto destap6 una caja de truenos, y una com-
peticion directa para establecer estaciones por
el sistema solar. Ademas, los chinos y los euro-
peos acababan de disefiar un nuevo y mejorado
motor espacial (ambos extrafiamente similares,
lo que di6 pie a toda clase de teorias conspirato-
rias); esto es, naves sub-luminicas de NT2. Con
estas la exploracion del sistema solar fue acele-
rada considerablemente, ya que, por ejemplo,
permitian llegar de la Luna a Marte en unos 4-5
dias (e incluso menos si se tenia prisa y uno es-
taba dispuesto a forzar la nave) y en dos meses
se puede llegar a Jipiter.

Cronologia (3)
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Apex funda una base turistica
en la luna, comienza el turismo
espacial.

2055

Americanos, Rusos, la E.S. y
Apex tienen bases de + 20.000
habitantes en la Luna. La U.A.
y la U.E. tienen bases de mas
de 100.000 habitantes.

Apex construye una base en
una Luna de Jupiter.

2060

2072

Finalizada la base China en

2y73 una Luna de Jupiter.

Los humanos en marte superan
las 50.000 personas.

La colonizacién se ralentiza
tras varios accidentes.

2075

Las Corporaciones empiezan
a intentar quitarles poder a los
estados.

2083

Los humanos en marte superan
las 65.000 personas.

Parte la primera misién hacia
Saturno.

2086

_ J

La explosion de colonias que sufri6 el sis-
tema solar fue enorme, de hecho se podria
decir que fue excesivamente rapida y desor-
ganizada, lo que provocé que algunas de las
colonias no recibiesen la atencién necesaria, o
no contasen con los recursos tanto materiales
cémo humanos adecuados. Algunas colonias
simplemente pasaron algtin que otro mal mo-
mento durante los primeros afios de coloniza-
cién, mientras que otras fueron destruidas por
accidentes. Los gobiernos de la UA y la UE
se pusieron nerviosos al ver esta colonizacién
desenfrenada, pero fueron incapaces de parali-
zarla pese a sus intentos regulatorios.

La evolucién de las naciones en el Espa-
cio se aceleré también, aunque estas se ex-
pandieron con mas cuidado, lo que evito los
problemas que tuvieron algunas colonias
privadas. Con la UA y la UE a la cabeza de
la exploracion espacial el resto de paises co-
menzaba a hacer sus pinitos.
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Los paises sudamericanos (libres de las con-
tinuas interferencias americanas en su politi-
ca) habian seguido el ejemplo europeo y asia-
tico, dejando de lado sus diferencias y creando
la Federacion Sudamericana (auspiciada
por multinacionales y bancos), y comenzaron
sus propios proyectos de exploracion espacial
(eso si, con tecnologia comprada). Asimismo
Rusia y América toman maés en serio sus pro-
pias carreras espaciales.

Por otro lado las distintas bases lunares
comienzan a comunicarse por medio de tre-
nes magnéticos, lo que acelerara también el
comercio con la Luna, al existir cada vez
mas maneras de subir material a esta. Para
el 2060 Americanos, Rusos, la FS y Apex
Cosmonautics tienen bases lunares de mas
de 20.000 habitantes, y en ese afio las bases
europeas y asiaticas son ya auténticas ciuda-
des de mas de 100.000 habitantes, y ademas
toda una serie de empresas multinacionales
ajenas a Apex estan construyendo bases en la
Luna (por lo general en los alrededores de las
bases china, europea y la de Apex, aunque el
resto de naciones ven crecer también las pe-
quefias bases empresariales en la Luna).

Marte comienza a partir del 2050 su au-
téntica colonizacién, mientras mas paises
y compaiiias son atraidas por las posibili-
dades (tanto mineras como cientificas) que
el planeta rojo proporciona. A finales del
2075 la cantidad de humanos en Marte es
de 50.000 personas, entre todas las naciones
y empresas presentes. Para el 2086 es de
65.000 habitantes.

Pero la exploracion no se queda ahi, Jupi-
ter es un centro de colonizacion (en estacio-
nes orbitales) destinado a conseguir Helio,
e Hidrogeno (necesarios para los motores
espaciales). Asimismo diversas Lunas de
Jupiter recibirdn estaciones orbitales de
Apex Cosmonautics y de otras empresas,
asi como una misién China compuesta por
100 cientificos en una instalacién finalizada
el 2073. La primera misién hacia Saturno
partird hacia alli a principios del 2086, y
esta compuesta por 25 personas.

De todas formas la exploracion espacial mas
alld de Marte se realiza por muchas menos
personas, y no hay mas de 50.000 personas
mas alla de Marte en el Sistema Solar. Los tl-
timos afios (del 2075 al 2086) la colonizacion
se hace de una manera mas pausada, teniendo
cuidado de no caer en los errores que han lle-
vado a la pérdida de algunas colonias.

El problema de esos dltimos afios viene
desde el interior. Desde la aparicién de Apex
Corporated la tensién entre los gobiernos y las
multinacionales ha ido en aumento. Las mul-
tinacionales ven que la guerra no es un buen
negocio a la larga, y que aunque les interesa que
haya guerras en ciertas partes del mundo no les
interesa que suceda algo similar a lo que ha pa-
sado con Estados Unidos, y por eso empiezan a
coordinarse para presionar a los gobiernos con
la idea de que estos traspasen mas poder a las
entidades supranacionales a las que pertenecen
(UA, UE y mas tarde la FS), para que se creen
nuevas entidades similares, y a insistir en que
las Naciones Unidas deben ser remodeladas en
una Confederacién de Naciones (obviamente,
bajo su control econémico).

Estas presiones no son directas, sino a tra-
vés de lobbies y grupos de presién varios,
pero a diferencia de otras ocasiones en las
que estos grupos han resultado muy utiles en
ese caso seran mucho menos efectivos (al fin
y al cabo le estan pidiendo a los politicos que
tienen poder que se lo cedan a otros...). La
continuada presién que llevaran a cabo algu-
nas de estas empresas, unido a varios roces
y situaciones “inestables” que se producen
en diversas colonias entre agentes privados y
personal al servicio de alguna nacién no ha-
cen mas que empeorar la situacion.

Desde el 2083 las tensiones han ido esca-
lando lentamente. Operaciones militares en-
cubiertas, espionaje industrial, experimentos
secretos, y, sobre todo, presién econdémica
sobre los estados que se oponen a los de-
signios de las multinacionales. Esta presion
empieza a dejarse notar el afio 2085, aunque
empeorara considerablemente. De hecho tie-
ne pinta de que va a empeorar mucho.




El Descubrimiento (desde el

2086 hastael2090)

Durante estos afios se producen dos cosas,
el Descubrimiento y el aumento de las hos-
tilidades entre naciones y multinacionales.

El Descubrimiento de manera “oficial” lo
hara una pequefia empresa minera en el Cin-
turén Principal de Asteroides. COmo no sabra
qué hacer con su descubrimiento, el duefio de
la empresa decidira reclamar publicamente lo
encontrado para él y asi poder luego venderlo
al mejor postor. El comprador acabara siendo
China, que sospecha, acertadamente, que esta
relacionado con la base que encontré en la
Luna, y de donde han salido sus grandes avan-
ces y esta dispuesta a todo para poseerlo. Pero
el Secreto ya habra salido. Hubo vida inteli-
gente en el pasado lejano en el sistema solar
y aparentemente esa vida era muy similar a la
humana. Las teorias se disparan. El gobierno
chino aprovechara que es el inico que posee
algo “alienigena” publicamente para controlar
el flujo de informacion e ir acostumbrando
poco a poco a la poblacién mundial a lo que
creen sucedio en el sistema solar.

La version china (que nadie de entre los
que saben la verdad discute) es que un gru-
po de humanos supervivientes de algin tipo
de catastrofe terraformé el planeta Tierra y
se instalaron en él a vivir; los humanos des-
cienden de la mezcla de esos humanos con
los primates que ellos mismos disefiaron e
hicieron evolucionar para complementar su
variedad genética y expandirse por el pla-
neta. Esto sucedié hace mucho tiempo, una
cantidad indeterminada de tiempo, ya que
no se conserva nada en la Tierra (que se
haya encontrado) de esos tiempos primor-
diales. Pero esa idea se ira repartiendo poco
a poco, no de golpe, por lo que cuando la
completa teoria sea desvelada (agosto del
2099) la mayoria de la gente la asimila sin
problemas.

Een esos afios se produce un aumento de
las “hostilidades” entre naciones y multi-
nacionales a medida que estas empiezan a
presionar con mas fuerza para conseguir un
gobierno mundial. Poco a poco las multina-

cionales pondran precios mas y mas caros
para sus productos y servicios en aquellos
paises que no acaten su voluntad y no vayan
cediendo poder a instancias supranacionales
(en el caso de aquellos paises que forman
parte de alguna). Aquellos paises que no
pertenezcan a ninguna y que no participen
en los distintos simposios y reuniones in-
ternacionales que tienen lugar durante estos
afios sufrirdn aumentos de precios, de inte-
reses bancarios, etc. dando lugar a varias
denuncias de los paises contra las diversas
multinacionales por acordar precios, aun-
que esas denuncias no acaban llegando a
ninguna parte.

Pero ese no es el tinico motivo de roce en-
tre paises y multinacionales. Algunos paises
hace tiempo que permitieron a empresas te-
ner ejércitos para proteger sus intereses en
zonas peligrosas (como por ejemplo en los
conductos de petréleo y gas que atraviesan
las estepas rusas, o en lugares con altos indi-
ces de terrorismo, etc.). El primer estado en
permitir esto fue Rusia en el 2006 (aunque
en 1960-70 aparecieron muchas compaiias
militares privadas y unidades mercenarias,
pero se trataba de empresas dedicadas tni-
camente a eso, no empresas convencionales
con sus propias fuerzas armadas), y para el
2086 muchas corporaciones tienen auténti-
cos ejércitos, pero solo pueden utilizarlos en
terrenos acordados y sefialados como peli-
grosos.

Aunque se permite tener fuerzas de segu-
ridad en las bases espaciales estas se consi-
deran (por jurisprudencia, no por acuerdo)
terreno soberano de la nacion en la que se
constituyé la empresa; lo que quiere decir
que a efectos legales las bases de Apex son
suelo americano, pues la empresa fue cons-
tituida ahi debido a acuerdos que se llego
con el gobierno en lo referente a impuestos.

Esto a muchas empresas no les hace ni
pizca de gracia. Argumentan que algunas de
ellas son duefias de mas territorios que mu-
chos paises del mundo, y por ejemplo Apex
tiene en terrenos de su propiedad a mas gen-
te viviendo que otros 56 paises del mundo.
Por eso intentan presionar a la comunidad
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internacional para que se firmen acuerdos
que permitan que aquellas empresas que
posean una suma de territorios de un cierto
tamafio, y una cierta cantidad de personas
viviendo efectivamente en terrenos de pro-
piedad de la empresa, tengan derechos si-
milares a los de los paises (principalmente
a crear sus propias leyes y tener su propia
defensa), aunque sigan siendo consideradas
empresas y paguen impuestos a los estados
en los que sus terrenos se encuentren.

Esa propuesta tuvo resistencia, pues nin-
gun pais quiere tener zonas dentro de su
propio territorio donde no tenga control.
Y al tercer intento fallido de conseguir un
acuerdo a ese respecto en las Naciones Uni-
das, Apex Corporated y Globomantics se
unieron para crear una progresiva escasez
ficticia de productos basicos (pero hacién-
doles saber a los estados que si llegaban a
un acuerdo la escasez finalizaba).

Esto, en lugar de doblegar la voluntad de
algunos gobiernos los enfurecié aun mas
(sobre todo al gobierno Chino, al America-
no y al Europeo). Que una empresa tuviese
material necesario para la poblacion en te-
rreno soberano y se negase a distribuirlo era
algo que enfurecio a muchos gobiernos.

A medida que distribucién de productos
disminuia y se convertia en escasez mu-
chos paises cedieron (los mas pobres), pero
algunos se negaron a ceder; e incluso los
gobiernos Chino y Americano amenazaron
con atacar los almacenes donde productos
basicos como alimentos, papel, objetos de
higiene y aseo, material de limpieza, mate-
riales industriales, etc. eran retenidos.

La respuesta dada en Noviembre del 2089
a esta amenaza con el tiempo se ha tildado
de poco inteligente, y cosas mucho peores en
privado, pues casi parece una respuesta dise-
flada a provocar una guerra, que es mas o me-
nos lo que consiguié. La respuesta de Apex y
Globomantics fue cortar todos los sistemas
de comunicacién que controlaban. Eso dejo
aquellos paises que no habian declarado su
intencion de llegar a un acuerdo sin el 80%
de sus redes de telecomunicaciones.

-

Los paises afectados (principalmente los
paises de la UE, la UA y los EEUU, aunque
también alguno que otro mads; pero ningu-
no sudamericano ya que la FS era poco mas
que un titere de Apex) se sumieron en el
caos. Los estados sacaron a los ejércitos a la
calle (tenian sus propios sistemas de comu-
nicaciones, satélites incluidos) para ordenar
sus paises (estableciendo toques de queda)
y proceder a proporcionar los lugares donde
la gente podia comunicarse con familiares
lejanos y tranquilizar a los ciudadanos. Lo
siguiente que hicieron fue restablecer las re-
des de telecomunicaciones, cosa que se con-
siguié en cierta media, lo suficiente como
para volver a activar el comercio. Esa ac-
titud proporcioné el apoyo a los gobiernos
para hacer lo que hicieron a continuacion.

El 3 de Diciembre del 2089 los paises
afectados se reunieron y decidieron expro-
piar las posesiones de Apex y Globomantics
en sus territorios. Promulgaron leyes en sus
respectivos paises dictaminando eso mismo
y asaltaron los almacenes en los que habia
productos de primera necesidad, asi como
los centros de comunicaciones. La llama-
da Guerra Corporativa (ya que fueron las
corporaciones las que la provocaron) habia
empezado.

La Guerra Corporativa y la
Llegada del Domini

La Guerra Corporativa fue algo sucio, una
guerra interna, en la que los paises se en-
frentaron en su propio territorio a un ene-
migo que estaba intentando arrebatar su
soberania. Cuando los dirigentes de Apex y
Globomantics se dieron cuenta de lo que ha-
bian hecho los combates habian empezado y
ya era tarde para echarse atras. Solo podian
defenderse y rezar para encontrar una salida
al atolladero en el que se habian metido.

La Guerra en si habria durado un mes o
incluso menos, si el dirigente chino (con-
trolado por el Elurtur llamado Islusur) no
hubiese alargado a propdsito las negociacio-
nes de paz (si bien es cierto que durante las
negociaciones los combates se redujeron, y




las empresas entregaron materiales de bue-
na fe). Y es que tenia un motivo muy bueno
para hacerlo.

A finales de Noviembre el 2081 Islusur,
habia logrado encontrar un aparato que le
permiti6 comunicarse con miembros de su
especie. Una invasion comenz6 a fraguarse.
Los Elurtur fueron introducidos en la Tierra
utilizando los canales disponibles al gobier-
no chino y catalogados cémo un proyecto
de maxima seguridad, y el gobierno chino
primero y luego muchos de aquellos lide-
res con los que se reunian fueron en secreto
controlados por Elurtur. Islusur fue puesto
al frente por los suyos (por conocer mejor
a esos humanos, y por todo lo que habia lo-
grado el solo) y recibi6 el encargo de prepa-
rar la llegada del Dominio.

En el momento en que sucedi6 el mundo
estaba preocupado con el caos de la Guerra
Corporativa, que al haber afectado a las tres
naciones mas importantes del mundo habia
afectado también a la economia mundial. Y
por eso nadie estaba preparado para lo que
les cayé encima (y tampoco tenian la tecno-
logia para lograr impedirlo, aunque quizés
habrian podido resistirse mas).

Repentinamente el 3 de Febrero del 2091
el dirigente chino llama a todos los miem-
bros de la UE, la UA y EEUU vy les reve-
la que ha encontrado en una base de Apex
que estaban haciendo algo con una bomba
nuclear, en apariencia preparando una deto-
nacién coordinada, y que por eso va a ata-
car a todas sus posesiones en terreno chi-
no, recomendandoles que hagan lo mismo,
preferiblemente en un ataque coordinado
para maximizar su efectividad. Muchos se
le unen ante las pruebas (falsas pero muy
realistas) y otros son Elurtur. El ataque se
producira tres horas después de esa conver-
sacion, marcando la Llegada del Dominio.

En medio de un ataque coordinado, cuan-
do los Elurtur llegan sabian cémo y dénde se
encuentran buena parte de los efectivos mili-
tares del planeta Tierra. En un momento per-
fectamente preparado unas 100 naves Elurtur
aparecen a través de agujeros de gusano y
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2086 - 2089

Noviembre tics cortan las comunicaciones

3 de Diciem- Comienza la Guerra Corpora-
bre de 2089 tiva.

3 de Febrero

Corporaciones.
ol Llegada del Domino
2091 - 2101 El Dominio se asienta en la

2102 - 2037 Expansiéndel Dominio Elurtur.

2142 los Primeros Humanos.
2147 Drake encuentra la base de los
Primeros Humanos en la Tierra.
Del 25 de

Diciembre Drake se sacrifica para liberar
de 2047 al 1 a los humanos del yugo del
de Enero del Dominio Elurtur.

2148 - 2188 La Restauracion.

Noviembre

El Descubrimiento.
Comienzan los intentos de las
Corporaciones de ser conside-
radas como Paises.

2086

Aumento de tensiones entre
Corporaciones y Paises.

Apex Corporated y Globoman-

de 2089 de aquellos que no les quieren
dar soberania.

Ataque coordinado contra las

Tierra y fortalece su posicién.

Todas las mujeres fértiles de la
2101 tierra no poseidas son llevadas
a Campos de Violacién.

Drake aparece por primera vez.
Comienza a desprogramar y a
plantar semillas de rebeli6n en
los Campos.

2138

2140 Drakey otroshuyendelaTierra.

Drake encuentra una base de

2048

2188 Loshumanosvuelvenalespacio.

Los Humanos encuentran a los
2200 Otoku, que se alian con los hu-
manos.

Contacto con la Alianza
Uu’man.

2210 Contacto con mas Elurtur.

J
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atacan a ambos bandos en combate, provo-
cando gran cantidad de bajas tanto entre mili-
tares como poblacion civil y sufriendo pocas.
Cuando el ataque parece haber finalizado el
presidente chino que ha sido transferido a
una nave Elurtur emite una comunicacion
para todo el sistema solar desvelando que es
un alienigena perteneciente a una raza llama-
da Elurtur, y reclama que todas las naciones
se rindan o serdn destruidas. Da un ultima-
tum de 3 minutos para que los lideres de las
naciones se pongan en contacto con el para
rendirse diciendo que todos los paises que
no lo hagan seran destruidos. Para apoyar su
amenaza un ataque Elurtur borrara del mapa
la isla de Cuba.

Todos los gobiernos claudican. Algunos
(principalmente los de la UA y algunos de
la UE) estan controlados por los Elurtur, y
se rinden inmediatamente. Otros tienen a
Elurtur entre sus consejeros y ministros que
inflyueron para que los gobernantes se de-
cidiesen por la rendicién (caso de Estados
Unidos y de Rusia), y muchos al ver que las
potencias se rendian no les quedd otra op-
cion que hacer lo propio.

La poblacion asisti6 asombrada a lo que
sucedia, sin saber como reaccionar. En unos
dias grupos de Elurtur (acompafiados por
otros alienigenas supuestamente miembros
del Dominio pero en realidad Elurtur en
cuerpos de otra raza) empezaron a descender
sobre el planeta. Sus misiones eran varias:
desde desarmar a la poblacién, catalogar a
los mas adecuados para trabajos forzados
por un lado, y seleccionar a aquellos que iba
a ser poseidos por Elurtur por otro lado.

A la semana de la Llegada del Dominio co-
menzaron las dominaciones en masa. Se lle-
vaba a los escogidos uno a uno a habitaciones
en un hospital “para pasar chequeos médicos y
asegurarse que no tenian ninguna enfermedad
que pudiese afectar a los Elurtur” donde los
humanos eran poseidos uno a uno, dominando
a el 10% de la poblacion durante las 2 prime-
ras semanas. Durante ese tiempo se controlara
también a (casi) toda la poblacién humana en
el espacio, y se les devolvera a la Tierra.

-

La cantidad de gente que iba a las revi-
siones y volvia cambiada provocé las rebe-
liones que la conquista no habia producido.
Por todas partes humanos indignados con
lo que estaba sucediendo se levantaron, y
la rebelién se extendi6 por varias naciones.
La reaccion Elurtur fue exterminar toda for-
ma de vida en 15 kilémetros a la redonda
de cada lugar en el que estallaba un tumul-
to, transmitiendo las muertes de la gente en
directo por television. Eso pard las rebelio-
nes de golpe, y poco a poco los humanos se
dirigian a las “revisiones médicas” si eran
llamados. Y aunque muchos se suicidaban,
muchos otros acudian esperando que a ellos
no les tocase (de hecho los Elurtur comen-
zaron a llamar a gente a la que no le suce-
dia nada, no muchos, pero si los suficientes
como para que la idea de que no todos cam-
biaban se extendiese).

Seis meses después de la llegada de los
Elurtur el 25% de la poblacién del plane-
ta tenia a un Elurtur controlandole, el resto
eran esclavos del Domino (sometidos prin-
cipalmente por su superior tecnologia), y
la Dominacién durara 56 terribles y largos
afos durante los que millones de humanos
moriran (pero también millones naceran
en los Campos de Violacién en los que mi-
les de mujeres seran forzadas por Elurtur a
diario). Toda una generacion de humanos
nacerd hijos de una violacion. Los mejores
ejemplares (genéticamente hablando) seran
escogidos para ser controladores, mientras
que el resto seran lanzados a los Campos
de Procesamiento (que béasicamente son el
80% de las zonas habitadas en el planeta).

A partir del décimo afio de Dominacion
(el 2101) todas las mujeres capaces de tener
hijos seran trasladadas de golpe a los Cam-
pos de Violacién y se aumentara el ritmo
de violaciones proporcionado a las mujeres
medicamentos para provocar embarazos
multiples y en cuanto se han recuperando
preparando otro embarazo. La mitad de esos
embarazos servira para reemplazar a los hu-
manos que van muriendo, y seran educa-
dos con el conocimiento basico para poder
servir en lo que se pide de ellos, para co-
municarse, y poco mas. La otra mitad sera




educada para aprender a manejar tecnologia
de NT 3 (y rudimentos de la tecnologia de
Hiperluminica de NT 5).

Cuando estos tltimos empiecen a cum-
plir 20 afos los mejores genéticamente (un
30% de los educados) sera poseido por los
nuevos Elurtur llegados del Dominio (que
se encuentra lejos, fuera de lo que se llama
el Espacio Conocido) y el resto (educados
entre otras cosas con medios psionicos para
verse por encima del resto de humanos y
para ver a los Elurtur cdmo a sus superiores)
ayudarén a los Elurtur a expandir el Domi-
nio a los sistemas cercanos a la Tierra.

La Expansion del Dominio
Elurtur (2102-2137)

Durante los siguientes 35 afios el con-
trol que tendran los Elurtur sobre los hu-
manos serd total. Durante esos afios se
expandirdn en una unica direccion, hacia
donde el grueso del Dominio se encuen-
tra, con el objetivo de crear un camino se-
guro por el que introducir mas Elurtur y
asi poder expandir mds el Dominio. En
su expansion no se encontraran con nin-
guna raza inteligente (aunque si se encon-
traran con planetas en los que hay vida).

En esos 30 afios los humanos seran man-
tenidos completamente a ralla, y gracias a
Elurtur infiltrados en los campos todo pe-
quefio germen de rebelién sera aplastado
con brutalidad total. Por ejemplo, si un in-
filtrado oye a alguien despotricar todo el
barracén en el que vive es eliminado sin
miramientos (y convertidos en carne para
los demas prisioneros, hasta los humanos
muertos son utiles para los Elurtur). Esto
mantendrda a muchos humanos con miedo
de incluso pensar en rebelarse (los Elurtur
tienen poderes psionicos, y nadie sabe la ex-
tension real de estos).

Mientras los Educados serdn la mano de
obra de los Elurtur en el espacio, y aunque
algin que otro humano se rebela, estos son
rapidamente detectados y eliminados. Hasta
que Drake apareci6 por primera vez el 2137.

i J

Drake y el Fin del Domino sobre

Nadie sabe de dénde salio, pero un dia ahi
estaba. En la sede principal del gobierno. Sin
que nadie supiese como habia aparecido y sin
que ninguna camara lo hubiese grabado apare-
ci6 una pintada en la que ponia “gusanos, es-
tais todos muertos, pero no lo sabéis. Drake.”.
Se hicieron muchos esfuerzos para localizar a
quien lo habia hecho, se poseyo a muchos hu-

manos para extraerles el conocimiento, pero
la verdad es que nadie sabia nada.

Drake (nombre que un joven de 17 afios
se habia dado a si mismo) era una mutacion
completamente improbable, algo tnico en el
universo, 0 quizas una regresion a la natura-
leza de los Primeros Humanos. Drake era un
humano que poseia acceso a todos los poderes
psidnicos existentes. Gracias a eso se mante-
nia oculto de lo Elurtur, y conseguia hacer lo
que queria sin impedimento. A los 18 habia
aprendido a teleportarse. A los 20 afios des-
programo a su primer Educado, mostrandole
la realidad del mundo y eliminando el adoc-
trinamiento psionico al que habia sido someti-
do. Dos afios después un grupo de Educados a
los que Drake habia desprogramado liberaban
una nave y saltaban al espacio.

Los Elurtur buscaron a la nave fugada.
El nombre de Drake se habia convertido en
una esperanza que susurraban los humanos,
ya que antes de escapar a bordo de la nave
Drake habia visitado todos los Campos de
Prisioneros de la Tierra, y habia plantado
semillas de rebelién en cada campo.

Drake y sus acompafiantes partieron en
busca de una base de los Primeros Huma-
nos. Los Educados sabian que habia més ba-
ses, y probablemente habia alguna mas en
buen estado, como las de la Tierra. Tardaron
2 afios en encontrar una, pero gracias a los
poderes de Drake la hallaron. La base apa-
rentemente fue abandonada a toda prisa, y
se trataba de un lugar destinado a estudiar la
biologia de un planeta, por lo que contenia
justo la clase de aparatos que los fugitivos
necesitaban.
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Consigo llevaban a 5 Elurtur en éxtasis
con los que hacer experimentos, con la idea
de encontrar algo que afectase a los Elurtur
pero no a los humanos, y asi poder comba-
tirlos. Tardaron 4 afios, pero consiguieron lo
que necesitaban, una sustancia que liberada
en la atmésfera era inocua para los humanos
y la vida en la Tierra pero que mataba al os
Elurtur en cuestion de minutos tras ser inha-
lada por el humano poseido: La Venganza
de Drake.

Por desgracia el laboratorio no estaba pre-
parado para crear esa sustancia en las canti-
dades necesarias, pero Drake habia sentido
algo cuando estaba en la Tierra, y estaba pre-
parado a arriesgarlo todo por su suposicion.

Los fugitivos volvieron a la Tierra (abrien-
do un agujero de gusano justo al lado del
planeta, dejando la nave en rumbo de co-

lisién sobre la sede del gobierno Elurtur y
teleportandose fuera de la nave).

Una vez en el planeta, y tras avisar a
humanos de confianza en los campos mas
grandes de lo que iban a intentar, Drake solo
tuvo que seguir lo que sentia, concentrarse
en ello, y de alguna manera averigu6 don-
de se encontraba una base (supuestamente
de los Primeros Humanos). Con cada dia
que pasaba Drake se volvia mas podero-
so por lo que no le costdé nada teleportar-
se (y a los que le acompafiaban) a la base
sumergida un 25 de Diciembre de 2147.

Esta se encontraba en perfecto estado, y gra-
cias a los instrumentos de terraformacién de
NT 4 que habia en la base pudieron crear la
sustancia conocida como Venganza de Drake
en las cantidades necesarias.

-
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Ahora solo quedaban dos problemas. El
primero era soltar la sustancia por a atmos-
fera del mundo, lo que se podria hacer gra-
cias a los poderes de Drake, pero ese no era
el principal problema. Lo que més preocu-
paba a Drake y al resto de fugitivos era
como reaccionarian los Educados al morir
los Elurtur.

Entonces es cuando Drake recordd lo
que les habia guiado hasta alli. Busc6 por
la base hasta que hall6 aquello que le habia
llamado. Se trataba de una IA psidnica, que
llevaba milenios observando la superficie y
cumpliendo la mision para la que habia sido
creada (proteger a los humanos). La IA le
explicé a Drake que ella habia sido la que
cred la mutaciéon que le dio los poderes, y
que desde un principio le habia guiado hasta
llegar a ese momento.

La IA tenia una ultima mision para él. Era
la tinica manera de salvar a todos los huma-
nos de los Elurtur y conseguir desprogramar
a todos los Educados. Pero el plan tenia un
pequefio problema. La energia psionica que
tenian que liberar debia ser tan grande que
acabaria con las vidas de los dos, tanto de
la TA cémo de Drake. Antes de que aque-
llos que le acompafiaban pudiesen decir
nada Drake se gir6 y dijo “Adiés amigos
mios, recordadme”, y con un movimiento
de mano los teleport6 a la superficie de la
Tierra. A los segundos de aparecer vieron
como la atmésfera del planeta se llenaba de
un extrafio polvo que aparecia de la nada,
y cémo los Elurtur que habia acudido a de-
tenerles morian a los pocos minutos de in-
halar la sustancia, dejando a unos perplejos
humanos que por desgracia para ellos recor-
daban todo lo que habia pasado en sus no-
vidas como meros espectadores.

Minutos después del mar surgié una es-
pecie de onda energética azulada que se fue
expandiendo hasta cubrir todo el planeta, y
no paré ahi, sino que cémo de ondas con-
céntricas sobre una balsa se tratase comenzo
a expandirse por los planetas cercanos. Via-
jando velocidades imposibles en la siguien-
te semana la onda de energia psiénica se ex-
tendi6 en una circunferencia de 9 parsecs en

todas las direcciones, y de repente en todas
las bases Elurtur todos los Educados (que
superaban en nimero a los Elurtur) fueron
liberados de su condicionamiento psiénico.
Toda la ira de afios de control se verti6 de
golpe sobre sus antiguos amos.

Los humanos estaban libres del Dominio,
aunque Drake habia muerto, y la base en la
que se encontraba la IA habia sido destruida..

° 7

Los siguientes 40 afios fueron duros, ya
que el estado en que se quedd la psique de
la especie humana era desastroso. Pero por
suerte los compafieros de Drake habian te-
nido tiempo durante sus afios en el Exilio
para teorizar que es lo que debian hacer en
cuanto se liberasen de los Elurtur.

Lo primero era liberar a todos los prisio-
neros de los Campos. Para que la especie
humana se recuperase de lo sucedido ade-
cuadamente decidieron que debian ser los
Educados quienes liberasen a los prisioneros
de los Campos. Algunos campos se habian li-
berado ya a si mismos, pero aun asi los libe-
rados estaban en una situacion precaria. Por
otro lado los Educados tenian conocimientos
y acceso a tecnologia, pero se sentian com-
pletamente destrozados por lo que les habia
pasado. Habian estado la mayor parte de su
vida bajo control, y una vez pasada la ira ini-
cial que les sobrevino al desaparecer su con-
dicionamiento se habian quedado sin saber
qué hacer, en gran medida paralizados por la
verglienza. Si los Educados tenian que recu-
perarse de alguna manera debia ser ayudando
a los prisioneros de los Campos.

Los Educados, acostumbrados cémo es-
taban a obedecer 6rdenes reaccionaron con
rapidez ante los mandatos que los compafie-
ros de Drake empezaron a realizar a través
de los canales de comunicacién Elurtur. Los
Educados comenzaron a liberar a todos los
prisioneros de Campos de Trabajo y Cam-
pos de Violacién, a proporcionarles comida
y asistencia médica, a proporcionales apo-
yo, etc. al principio los prisioneros reaccio-
naban con miedo (al fin y al cabo muchos
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Educados habian sido carceleros suyos),
pero al ver que estaban proporcionando
ayuda, y al extenderse la explicacion de lo
sucedido, los prisioneros dejaban de tener
miedo y se acercaban a recibir la ayuda.

Lo siguiente que debian hacer los compa-
fleros de Drake era contactar de nuevo con
aquellos que se encontraban en el espacio.
Por suerte el instinto de algunos Educados
al ver lo que habia sucedido fue volver a la
Tierra. Como estaban muy ocupados con
los problemas de la Tierra los compaiieros
pidieron a aquellos que habian vuelto que
cogiesen las naves espaciales y se dedica-
sen a contactar con todos los terrestres que
los Elurtur habian sacado del planeta y los
llevasen de vuelta a la Tierra. Al final eso
fue imp